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RESUMO

Nas duas ultimas decadas, os dispositivos eletrdnicos conectados em rede provocaram
mudangas de habitos e de paradigmas na sociedade. Urnas eletronicas, bilhetes eletrdnicos,
comércio eletrdnico, entre outras transformacdes, caracterizam a sociedade moderna cada vez
mais integrada e dependente da tecnologia no dia a dia. Os professores convivem com
situac6es do mundo real mediadas, solucionadas, mitigadas ou apoiadas por tecnologia digital
em rede no contexto da educacdo. Nesta pesquisa, abordamos um problema pratico
relacionado ao contexto atual dos alunos e a dificuldade dos professores em proporcionar
experiéncias que considerem o contexto de cibercultura. Investigamos se os trés pilares da
pesquisa — Tecnologia, Processo baseado em design e Foco nos participantes da
aprendizagem — podem apoiar a integracdo das praticas docentes com o contexto dos alunos.
Como solucdo, os trés pilares serviram de suporte para investigar como projetar uma realidade
diferente, modificada por artefatos desenvolvidos para resolver problemas praticos. Nesse
contexto, adotamos a abordagem de pesquisa participativa, com posicdo epistemologica de
Design Science Research (DSR), bricolada com pesquisa-acdo, pesquisa-formacdo e com a
abordagem construcionista. 1sso posto, essa pesquisa exploratéria, com carater qualitativo,
tem a finalidade de explorar a construcdo de conhecimento, reflexdes dos professores e
mudancas em suas praticas, a partir dos trés pilares considerados. Aplicamos o artefato, do
tipo abordagem, em disciplinas de curso de formag&o docente e coletamos os dados através de
formulérios e interagcdes nas disciplinas. Concluimos que o artefato desenvolvido e validado
nos ciclos de investigacdo da pesquisa, com a participacdo dos cursistas, € funcional e pode
ser utilizado em vérios contextos de educacdo. O artefato apoiou 0s cursistas na integracdo
das praticas docentes com a realidade dos seus alunos corroborando as conjecturas tedricas.
Verificamos que os cursistas refletiram sobre sua pratica pedagdgica e como designers de
experiéncias de aprendizagem desenvolveram propostas de atividades e planejamentos com
base nos pilares desta pesquisa, observando a educacdo como um processo de design. Entre as
contribuicdes destacamos: uma abordagem de projeto de ensino e aprendizagem baseada em
tecnologias digitais, com um processo baseado em design e foco nos participantes da
aprendizagem; uma experiéncia de bricolagem de DSR, pesquisa-acdo e pesquisa-formacdo e
uma nova disciplina para o curso de formacéo de professores.

Palavras-chave: Tecnologia. Design Science Research. Pesquisa-acao. Pesquisa-formagéo.
Design da aprendizagem. Experiéncia de aprendizagem.
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ABSTRACT

In recent decades, the evolution of network-connected electronic devices has caused changes
in habits and paradigms in society. Electronic voting machines, electronic tickets, electronic
commerce, among other transformations, characterize modern society, that is increasingly
integrated and dependent on technology on a daily basis. Teachers interact with real-world
situations mediated, solved, mitigated or supported by technology in the context of education.
In this research, we approach a practical problem related to the current context of students and
the difficulty of teachers in providing experiences that consider the context of cyberculture.
We investigated whether the three pillars of the research — Technology, Design-based process
and Focus on learning participants — can support the integration of teaching practices with the
context of students. As a solution, these three pillars supported the investigation on how to
design a different reality, modified by artifacts developed to solve practical problems. In this
context, we adopted the participatory research approach, with the epistemological position of
Design Science Research (DSR), bricolated with action-research, research-training and the
constructionist approach. That said, this exploratory research, with a qualitative character,
aims to explore the construction of knowledge, reflections of teachers and changes in their
practices, from the three pillars considered. We applied the artifact in teacher training course
classes and collected data through forms and interactions in these classes. We concluded that
the artifact developed and validated in the research investigation cycles, with the participation
of course members, is functional and can be used in various educational contexts. The artifact
supported the students in the integration of teaching practices with the reality of their
students, corroborating the theoretical conjectures. We verified that the students reflected on
their pedagogical practice and, as designers of learning experiences, developed proposals for
activities and planning based on the pillars of this research, observing Education as a design
process. Among the contributions we highlight: a teaching and learning project approach
based on digital technologies, with a process based on design and focus on learning
participants; an experience of DSR bricolage, action research and research-training and a new
discipline for the teacher training course.

Keywords: Technology. Design science research. Action research. Research training.
Learning design. Learning experience.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia estd cada vez mais presente no cotidiano dos alunos, na escola, no
celular, nas pesquisas, nos brinquedos e até no momento pedir um lanche. Assim, uma
questdo fortemente discutida nas escolas esté relacionada ao uso de tecnologias nas praticas
pedagdgicas no desenvolvimento de projetos de formacéo do cidadao.

Nesta formacdo do cidaddo, a escola precisa estimular a aquisi¢do, difusdo e
organizacdo do conhecimento integrado aos valores e desejos dos sujeitos ao longo da vida.
Nesse sentido, o professor ao incluir o uso de tecnologias e novas metodologias em sua
pratica, poderd contribuir para que os alunos sejam protagonistas, dando mais sentido a

educacéo.

1.1 Itinerancia, de maker a pesquisador

Para contextualizar a motivacdo desta investigacdo, gostaria de abordar um pouco da
minha trajetoria académica até chegar a proposta desta pesquisa de Doutorado na area de
Informatica.

Desde minha graduacdo em fisica na Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ),
na década de 1980, interesso-me pelo uso de tecnologias na producdo de conhecimento.
Participei de varios projetos de iniciacdo cientifica e um deles me despertou grande interesse,
quando trabalhei com sensores e uma interface para usar computadores em experimentos no
laboratorio de fisica. Nesse projeto, participei do desenvolvimento de uma interface para
utilizar sensores em experimentos de fisica, artigos difundindo o processo de construcdo da
interface e do material didatico para utilizacdo desse equipamento (BASTOS; ELIA, 1989). A
partir de entdo, interessei-me por artigos na area de tecnologia na educacéo e iniciei 0 curso
de Analise de Sistemas na Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro (PUC-Ri0).
Paralelamente, fui selecionado para uma especializacdo em Informatica na Educacdo na
Fundacdo CECIERJ e desenvolvi um software educativo capaz de fazer aflorar os conceitos
relacionados com a mecéanica newtoniana (BASTOS; PARENTE, 1990). Em seguida, ja
trabalhando na &rea de formacdo docente e como professor desenvolvendo experimentos de

Fisica do tipo m&o na massa, hoje conhecidos como atividades do Movimento Maker," iniciei

! Movimento Maker: Maker, movimento baseado na cultura do “faca vocé mesmo”, do inglés do-it-yourself
(DY), e aplicado na educagao.



0 mestrado com uma pesquisa apresentando uma proposta de adaptacdo de um curso
presencial a uma plataforma de ensino a distancia. Nessa proposta de pesquisa, utilizei novas
tecnologias da informacdo e da comunicacdo, incorporando recursos de hipermidia e de
educacéo a distancia (EaD) sob a forma de objetos de aprendizagem. O processo de adaptacéo
foi realizado, primeiro em 2003 e depois em 2004, por meio de uma pesquisa-ac¢do na Escola
Técnica Estadual Ferreira Viana (ETEFV), onde leciono como professor regente da disciplina
de fisica desde 1998. Essa pesquisa abordou também todos os procedimentos realizados para
a sistematizacdo do processo de adaptagdo, bem como os resultados obtidos em termos do
grau de desempenho, atitude e participacdo dos alunos (BASTOS, 2005). Paralelamente,
participo como bolsista da equipe de Informatica Educativa do Consorcio CEDERJ na
Fundacdo CECIERJ desde 2000, desenvolvendo cursos de EaD na éarea de formagéo
continuada de professores utilizando tecnologias da comunicac¢ao na educagéo.

Em 2005, apds participar de uma feira de robdtica, criei, por solicitacdo dos meus
alunos, um espaco para desenvolvimento de artefatos de fisica e robdtica. Hoje temos um
novo espago na escola para as atividades de robdtica, ao qual os alunos chamam de “sala
maker”. Posso dizer agora que eramos makers e ndo sabiamos! Esse trabalho de robdtica na
educacdo tem motivado publicacdes e despertado ainda mais o meu lado de pesquisador
(BASTOS; SIQUEIRA; FERNANDES, 2020).

Trabalhar a aprendizagem através de acdo, planejando, construindo e testando
solucdes no espaco de Robdtica, tem sido uma experiéncia de aprendizagem muito rica, ndo
apenas para os alunos, mas para mim também, como professor e como pesquisador. Refletir e
identificar as caracteristicas que apoiam o aprendizado dos alunos pode contribuir para que
sejam traduzidas em outros cenarios de aprendizagem. Assim, minha caminhada continua no

doutorado e esta tese traz o resultado desse caminhar.

1.2 Motivacgéao

No mundo atual, as tecnologias estdo presentes no cotidiano das pessoas, inclusive na
educacgéo. Diante dos desafios oriundos da pandemia da covid-19, as escolas e universidades
precisaram incorporar ferramentas digitais no ensino remoto. O novo contexto de ambientes
de aprendizagem herdou recursos da educacéo a distancia, e novas metodologias estdo sendo
incorporadas ao design pedagodgico no processo de educagéo.

A postura dos alunos em sala aula vem mudando nos ultimos dez anos: preferem tirar

foto do quadro a copiar 0 que esta escrito; preferem assistir a videos no YouTube sobre os



assuntos das aulas do que prestar atencdo nas aulas expositivas. Como Marco Silva (2001)
apresenta em seu livro baseado nas ideias de Paulo Freire, os alunos preferem a sala de aula
interativa, na qual a educacéo auténtica se faz de A com B mediada pelo mundo.

A cibercultura surge como forma de cultura integrada a tecnologias digitais, ganhando
cada vez mais espaco na sociedade contemporénea. A grande rede de comunicacdo e
compartilhamento de ideias passa a envolver 0s usuarios e 0s objetos numa conexao
generalizada (LEMOQOS, 2004). As tecnologias digitais fazem parte do cotidiano e provocam
uma profunda mutacéo na relagio com o saber (LEVY, 1999).

O ciberespaco é um espaco de comunicacdo sem a necessidade da presenca fisica para
constituir a comunicacdo presente no cotidiano, também utilizado para levar outras fontes de
informagdo para a sala de aula. As tecnologias digitais utilizadas em rede auxiliam no trabalho
de levar para a sala de aula outros contextos como o das artes em geral, as ciéncias, 0S
cotidianos e outras culturas (SANTOS, 2014).

No contexto da educacdo, a cibercultura contribuiu para mudancas no paradigma do
tradicional, trazendo propostas, valorizando o conhecimento compartilhado, criando espacos
(ou ciberespacos) informais de aprendizagem (SILVA, 2001).

A geracdo digital dos nossos alunos utiliza o celular (smartphone) para se comunicar,
pedir comida, realizar transferéncias bancarias e pesquisar assuntos de seu interesse na
internet. Nesse contexto, 0s recursos tecnoldgicos digitais tornam-se essenciais para 0
professor atender a essa geracdo. Para isso, torna-se necessario o dominio ndo apenas de
conteudo, mas de novas tecnologias, abordagens e metodologias, e que o professor esteja
ciente e, preferencialmente, inserido nessa cibercultura. Nesse cenario, o professor também
passa a aprender com os alunos a utilizar equipamentos contemporaneos e a usa-los nas
atividades de ensino-aprendizagem.

Se a escola e a universidade ainda ndo exploram devidamente a
internet na formacdo das novas geracdes, estdo na contramdo da
historia, alheias ao espirito do tempo e, criminosamente, produzindo
exclusdo social e exclusdo cibercultural. Quando o professor convida
0 aprendiz a um site, ele ndo apenas lanca mdo da nova midia para
potencializar a aprendizagem de um conteudo curricular, mas
contribui pedagogicamente para a inclusdo desse aprendiz no espirito
do nosso tempo sociotécnico (SILVA, 2010, p38).

Esta € a motivacdo desta pesquisa: auxiliar os professores que precisam lidar com
novas praticas no contexto da cibercultura. Aqui, investigamos o distanciamento entre a

realidade dos alunos imersos em uma cibercultura e as praticas pedagogicas aplicadas em sala



de aula. Esse distanciamento ndo favorece o processo de constru¢do do conhecimento e nédo
contribui para que os alunos entendam o sentido da educacgdo. Portanto, pretendemos com a
investigacao contribuir de modo a apoiar os professores a refletirem sobre formas de incluséo
dessa nova realidade dos alunos em suas praticas docentes. Buscamos iniciativas que visam a
possibilitar que professores reflitam sobre a importancia de trazer suas aulas para o dia a dia
dos alunos, promovendo a identificacdo destes com as aulas (SILVA, 2005). A compreensdo
dessa realidade de cibercultura (contexto da pesquisa) pode se refletir na pratica docente de

modo a promover um repensar a Educacao.

1.3 O problema e seu contexto

O problema central desta pesquisa estd relacionado com a falta de significado da
Educacéo para os alunos, segundo seu contexto de vida, e na dificuldade dos professores em
proporcionar experiéncias considerando o contexto dos alunos. Portanto, & necessario
entender os fatores relevantes para que haja uma integracdo entre esses aspectos e se

desenvolva uma educacdo de melhor qualidade.

1.4 A proposta

Nesta pesquisa uma questdo relevante é: Os trés pilares (Foco nos participantes da
aprendizagem, Processo baseado em design e Tecnologia) podem apoiar a integracdo das
praticas docentes com a realidade dos alunos?

Levando em consideracdo que o distanciamento entre a realidade dos alunos, imersos
no mundo digital, e a pratica docente pode ser um problema, por ndo favorecer o processo de
construcdo do conhecimento, pretende-se com a pesquisa contribuir de modo a apoiar 0s
professores na reflexdo sobre formas de inclusdo da nova realidade dos alunos em suas
praticas docentes. Tais iniciativas visam a possibilitar que docentes reflitam sobre a
importancia de trazer suas aulas para o contexto dos alunos, para o dia a dia, promovendo a
identificacdo destes com as aulas. Nesse sentido, é importante olhar para os participantes
desse processo de ensino e aprendizagem, sendo esse um dos pilares desta pesquisa.

A compreensao dessa realidade de cibercultura (contexto da pesquisa) pode se refletir
na pratica docente de modo a promover um repensar a Educagdo nesse contexto. Para abordar
o distanciamento entre a realidade dos alunos e a pratica docente, considera-se aqui a
tecnologia como um pilar importante para repensar 0s meios de se trabalharem os contetdos e
as préaticas educacionais. O pilar Tecnologia ja vem sendo investigado como um propulsor de
mudancas em diversos setores, incluindo a Educacdo (RUGGIERO; MONG, 2015;



TONDEUR; VAN BRAAK; ERTMER; OTTENBREIT-LEFTWICH, 2017; FOULGER,;
GRAZIANO; SCHMIDT-CRAWFORD; SLYKHUIS, 2017; HUANG; SPECTOR; YANG,
2019).

Os recursos disponiveis no ciberespaco permitem uma aprendizagem mais
significativa em razdo da interatividade e engajamento do professor e aluno. Ambientes
virtuais de aprendizagem, videoaulas, tutoriais, entre outros recursos, podem ser preparados
com o foco na aprendizagem, protagonismo do aluno e mediacdo do professor. Outros
recursos, como redes sociais e a Web 2.0, também permitem um redesenho da maneira de se
fazer educacdo, propiciando oportunidades de ensino-aprendizagem por meio de novas
ferramentas com mediacdo do professor e foco na aprendizagem do aluno no seu contexto
(VIANA JUNIOR, 2020).

Nas Ultimas décadas, os professores tém aprendido na prética e no seu contexto de
trabalho, mesmo com poucos recursos, a estabelecer algum tipo de relacdo de uso de
tecnologia com o design de sua pratica pedagdgica. Ao utilizar celular, computador e internet
na procura de informac@es e conteido para suas aulas, integrando o desejavel com o possivel
de ser feito em sala de aula, o professor (como designer nesse processo) acaba usufruindo de
novas metodologias e dos processos tipicos de designer. Assim, ainda que de forma empirica,
“o0 design e a teoria articulam-se de acordo com um processo que se baseia na didatica e na
analise das praticas contribuindo para o desenvolvimento de novos saberes” (NOBRE;
MARTIN-FENANDES, 2021, p. 251). Considera-se ainda, nesta pesquisa, a importancia de

também se observar a Educacdo como um processo de design.

1.5 A abordagem

Esta tese tem como proposta solucionar um problema pratico inserido no contexto de
uso de tecnologia na educacdo e, para este fim, investiga a geracdo de conhecimento no
processo de concepcdo de um artefato e o uso métodos de design para projetar a solucao.
Portanto, trata-se de uma pesquisa identificada com o paradigma das ciéncias do artificial
(SIMON, 1969), uma vez que aborda construgéo, investigacdo, validacdo e avaliagédo de
artefatos.

Os professores desenvolvem diversos tipos de artefatos em sua pratica pedagogica
para resolver problemas. Nesse sentido, a abordagem epistemoldgica de Design Science
Research (DSR) se apresenta como uma alternativa interessante para nossa investigacdo por

ser utilizada em pesquisas cientificas vinculadas ao desenvolvimento de artefatos. Nesta



pesquisa, apoiamo-nos em trés pilares — Tecnologia, Processo baseado em design e Foco nos
participantes da aprendizagem — para investigar como projetar uma realidade diferente,
modificada por artefatos projetados para resolver problemas em determinados contextos,
sendo o conhecimento cientifico resultado da investigacdo do uso do artefato numa
determinada situacdo.

Fundamentamos o pilar Tecnologia no construcionismo, enquanto o Processo baseado
em design serve como embasamento para a construcdo de artefatos pelos alunos em seu
contexto, de modo que possam dar novos significados para o contetdo abordado através da
construcdo e manipulacdo de seus artefatos. Para o professor, a Tecnologia representa, além
de um suporte para implementacdo de seu trabalho, um rico recurso para inovacdo de suas
propostas pedagogicas, considerando o construcionismo como base para a producdo de
conhecimento através de artefatos.

O construcionismo é caracterizado como um processo de aprendizagem no qual 0s
individuos constroem seu conhecimento por meio de artefatos de seu interesse, atraves da
realizacdo de uma acdo concreta. Através da construcdo de um artefato de seu interesse, o
aluno trabalha mais motivado, busca o conhecimento de uma forma mais intensa,
desenvolvendo assim a arte de aprender (LACERDA, 2019).

Entendemos o artefato nesta pesquisa como sendo o produto de um projeto, uma
solucdo criativa ou instrumentos que viabilizem melhorias na aprendizagem dos alunos.
Portanto, professores desenvolvem artefatos quando estdo efetuando o trabalho de design
educacional, projetando as experiéncias educacionais que envolvem recursos didaticos e
praticas pedagogicas. Em contrapartida, os alunos desenvolvem artefatos ao construirem
solucgdes aplicadas em seu contexto.

Promover a reflexdo sobre problemas contribui para a formacgéo de alunos criativos e
capazes de desenvolver artefatos para solucionar questdes em seu contexto. Dessa forma, a
aprendizagem baseada em projetos (ABP) (Project-based learning — PjBL) apresenta-se
como abordagem para a construgdo de conhecimentos, considerando o aluno como foco da
aprendizagem no desenvolvimento de projetos. Portanto, nesta estratégia de aprendizagem
fundamentada no trabalho criativo, os alunos desenvolvem habilidades de design e
planejamento no desenvolvimento, em geral colaborativo, de artefatos de seu interesse na
busca da solugéo de problemas.

Neste sentido, utilizar a ABP na metodologia de ensino é uma estratégia motivadora

para os alunos, tornando a aprendizagem mais significativa. O construcionismo pode ser



apoiado por uma abordagem com foco na concepcao e execucdo de projetos, ao projetar uma
solucdo, criar um protoétipo, testa-lo e compartilha-lo com seus pares (RESNICK, 2014).

Para isso, considera-se uma iniciativa de formagdo docente (um curso de extenséo
abordando os trés pilares: Tecnologia, Processo baseado em design e Foco nos participantes
da aprendizagem) seguindo a abordagem de Pesquisa-Formacao, realcando questionamentos
dos professores e instigando possibilidades para problematizar suas histdrias de vida, no
sentido de entender as reflex6es e mudancas em suas préaticas pedagogicas (JOSSO, 2004). A
Pesquisa-Formacéo €é caracterizada por contemplar a possibilidade de mudanca das préticas e
dos sujeitos em formacdo em uma perspectiva de compromisso e de reflexdo da pratica,
possibilitando ao pesquisador e demais sujeitos envolvidos reorientar seu trabalho (SANTOS;
SANTOS, 2015).

Para investigar como os professores refletem formas de incluséo da nova realidade dos
alunos em suas préaticas docentes, utilizamos disciplinas de cursos de formacdo docente da
Fundacdo CECIERJ para coleta de dados desta pesquisa. O departamento de Extensédo
CECIERJ tem como missdo criar instrumentos que incentivem e promovam a formacéo
continuada de profissionais para que participem da sociedade do conhecimento, contribuindo
para a pratica da coesdo social, da cidadania ativa, do didlogo intercultural e da igualdade de
oportunidades. Entendemos que, por essas caracteristicas, as disciplinas de Extensdo

CECIERJ configuram um cenario propicio para a coleta de dados desta pesquisa.

1.6 Objetivos

Nesta pesquisa, procura-se investigar experiéncias de aprendizagem de professores e
entender como os professores recebem, utilizam e interagem com tecnologia em sua pratica
pedagdgica. Considera-se aqui também investigar as dificuldades e desafios dos professores
no processo de ensino e aprendizagem com tecnologia e, portanto, 0 objetivo da pesquisa é
desenvolver uma abordagem que ajude nas possiveis mudancas de praticas pedagogicas, com
foco em investigar a reflexdo dos professores considerando o design de suas préaticas a partir

dos trés pilares.

1.7 Questao de pesquisa

Considerando o contexto de ensino e aprendizagem com tecnologia, a questdo de
pesquisa é: Os trés pilares (Tecnologia, Processo baseado em design e o Foco nos
participantes da aprendizagem) podem colaborar no design e inovagéo de préaticas docentes?



1.8 Estrutura do texto

Com o intuito de atingir os objetivos desta pesquisa, 0 texto esta organizado em oito
capitulos distribuidos na seguinte sequéncia: neste capitulo, é feita introducdo da pesquisa. No
Capitulo 2, sdo apresentadas a fundamentacdo tedrico-técnica e a tessitura epistemoldgico-
metodoldgica. No Capitulo 3, encontram-se o artefato de pesquisa, as abordagens pesquisa-
acdo e pesquisa-formacdo. No Capitulo 4, é apresentado o primeiro ciclo de DSR; na
sequéncia, no Capitulo 5, o segundo ciclo de DSR e, no Capitulo 6, o terceiro ciclo de DSR.
No Capitulo 7, sdo apresentados os achados da pesquisa e, finalmente, o Capitulo 8 abriga a

conclusdo da pesquisa.



2 FUNDAMENTACAO TEORICO-TECNICA E TESSITURA
EPISTEMOLOGICO-METODOLOGICA

Neste capitulo, apresentamos a fundamentacdo teorica e técnica, bem como a base
epistemoldgico-metodoldgica desta pesquisa, a metodologia adotada, as fases e as etapas
utilizadas na investigacao.

Entendemos que a formacédo de professores deve ser concebida considerando praticas
que contemplem a diversidade de contextos sociais e culturais em sintonia com as técnicas e
recursos disponiveis para os educandos, assim como abordado por Thiollent e Colette (2014).
Portanto, baseamos o trabalho em abordagens epistemoldgicas e metodoldgicas que
possibilitam a adaptacdo a diversidade dos contextos, situacdes e/ou niveis de ensino para que
seja possivel repensar o design pedagdgico. Isso deve contar com o apoio de tecnologia para
construir o conhecimento a partir de contetidos e procedimentos adequados as necessidades e
a cultura dos participantes.

2.1 Quadros teoricos

A escola além de ser espaco de convivéncias e de diversas relacdes de ideias, crencas e
valores caracterizados em distintos contextos, sofre influéncias de diversos setores:
tecnoldgicos, sociais, politicos, entre outros. Nesse contexto, cabe a instituicdo de ensino,
mais especificamente na figura do professor, projetar situacfes de aprendizagem estimulantes,
desafiadoras e ao mesmo tempo afetivas, que possibilitem ao aluno entender o sentido da
escola. A aprendizagem com foco no aluno € uma abordagem interessante nesse sentido, e
quando o professor considera a afetividade pode contribuir para a construcdo de ambientes
atraentes, deixando o aluno como protagonista da aprendizagem ao construir artefatos
(GOMURY, 2018).

2.1.1 Construcionismo

O construcionismo surgiu nas pesquisas de Seymour Papert e com base na teoria
construtivista de Jean Piaget. Esse termo se refere a ideia de construcdo de conhecimento
baseada na realizacdo concreta de uma agdo que produz um artefato, um produto palpavel
(artigo, magquete, projeto, objeto, robd, brinquedo, jogo) de interesse de quem estad

produzindo, construcdo do conhecimento mediante a interacdo do aluno e o computador



focado na arte da aprendizagem. No contexto de educacéo, € possivel vincular a producgéo
desse artefato a realidade do usuério ou mesmo do local onde esta sendo produzido ou
utilizado. Quando realizada nessas condigdes, a proposta é denominada de “construcionista-
contextualizada”, como os exemplos de projetos baseados no uso do computador e realizados
na escola (VALENTE, 1999).

A teoria de aprendizagem construcionista formulada por Seymour Papert se prope a
fundamentar e explicar como o conhecimento é desenvolvido pelas criangas em diferentes
momentos de suas vidas. Papert (1986) utilizou os resultados de pesquisas de Piaget para
repensar a educacdo, para elaborar uma abordagem educacional com foco na aprendizagem e
construcdo de conhecimento, assumindo que o conhecimento € ativamente construido pelas
pessoas, considerando a tecnologia como meio para a producao de artefatos.

Através do construcionismo, o aprendizado ocorre com o engajamento do aluno em
construir um artefato, um produto com significado pessoal, que possa ser apresentado a outras
pessoas. A crenca do construtivismo se baseia no aprender fazendo, construindo, e acredita-se
que se aprende melhor ainda porque se aprende com 0 que Sse gosta, pensa e conversa sobre o
que estd sendo feito. O aluno através da abordagem construcionista tem a oportunidade de
aprender construindo artefatos de seu interesse em seu contexto e, simultaneamente,

construindo o conhecimento com seus pares.

2.1.2 Educacdo como design

A luz do construcionismo, entendemos que o desenvolvimento de artefatos, quando
apoiado por uma construcdo coletiva, contribui para que os alunos figuem mais motivados,
engajados e comprometidos no processo de aprendizagem (AZEVEDO; MALTEMPI, 2020).

Ao perceber o contexto do aluno, o professor pode repensar o design pedagdgico,
permitindo que o aluno seja protagonista no processo de aprendizagem; no construcionismo
isto implica ser protagonista no desenvolvimento de artefatos. Nesse sentido, novas demandas
sdo exigidas com relacdo a formacdo de professores que precisam projetar situacdes de
aprendizagem motivadoras e adequadas considerando o contexto de seus alunos. O professor,
em sua funcdo, € o designer de praticas pedagogicas e conduz acdes na sala de aula.

Uma definicdo de design muito citada em pesquisas é: “Faz design quem estabelece
cursos de acdo objetivando a mudanga de situacGes presentes em situacdes preferiveis.”

(SIMON, 1996, p. 111) Essa definicdo mostra a proposta de Simon, denominada “design”,
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como sendo uma nova ciéncia capaz de abranger varias atividades praticas em diversas areas,
incluindo a pintura, engenharia, arquitetura, medicina, negdcios e a educacao.

O professor, planeja, prepara aulas, usa tecnologia em sua prética pedagdgica, cria
avaliacOes e estabelece as condicOes para o processo de ensino-aprendizagem em sala de aula.
Aprende a fazer design, principalmente quando o trabalho se torna colaborativo com seus
alunos. Nesse sentido, a Educacdo pode ser percebida como uma forma de design, um meio
de utilizar abordagens, técnicas e conteldos com o objetivo de conduzir o aluno no processo

de sua formacdo.

2.1.4 Tecnologias educacionais bricoladas com design thinking

A presenca das tecnologias de informacdo e comunicacdo (T1Cs) na educacdo € uma
realidade tanto no ensino online, quanto no ensino remoto ou hibrido. Presentes no design
pedagdgico com o intuito de promover interacdo entre professores, alunos e o contetdo, as
TICs vém sendo utilizadas dentro das possibilidades das instituicbes de ensino e habilidades
dos professores e alunos (COSTA et al., 2019).

Nos ultimos anos, presenciamos a introducdo de novos recursos tecnoldgicos no
design pedagdgico e uma corrida de emergéncia para a utilizacdo desses recursos no periodo
de ensino remoto desde 2020. Com a necessidade do isolamento social, professores se viram
forcados a se adequar ao uso de novas ferramentas tecnoldgicas no processo de ensino-
aprendizagem e a repensar o design pedagdgico.

Atualmente presente no cotidiano de escolas e universidades, mesmo que sem as
condicdes ideais, as tecnologias educacionais configuram temas de estudos, pesquisas e
reflexdes no meio académico. O aluno aprende a utilizar os recursos com o professor e o
professor aprende com o aluno no processo de construcdo do conhecimento. As tecnologias
educacionais, antes mais frequentes na educacdo a distancia (EaD), atualmente estdo
presentes no design pedagogico tanto no ensino presencial quanto no remoto: ambientes
virtuais de aprendizagem, videoconferéncias, chats, apresentacao de slides, compartilhamento
de arquivos (SANTOS et al.,, 2020). Além de tecnologias educacionais, novos designs
pedagdgicos estdo surgindo neste contexto com os desafios do uso de tecnologias digitais de
comunicagéo na interacao de professores e alunos.

Design thinking (DT) é uma abordagem que surgiu no processo de inovacdo e vem
sendo aplicada em diferentes areas e contextos. O DT abraga todo o processo de inovagéo,

desde a geracdo de ideias a inser¢do de mercado, com uma caracteristica otimista, construtiva

11



e experimental, com foco em solugcdo de necessidades dos consumidores com relacdo a
produtos e/ou servicos, considerando também sua arquitetura (BONINI et al., 2012). O DT
aponta direcdes inovadoras focadas nas pessoas e vem se popularizando com bons resultados
em empresas de diversas areas de atuacdo como uma nova forma de pensar e abordar
problemas. Portanto, o DT ndo se caracteriza por apresentar um modelo de design pronto a ser
seguido, mas permite releituras, adaptacdes ou personificacdes a partir das demandas de quem
as usa. O termo “design thinking” como uma nova abordagem de trabalho centrada no ser
humano, baseada no pensamento do design, foi utilizado pioneiramente por David Kelley e
Tim Brown em 2009 no livro Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim
das velhas ideias.

O DT é uma abordagem centrada no ser humano para a inovagdo que se baseia no kit
de ferramentas do designer para integrar as necessidades das pessoas, as possibilidades
da tecnologia e os requisitos para o sucesso dos negdcios.

Tim Brown, presidente executivo da Ideo

A empresa americana de design e inovacdo Ideo, de Palo Alto, na Califérnia,
popularizou o termo design thinking, em alguns contextos traduzido por pensamento de
projeto ou pensamento de design. Atualmente existem diversas abordagens de DT, oriundas
de uma visdo articulada com as propostas do Hasso Plattner Institute of Design at Stanford
(D.SCHOOL), pioneiro no uso do DT no meio académico, e a utilizada como proposta da
empresa ldeo, que apresenta a metodologia no Human Centered Design (HCD), um kit de
ferramentas (IDEO, 2009; PLATTNER; MEINEL; LEIFER, 2012). O HCD mostra que a
abordagem de DT é desencadeada a partir de um desafio estratégico de entendimento do
desejo das pessoas, e que em educacao € possivel considerar os desejos demonstrados pelos
alunos em cursos anteriores. Vislumbrando a aplicacdo o DT na &rea de educacdo, a Ideo
desenvolveu um kit de ferramentas denominado Design Thinking para Educadores, com base
no modelo de processo Ideo Design Thinking.?

Nesta pesquisa, adotamos uma versdo do DT para educadores, orientada para inovagéo

e de pensamento focado nas pessoas, organizada em cinco fases, representadas na Figura 1:

2 https://designthinking.ideo.com/
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Figura 1 — Fases do DT para educadores

1 \
Descoberta

2
Interpretagao

3 4 5
Ideagdo Experimentacdo | Evolugdo

* gere ideias * faga protétipos * acompanhe o
* refine ideias » obtenha feedbck aprendizado

-

Fonte: Adaptada de Ideo (2009).

* conte histérias
* procure significados
* estruture
oportunidades

* entenda o desafio
 prepare a pesquisa

* redina inspiragdes * avance

As fases sdo sugeridas como um novo jeito de pensar e abordar problemas envolvendo

os participantes do processo de busca de solugdes vidveis, uma abordagem de pensamento

centrada nas pessoas.

1 — Descoberta

Nesta fase, € importante entender as necessidades para depois construir uma
base para suas ideias. Para descobrir é preciso estar aberto a receber novas propostas,
ouvir 0s outros participantes, trocar e criar ideias. A Descoberta contempla a
preparacdo da pesquisa e de coleta de ideias para um bom entendimento do desafio.

2 — Interpretacdo

Nessa fase, é importante realizar experiéncias, observagdes, trabalho de campo,
entrevistas para poder tecer propostas. Interpretar consiste em desde expor suas ideias
a selecdo de pensamentos na procura de um ponto de vista satisfatorio para o
desenvolvimento de ideias. Fase para apoio de metodologias de aprendizagem e
atividades em sala de aula.

3 — Ideacao

Na fase de ideacdo facilita-se uma tempestade de ideias com os participantes
para depois se realizar uma selecdo de ideias com potencial para solucionar o desafio.
Uma forma rica de comunicar e divulgar uma experiéncia do processo de design é
através de historias contadas entre os participantes.

4 — Experimentacao

Fase também conhecida como Prototipacdo, em que as ideias comegam a tomar
forma. Fase de construcBes de prototipos que ajudam na assimilagdo e no
compartilhamento de ideias. Um prototipo contribui com uma resposta e pode servir
como experiéncia para testes e melhorias de ideias.

5 — Evolugéo
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E a fase de desenvolvimento da solucéo, de planejamento dos préximos passos
e publicacdo de projetos para servir para as proximas solucdes de desafios. Fase de

procura de parcerias, convites e envolvimento de mais pessoas.

A abordagem DT focada nas pessoas e em trabalho colaborativo é uma abordagem
humanista, de criatividade e inovacdo. E constituida por um processo periodico e ndo linear,
desenvolvido a partir da necessidade de terceiros, da producdo rapida de ideias, criacdo e
avaliacdo de protétipos (IDEO, 2009; D.SCHOOL, 2011). O uso da abordagem DT na
educacdo contribui para que professores repensem sua sala de aula, disciplina ou o design de
seu material didatico considerando o olhar de seus alunos através de adaptacdes.

Historias de vida e/ou experiéncias carregam em si distintas formas de os professores
desenvolverem suas ideias, bem como se comunicarem e agirem para ser compreendidos
pelos alunos, com resultados em seus contetdos e praticas pedagdgicas e, consequentemente,
nas experiéncias de aprendizagem. As trocas de informacBes e experiéncias entre 0s
professores possibilitam que eles ressignifiquem seu contexto e criem ideias para solucionar
os problemas, em sala de aula, ou em qualquer outro espago. 1sso corresponde aos processos
de empatia, problematizacdo e ideacdo do DT. Dessa forma, sera possivel propiciar
experiéncias de aprendizagem para criar e projetar conte(ldos e novas préaticas educativas e

testa-los, que seriam compativeis com as etapas de prototipacéo e teste do DT.
2.1.5 Learning Design/User eXperience /Learning eXperience

Learning design (Design da aprendizagem)

A érea de Learning Design, ou design de aprendizagem, é uma area de estudo que
objetiva apoiar professores na elaboracao de atividades adequadas para melhoria da qualidade
do processo de aprendizagem dos alunos (PARDO et al.,, 2019). Uma éarea fértil em
contribuicgdes, representacdes, metodologias e ferramentas computacionais para auxiliar 0s
professores na criacdo de cenarios de aprendizagem propicios para boas préaticas pedagogicas.
Essas contribuices vém facilitando o mapeamento entre atividades e objetivos de
aprendizagem, fornecendo padrdes de boas praticas educacionais e apoiando o
compartilhamento de experiéncias, além de parcerias de autoria e criagcdo entre comunidades
de professores (MOR; CRAFT; HERNANDEZ-LEO, 2013). Com a utilizacdo desses recursos
e o compartilhamento de experiéncias, o ensino esta se transformando em uma design science,
ciéncia do design (LAURILLARD, 2013).
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Em Learning Design, a abordagem dos processos de ensino-aprendizagem tem foco
concentrado nas atividades de aprendizagem, conduzindo experiéncias em direcdo a
contextualizacdo do design instrucional (FILATRO, 2008; FILATRO; PICONEZ, 2008).

A aprendizagem pode ocorrer em diversas configuracfes e formas, e a experiéncia de
aprendizado também pode ser usada para enfatizar ou reforcar o objetivo de uma interacao
educacional em vez de sua localizacdo, na escola ou sala de aula, ou de seu formato,
disciplina, curso, programa. Cunhado por Connie Malamed em 2015 (IDF, 2016) esta
relacionado com combinagBes de muitas areas, incluindo design instrucional, pedagogia
educacional, neurociéncias, robdtica, ciéncias sociais e experiéncia do usuario, para citar
algumas (KOZINA, 2017).

User eXperience (experiéncia do usuario)

A experiéncia do usuario, user eXperience (UX) (NORMAN, 2002), é tudo que
relaciona o usuario com um produto ou servico, incluindo o que o usuario pode comentar
sobre um produto ou servico para outra pessoa. A UX auxilia na definicdo geral de um
produto ou servico, da forma, do comportamento e do contedo, assegurando a coeréncia e
consisténcia em todas as dimensdes de projeto. Novas formas de interacdo entre produtos e a
sociedade podem ser desenvolvidas com a integracéo de usabilidade e UX (ARAUJO, 2014).
Assim, a UX procura integrar a experiéncia emocional a funcionalidade e a técnica que um
cliente tem ao consumir um servi¢o ou produto. Com um olhar mais focado no usuario, a UX
pode ser delimitada para produtos ou servicos através de uma interface de usuario onde
ocorrem as interagdes com o usuario (LAW et al., 2009). O bloco de informagdes Produto-
servigo, Usuario e Contexto constituem a Experiéncia (MERINO, 2014).

Embora essa definicdo de UX possa parecer distante do contexto educacional, um
exemplo desse bloco nesse contexto é o caso de alunos que aprendem a construir robés
(artefatos) na escola e concluem sua experiéncia vivenciando as competicOes e eventos de
robotica. Nesse cenario, o produto-servico € o robd, o usuério € o aluno desenvolvendo o
robd, o contexto é um laboratério de robotica (escola). Entdo, o aluno desenvolve robds para
competicdo em um laboratério de robotica, com um grupo de alunos e ajuda de um professor.
A experiéncia completa envolve ndo apenas o desenvolvimento do produto (robd), mas a
participacdo do usuario (aluno) em um contexto (competicOes e eventos de robdtica), pois

essa experiéncia traz a motivagdo para o aprendizado de roboética, como ilustra a Figura 2.
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Figura 2 — Bloco de informagdes

Produto-servico Usuario Contexto Experiéncia
Fonte: Prdpria, contextualizada a partir de Merino (2014).

Seré que repensar o planejamento de aulas agregando recursos do DT e da UX pode
contribuir para uma melhor compreensdo das necessidades e desejos do usuério
(participantes) em seu contexto (ensino e aprendizagem)?

No campo da psicologia, a empatia esta relacionada com a habilidade de se colocar no
lugar de outra pessoa, compreender sentimentos, desejos, ideias e a¢des de outro individuo.
Nessa perspectiva, a empatia é fundamental para o aprendizado (NORMAN, 1982).
Preocupado em considerar a empatia de usuarios para avaliar a usabilidade de produtos, o
design thinker e psicologo cognitivo Donald Norman utilizou, na década de 1990, o termo
user eXperience (UX) para identificar todos os aspectos da interacdo do usuario com um
produto, servico ou ambiente, ressaltando a experiéncia de alguém (usuério) que 0s use
(BULEY, 2013). Assim, a UX enfatiza a importancia de colocar as sensacfes e necessidades
do usuério em primeiro lugar. Nos Gltimos anos, os educadores e pesquisadores da educacdo
iniciaram uma transicdo para a mesma abordagem, com énfase nas necessidades do aluno
(KILGORE, 2016). O design instrucional (DI) surge nesse cenario como apoio a conducéo e
elaboracdo de artefatos de aprendizagem. Apesar dos modelos de DI terem foco no processo
de aprendizagem, os educadores podem imprimir um olhar mais cuidadoso nas questfes
relativas ao aluno, considerando as contribuicdes que técnicas relacionadas a experiéncia do
usuario podem agregar a tais modelos (WELTER, 2016).

Uma boa UX indica as possiveis melhorias do produto ou servico e pode ser
identificada através de trés caracteristicas: Funcionalidade (sob o ponto de vista considerando
a apresentacdo, pelo menos, uma funcdo util que satisfaca as necessidades do usuario),
Usabilidade (considerando a facilidade em aprender a manusear e usar um produto ou servico)
e Satisfagdo/Prazer (considerando os beneficios emocionais que o produto ou servico
proporciona ao usuario, o quanto atende as funcionalidades esperadas, além do prazer ao
utilizar o produto ou servi¢o) (JORDAN, 2002). Dessa forma, incorporar a UX na educacao

para enfatizar ou reforcar o objetivo de uma interacdo educacional potencializa o aprendizado
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do aluno em seu contexto. O designer administra o antes, o durante e o depois da conclusao
da aprendizagem, com base no UX, e desenvolve solucdes de design de experiéncia, da forma
mais adequada, sem que a tecnologia precise determinar o formato da experiéncia
(RAYBOURN, 2016). Desse modo, a UX estd relacionada ao processo de entender a
experiéncia do publico-alvo, dos alunos, enquanto o DT esta relacionado com a abordagem
que propicia a concepcdo de ideias diversificadas para melhorar o servico, a pratica
pedagogica na sala de aula (ZAINA, 2020).

Learning experience (Experiéncia de aprendizagem)

A UX traduz empatia, como uma pessoa se sente ao usar um produto, servigo, sistema
ou artefato, enfatizando a importancia de se colocarem as necessidades do usuario em
primeiro lugar. Nos ultimos anos, os designers instrucionais iniciaram uma transi¢do para a
mesma abordagem, com énfase nas necessidades do usuario, em razdo da abundancia de
dados e da necessidade de decodificar padroes de aprendizado. Esse processo resultou em um
novo campo conhecido como learning experience (LX), termo que em portugués é conhecido
por experiéncia de aprendizagem (KILGORE, 2016).

A LX esta associada a todos os tipos de interacdo em qualquer ambiente, seja em uma
disciplina, curso, programa, sejam experiéncias em que a aprendizagem ocorre, formal ou ndo
formalmente. O compartilhamento de experiéncias com a utilizacdo de tecnologias pode
enriquecer a pratica pedagogica de professores, contribuir para o aprimoramento e no
desenvolvimento de atividades e desencadear contribuicdes que possam auxiliar os
professores na criacdo de ambientes de aprendizagem propicios para boas préaticas
pedagogicas. Os processos que transformam a atividade profissional dos docentes sdo meios
propicios para o “uso de design” em uma plataforma, que por sua vez é transformado numa
evolucdo profissional dos professores em formacdo (LEBLANC; RIA, 2014).

Um exemplo de experiéncia de aprendizagem considerando os pilares desta pesquisa
esta representado na Figura 3, em que o professor utiliza os pilares da pesquisa no design de
sua pratica docente com foco nos participantes da aprendizagem, os estudantes interagem com
o professor formando uma experiéncia de aprendizagem, nesse contexto considerando 0s

recursos, atividades, avaliacdo e tecnologia.
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Figura 3 — Representacdo de learning experience

Learning Experience

@ docentes Recursos Avaliacao

Pilares ﬁ
- Tecnologia |
- Processo baseado em design
- Foco nos participantes da aprendizagem B
ﬁ - o B

/LN
& B 8 estudantes

Fonte: Elaborado pelos autores.

Atividades Tecnologia

2.1.6 Trabalhos relacionados

Foram feitos alguns levantamentos na literatura em busca de trabalhos relacionados.
Com base nos trés pilares considerados como base para este trabalho (Tecnologias, Processo
baseado em design e Foco nos participantes da aprendizagem) e considerando o contexto da
educacdo, iniciamos com buscas no Portal de Publicacbes da Comissdo Especial de
Informatica na Educacdo — CEIE, da Sociedade Brasileira de Computacdo — SBC, onde estdo
os anais dos eventos da area no Brasil, bem como a Revista Brasileira de Informética na
Educacdo (RBIE). Considerando-se que esse portal contempla dois dos aspectos: Tecnologia
¢ Educacdo (ou Informatica ¢ Educagdo), utilizamos a combina¢do dos termos “design
thinking” e “user experience”, mas ndo encontramos trabalhos a eles relacionados. Ao
considerar a tradugdo de “user experience” como “experiéncia do usuario”, encontramos o
trabalho de Ferreira et al. (2020). De modo a expandir o escopo da busca, consideramos
apenas o termo “design thinking” e encontramos 19 trabalhos. Entretanto, dos 19 trabalhos,
apenas trés (incluindo os dois indicados anteriormente) sdo relacionados a este trabalho. Esses
trés trabalhos sdo apresentados na Tabela 1,® de acordo com as caracteristicas relevantes ao

escopo desta pesquisa.

Tabela 1 — Artigos relacionados encontrados no Portal de Publicagdes da CEIE-SBC

Dominio Nivel de Formacao | Método de
Citacéo DT | UX | Tecnol. | especifico ensino docente | pesquisa

* Incluimos “método de pesquisa” na Tabela 1, mas consideramos o que os autores dos trabalhos explicitaram.
Ndo entramos no julgamento de mérito e corretude. Também é importante ressaltar que a tabela apresenta
uma classificagdo muito resumida dos trabalhos, para efeitos de comparagdo com o escopo desta tese, ndo
ressaltando as especificidades e contribui¢cdes de cada trabalho.
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(FERREIRA et al., Desenvolvimento | Ensino

2020) Sim | Sim | Sim de software bésico Né&o Multimétodo
(OLIVEIRA; Ensino de Ensino Né&o
ANDRADE, 2019) Sim | N&o | Ndo matematica fundamental | Sim explicitado
(SILVA,; Ciéncias Ensino Né&o
CAVALCANTE, 2016) | Sim | N&o | Sim biolégicas superior Sim explicitado

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ferreira et al. (2020) apresentam o desenvolvimento, aplicacdo e avaliacdo de uma
unidade instrucional que incorpora o ensino de competéncias de design de interfaces de
usuario no ensino de computacdo. Os autores seguem o design instrucional (DI) ADDIE* para
apoiar no desenvolvimento da unidade instrucional, enquanto o DT e a UX s&o utilizados no
contexto do contetdo do curso ensinado a alunos, cujo foco é a interface de usuario no
desenvolvimento de aplicativos mdveis. O escopo é o ensino fundamental. Os dados dos
alunos sdo coletados por meio de avaliagdo no desempenho, testes e questionarios
respondidos. Portanto, ndo se trata de uma formacdo docente, e 0 método de pesquisa é
primordialmente estudo de caso (embora o0s autores indiqguem multimétodo), nao se referindo,
portanto, a uma pesquisa-formacao.

Oliveira e Andrade (2019) apresentam uma proposta de um modelo de formagéo de
professores com base em DT, em que foi feito um estudo com 13 professores no contexto de
ensino de matematica para o ensino fundamental. Os autores ndo abordam a UX e ndo
explicitam o método de pesquisa adotado.

Silva e Cavalcante (2016) trabalham os processos didaticos com DT, em uma estrutura
didatica que dialoga com ideias da arquitetura pedagdgica e orquestracdo de processos de
ensino. Os autores enfocam a formacdo de alunos de licenciatura no contexto de ciéncias
bioldgicas, mas ndo discutem UX. O método de pesquisa ndo esta explicitado, mas se observa
a construcdo da pesquisa com base nas vivéncias, experiéncias e demandas dos sujeitos
envolvidos.

Também foram realizadas pesquisas nas seguintes bases: ScienceDirect, Springer,
ACM e IEEE. Né&o foram encontrados trabalhos que apresentassem pesquisa-formacéo
contemplando novas tecnologias, DT e UX. Considerando-se DT no contexto educacional,
foram encontrados 29 trabalhos na ScienceDirect, 40 na Springer, 39 na ACM e 23 na IEEE.
Em razdo das funcionalidades das ferramentas de busca especificas dessas bases, em alguns
casos foi utilizado “design thinking” no titulo e “education” no abstract. Os trabalhos estdo

voltados principalmente para o uso de DT para apoiar atividades de uma disciplina/curso ou

* Embora existam varias propostas de modelo para DI, o modelo ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation), proposto por Clark (2014), é o mais utilizado.
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de uma instituicdo de ensino como um todo. Também se observa o uso de DT para apoiar 0
desenvolvimento de software educacional. Finalmente, h4 ainda trabalhos voltados para o

ensino de design ou mesmo ensino de DT. Os trabalhos encontrados mais relacionados a esta

pesquisa séo apresentados na Tabela 2.

Tabela 2 — Trabalhos mais relacionados resultantes do levantamento realizado na Science Direct, Springer, ACM e IEEE

Dominio Nivel de Formacao
Citacéo DT |UX |Tecnol. |especifico ensino docente Método de pesquisa
(AGUADO et al., . x . Design x . x -
2014) Sim | Néo Sim instrucional Extens&o Sim Néo explicitado
(ANDERSEN; . ~ . Professores . Estudo de caso com
PITKANEN, 2018) | N Sl FabLabs em geral SII método etnogréfico
(HENRIKSEN; Programa de
RICHARDSON; Sim | Néo Sim tecnologias Mestrado Sim Estudo de caso
MEHTAB, 2017) educacionais
(STEFANIAK, 2020) Sim | Sim Né&o N.A. N.A. Néo Néo explicitado

Fonte: Elaborado pelos autores.

As buscas por trabalhos que contemplam a UX no contexto educacional nao
produziram resultados no contexto de enfatizar ou reforcar a interacdo educacional, mas sim
de melhorar o desenvolvimento de interfaces de usuario ou de ensinar UX. Utilizar na busca
apenas o termo “‘user experience”, sem a sigla correspondente UX, mostrou-se de
processamento inviavel pelo nimero de trabalhos retornados (105 resultados na
ScienceDirect, 8.462 na Springer, 131.799 na ACM e 813 na IEEE).

Aguado et al. (2014) apresentam um estudo baseado na formacdo docente, em que
designers instrucionais reveem seus cursos com base em DT e empreendedorismo. Os autores
discutem algumas tecnologias educacionais durante o curso, mas nao detalham como o DT foi
explorado. Sao observadas mencfes a experiéncia do aluno, mas o trabalho ndo se baseia na
fundamentacdo de UX. Os autores ndo explicitam o método de pesquisa (indicam o uso de
métodos quantitativos e qualitativos, mas ndo apresentam nenhum detalhamento).

Andersen e Pitkdnen (2018) apresentam um estudo sobre como acontece o
empoderamento dos professores com base em DT e FabLabs. Os autores ndo mencionam UX
e, embora seja um trabalho com foco na formacgéo docente, ndo é uma pesquisa-formacéo e
sim um estudo de caso com base em etnografia.

Henriksen, Richardson e Mehtab (2017) apresentam um estudo qualitativo,
caracterizado como estudo de caso, embora se observe o contexto de pesquisa-formacédo, com
alunos de um curso de mestrado em Tecnologias Educacionais, organizado em torno do uso

de DT para abordar problemas educacionais relacionados a pratica. A estruturagdo do curso é
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parecida com a que propomos, com leituras e discussdes, projetos e um artigo (relatorio) de
reflexdo. Nao foram observadas mencdes as tecnologias (provavelmente porque séo
exploradas em outras disciplinas) e UX. Vale destacar que as analises de discurso séo
realizadas e apresentadas de maneira exclusivamente baseada em trechos do texto,
diferentemente do que trazemos em nosso trabalho.

Stefaniak (2019) apresenta um framework conceitual baseado em DT, teoria geral de
sistemas e na literatura de DI de modo a apoiar as praticas de DI. O framework tem mencdes a
trabalhos de UX em sua concepgdo, bem como tecnologias, embora ndo explorem ou
detalhem tais conceitos em seu trabalho. Nao € observado o uso do framework em formacao
docente, apesar do foco do artigo. O método de pesquisa ndo é explicitado, embora se observe

um trabalho propositivo baseado na literatura.

2.2 Quadro epistémico-metodoldgico

Nesta pesquisa, contemplamos uma iniciativa de bricolagem na abordagem
epistemoldgico-metodoldgica entre design science research (DSR), pesquisa-acdo e pesquisa-
formagéo.

A pesquisa participativa surgiu na década de 1930 nos Estados Unidos, relacionada a
problemas de populacdes marginalizadas e a¢Ges concretas em seu contexto. Posteriormente
nesse percurso, emergiram outras modalidades de pesquisa de cunho participativo, entre as
quais se destacam: pesquisa-acdo (LEWIN, 1969, 1970; THIOLLENT, 2011), pesquisa-
intervencdo (ROCHA; AGUIAR, 2003), pesquisa participante (BORDA, 1987; BRANDAO;
STRECK, 2012), (SOUSA et al., 2018).

Realizamos a coleta de dados desta pesquisa em disciplinas oferecidas em cursos de
formacdo de professores do Programa de Formacdo Continuada de Professores do
Departamento de Extensdo da Fundacdo CECIERJ, no Rio de Janeiro, para um publico
formado, em sua maioria, por professores de ensino basico no papel de cursistas.
Estruturamos esta pesquisa pelo delineamento de uma pesquisa participativa com a integracéo
de diversas contribuicdes e acOes dos participantes e do pesquisador. ldentificamos esta
pesquisa como participativa, uma vez que o conhecimento foi construido a partir da
participacdo dos cursistas e fica acessivel para todos, podendo contribuir para melhorias na
pratica pedagogica dos participantes, de pesquisadores e interessados.

A Tabela 3 resume 0s aspectos desta pesquisa cientifica, baseada em Filippo, Pimentel
e Wainer (2011).
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Tabela 3 — Aspectos da metodologia da pesquisa cientifica adotados nesta pesquisa

Aspecto Descrigdo

Abordagem da pesquisa Pesquisa participativa
Posicédo epistemoldgica DS/DSR

Método de pesquisa Pesquisa-acdo-formacao

Explorar a construgdo de conhecimento, reflexdes dos
professores e mudancgas em suas praticas (a partir dos trés pilares
considerados: Tecnologia, Processo baseado em design e Foco
nos participantes da aprendizagem)

Finalidade

InteracOes dos alunos no ambiente de aprendizagem utilizado
Técnica de coleta de dados | para a formacdo docente (Moodle), incluindo as mensagens
postadas nos foruns da turma, bem como os relatérios enviados

Técnica de anéalise de dados | Analise de contelido e discurso

Técnicas de apresentacao

dos resultados da anélise Estatisticas, graficos

Fonte: Propria, contextualizada a partir de Filippo, Pimentel e Wainer (2011).

2.2.1 Design science e Design science research

Em As ciéncias do artificial, famoso livro de Herbert Simon de 1969, o termo “design
science” (DS) foi apresentado como sendo a “ciéncia do projeto” ou “ciéncia do artificial”,
abordando o desenvolvimento de artefatos sociotécnicos. A concepgdo do referido termo tem
raizes na engenharia e nas ciéncias do artificial, sendo que, a partir dos anos 1990, aparece
com maior frequéncia na area de Sistemas de Informacdo em pesquisas com foco na criacéo
de artefatos Gteis para o ser humano na resolucdo de problemas (CARNEIRO; ALMEIDA,
2019).

Simon define as ciéncias do artificial como sendo ciéncia e paradigma epistemoldgico
para gerar conhecimento sobre os artefatos, considerando que o mundo atual € mais artificial
(feito pelo homem) do que natural (SIMON, 1996). Uma abordagem mais pragmatica da DS
pode ser vista em Hevner et al. (2004), mostrando que a Design Science Research (DSR) tem
como objetivo propor a identificagdo de problemas do mundo real e suas solugbes uteis,
contribuindo para o conhecimento tedrico da area, sem necessariamente de se preocupar em
alcancar grandes teorias nem leis gerais. Marcelo Bax (2013) reforca que a DSR pode ser
vista como uma maneira de construir, investigar, validar e avaliar artefatos, tais como
constructos, arcabougos, modelos, métodos e instancias de sistema de informagdes, a fim de
resolver novos problemas praticos. A DSR envolve reflexdes e estudos desde o processo de
elaboragdo do artefato (engenharia de software) até o processo de producdo do artefato,
produzindo conhecimento cientifico, investigando como aprimorar a eficacia de processos de

uma organizacao.

22



Segundo Simon (1996), o artefato & constituido por um conjunto de regras que
orientam com coeréncia a utilizacdo de constructos, modelos e métodos em um ambiente real.
Nas areas das ciéncias do artificial, dedicadas a compreensdo do mundo artificial,
desenvolvem-se pesquisas abordando o processo de projetar artefatos. Artefato pode ser
considerado como um artificio, algo construido artificialmente, de maneira intencional, tem
uma utilidade especifica, é o resultado de um projeto, ¢ um produto “adaptado aos objetivos e
propositos do homem” (SIMON, 1996). Um artefato é projetado para uma finalidade
especifica, como um instrumento, uma ferramenta, caneta, lousa digital, projetor ou o prédio

da escola, ndo se restringindo a objetos fisicos (PIMENTEL et al., 2020).

Pesquisa e uso de artefatos

A presente pesquisa € realizada por meio e ao longo do desenvolvimento de um
projeto, que lhe possibilita produzir novos conhecimentos cientificos com base no
desenvolvimento e uso de artefatos no contexto de formacéao de professores através do uso de
Tecnologia, com Processo baseado em design e Foco nos participantes da aprendizagem.

O desenvolvimento de artefatos pode ocorrer atraves de atividades investigativas e
problematizadoras e contextualizadas, promovendo ac¢fes para um maior engajamento dos
alunos nos projetos. A acdo educativa caracteristica da aprendizagem baseada em projetos
possibilita um maior engajamento dos alunos no trabalho colaborativo, incentivando o
compartilhamento de ideias, conhecimentos e habilidades para a elaboracdo de artefatos
(BRESSIANI et al., 2020).

No contexto desta pesquisa, a DSR é adotada como abordagem epistemoldgica para
pensar, refletir, planejar e desenvolver pesquisa interdisciplinar envolvendo pessoas,
tecnologia e educacdo com enfoque no desenvolvimento de artefatos. Uma pesquisa em DSR
considera um problema pratico inserido em um contexto especifico, incluindo as pessoas
envolvidas neste ambito da pesquisa (WIERINGA, 2013). O problema de pesquisa existe
independente do artefato e este é desenvolvido objetivando resolver um problema especifico.
As conjecturas teoricas sdo o alicerce para o desenvolvimento do artefato e sdo elaboradas
considerando publicacbes na &rea de pesquisa para que sejam extraidos os requisitos de
comportamento (humano ou organizacional) que influenciam o design do artefato (SILVA,
2016). A utilizacdo do artefato possibilita a investigacdo para confirmar se o problema foi

resolvido de forma satisfatdria e se as conjecturas propostas para o artefato sdo validas.
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Avaliacdo em DSR

N&o existe uma regra especifica para avaliagdo de pesquisa em DSR, mas, para
verificar se o artefato proposto satisfaz os requisitos necessarios para resolver um problema, é
importante realizar algumas validagdes, que podem ser realizadas, por exemplo, através de
avaliacbes empiricas verificando se o artefato atende aos requisitos, se o problema foi
resolvido satisfatoriamente e se as conjecturas tedricas parecem validas (SILVA, 2016).
Apresentamos as validacOes desta pesquisa nos respectivos capitulos dos ciclos de DSR.

Hevner et al. (2004) indicam dois ciclos em DSR que se inter-relacionam: um sobre o
projeto do artefato (Ciclo de Design ou Ciclo de Engenharia), com o objetivo de resolver o
problema real em um determinado contexto; e outro sobre teorias cientificas relacionadas ao
comportamento humano ou organizacional (Ciclo de Conhecimento ou Ciclo do Rigor),
indicando que, a0 mesmo tempo em que as teorias cientificas endossam o design do artefato,
0 uso do artefato também possibilita a investigacdo das hipdteses tedricas (Figura 4).
Posteriormente, Hevner apresenta uma nova visdo de DSR através de uma conjuncao de trés
ciclos reguladores de atividades relacionadas (HEVNER, 2007). Um Ciclo de Relevancia
iniciando a pesquisa com um contexto de aplicacdo e definindo os critérios de aceitacdo para a
avaliacdo dos resultados da investigacdo. Um Ciclo de Rigor, como na versdao de 2004,
fornecendo um conhecimento cientifico para garantir a sua inovacdo. E um Ciclo Central
promovendo as inter-relagdes entre as atividades principais de concepcdo e avaliacdo do
artefato e dos processos da pesquisa.

Optamos por utilizar ciclos de DSR nesta pesquisa por entendermos que agir assim seja
mais adequado para delinear os detalhes da investigacdo das hipdteses tedricas e etapas da

pesquisa-acdo, ao desenvolver o artefato com o direcionamento das conjecturas (Figura 4).

Figura 4 — Natureza complementar de pesquisa em design science e ciéncias comportamentais

Artefatos de S.I. geram utilidade,
possibilitam investigar as conjecturas tedricas

- Y

Design Pesquisa em
Science Ciéncias
Research Comportamentais

Teorias de S.I. geram verdade,
as conjecturas direcionam o design do artefato

Fonte: adaptada de HEVNER; CHATTERJEE, 2010.
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Uma boa pesquisa em DS (e DSR) é caracterizada pela sinergia entre relevancia e rigor,
além das contribui¢c6es ao longo desses ciclos. Wieringa (2009) enfatiza uma estrutura logica
usada na resolucdo de problemas envolvendo Investigacdo do problema; Design de solucdes;
Validagdo da solucdo; Implementacdo da solucdo e Avaliagcdo da implementacdo, incluindo

algumas variacGes nessas etapas quando necessario.

2.2.2 Modelo DSR instanciado na pesquisa

Pimentel et al. (2020) apresentam o modelo DSR (Design Science Research Model)
representando uma sintese de diferentes abordagens para pensar, idealizar e desenvolver
pesquisas em DSR. O modelo DSR (PIMENTEL et al., 2020) indica para o pesquisador o que
deve ser feito numa pesquisa, quais elementos da pesquisa devem ser pensados e
desenvolvidos pelo pesquisador. Na Figura 5, representamos através do modelo DSR

indicando os principais elementos desta pesquisa.
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Figura 5 — Instanciacdo do modelo DSR
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Conjecturas comportamentais

Nesta pesquisa, pressupde-se que, quando elaborado considerando-se a atuacdo do
professor, participantes da aprendizagem e seu contexto, o design educacional contribui para a
aprendizagem.

A primeira conjectura comportamental (CC1) feita nesta pesquisa é: os professores sdo
designers. Entretanto, observa-se a importancia de o docente utilizar novos recursos e
abordagens para melhor entender os processos de construcdo de conhecimento e criar
melhores estratégias, que busquem a criatividade e a criticidade no uso das tecnologias
(RIBEIRO; LONGARAY; BEHAR, 2012).

Discutir o uso de metodologias e tecnologias digitais na educagdo tornou-se um tema
relevante, considerando o contexto atual da educacdo (a pandemia e 0 ensino remoto) e 0s
cotidianos (cibercultura e mundo digital) de estudantes e professores. O docente pode
enriquecer suas aulas através de metodologias que estimulem a participacdo dos alunos,
através da utilizacdo das tecnologias digitais, que fazem os alunos se envolverem com
atividade que os obriga a refletir sobre o que estd sendo estudado na pratica, investigando
novos conhecimentos para resolver problemas, tornando os alunos mais motivados,
engajados, melhorando as habilidades de pensamento critico e a retencdo de informacdes que
consequentemente propiciard uma aprendizagem mais duradoura e significativa (VIDAL,
MIGUEL, 2020).

Uma segunda conjectura (CC2) desta pesquisa é: os professores capacitados com
novas tecnologias e abordagens estdo mais seguros para inovar e tomar decisoes,
considerando seus alunos e respectivos contextos. Eles realizam o design pedagdgico,
principalmente o planejamento de aulas, com base em suas préprias experiéncias, em geral
sem o suporte de modelos pedagdgicos (OLIVEIRA et al., 2017). Dessa forma, é comum 0s

professores reproduzirem em sua pratica pedagogica o que aprenderam na sua formacao.

Critérios de aceitacdo

Considerando as proposi¢cdes dos principios de design de sistemas centrado no
humano (ZHANG; VENKATESH, 2018), nesta pesquisa pressupde-se que o artefato com
base nos trés pilares colabora com a solugdo de problema trazendo beneficios, se permitir:
integracdo de tecnologias, uso de novas abordagens, foco no aluno e enriquecimento de

crencas dos professores.
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Avaliacao empirica

Considerando que a questdo de pesquisa € como os trés pilares podem promover a
integracdo das praticas docentes com a realidade dos alunos? E que seu objetivo é investigar
a reflex@o dos professores em suas praticas e as possiveis mudancas, a partir do enfoque dos
seus trés pilares realizamos trés estudos em disciplinas do Consorcio CEDERJ no Rio de
Janeiro detalhados nos capitulos correspondentes aos ciclos da pesquisa.

A abordagem de pesquisa-formacdo foi adotada nesta pesquisa realgando
questionamentos e instigando possibilidades para problematizar as historias de vida de
professores (JOSSO, 2004). Histérias de vida que levam professores a planejarem e
desenvolverem suas ideias, repensando o design instrucional, de modo a apresentar seus
materiais para que sejam compreensiveis para os alunos e desenvolver atividades e projetos

gue sejam significativos no contexto dos alunos.

Coleta de dados

Assim como a pesquisa-acdo, a pesquisa-formacdo também é caracterizada por
contemplar a possibilidade de mudanca das préaticas e dos sujeitos envolvidos. Na pesquisa-
formacdo, as mudancas nos participantes em formacao, em uma perspectiva de compromisso
e de reflexdo da préatica, possibilitam uma reorientacdo em seus trabalhos (SANTOS;
SANTOS, 2015). Com essa perspectiva, criamos com o artefato de pesquisa dispositivos
disparadores de dados e analisamos os dados produzidos em disciplinas de um curso de
formacdo de professores com o intuito de investigar as reflexdes e mudancas nos contetdos e
praticas docentes dos cursistas. Assim, seria possivel verificar como 0s cursistas em uma
iniciativa de formacdo docente, com base nos pilares desta pesquisa, se sentem ao integrar e
utilizar esses pilares.

Na primeira investigacao desta pesquisa, 0s participantes relataram suas experiéncias
ao repensarem o0 design de suas respectivas propostas desenvolvidas inicialmente
considerando um modelo tradicional de design para cursos a distancia, e os dados coletados
nos formulérios e as criticas dos participantes contribuiram para a melhoria do artefato
utilizado para a segunda coleta. Na segunda investigacdo, os participantes relataram sua
experiéncia em uma disciplina de formacdo docente ap0s discutirem e desenvolverem
solugdes considerando o uso de tecnologia fundamentada no construcionismo, processo
baseado em design e foco nos participantes da aprendizagem. Essa investigacdo contribuiu

para analisar o comportamento, emocdes e producdo dos participantes e contribuiu para a
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melhoria do artefato utilizado no ciclo seguinte. Com a melhoria do artefato, foi possivel

realizar o ultimo ciclo da pesquisa.

Achados da pesquisa

Considerando os dados coletados nos estudos realizados em cada iniciativa de
formacdo docente com professores, o artefato se mostrou satisfatorio, os cursistas
demonstraram interesse em utilizar os pilares da pesquisa em sua pratica pedagdgica e
sinalizaram positivamente em todos os ciclos a integracdo desses pilares como apresentado no
capitulo de analise de resultados. As sugestfes dos cursistas no primeiro ciclo contribuiram
para a organizacgdao de uma nova disciplina que foi incorporada ao segundo ciclo e atualmente
faz parte do cardapio de disciplinas de Extensdo do CEDERJ. O pesquisador também
enriqueceu sua pratica pedagogica com a pesquisa-formacdo realizada nesta pesquisa, além
dos artigos produzidos com a discussdo e apresentacdo dos resultados nos ciclos.

Considerando os achados tedricos desta pesquisa, as conjecturas foram validadas
satisfatoriamente pelos cursistas em cada iniciativa de formagdo, o processo baseado em
design e o foco nos participantes da aprendizagem apoiaram ideias, construcdes de
conhecimento, praticas pedagogicas, projetos e inovacles pessoais, tanto dos cursistas como
do pesquisador.

Considerando os achados técnicos, o artefato foi aceito pelos cursistas, os resultados
das iniciativas de formacdo foram discutidos em artigos com analises e evolugdo dos estudos

a partir da experiéncia de aprendizagem dos cursistas e do pesquisador.

Ciclos DSR

Representamos na Tabela 4 alguns problemas discutidos nos ciclos desta pesquisa,
identificamos os problemas praticos e os problemas de conhecimento — com base em
Wieringa (2009) — para que possam ser estudados e aplicados considerando projetos de design

science como projetos de resolugédo de problemas.
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Tabela 4 — Classificagdo de problemas nos ciclos desta pesquisa

Ciclo1 Ciclo 2 Ciclo 3
Problemas praticos <= o que se gostaria de | Repensar o Criar Criar
resolver minicurso com | propostas de | planejamentos,
(problemas do cotidiano, atuais) foco no aluno a | atividades propostas de
partir de para alunos. | atividades para
discussdes alunos e trocar

sobre etapas do
DT.

experiéncias de
aprendizagem.

Questdes de conhecimento <= o que gostariam de | Saber usar Saber usar os | Saber usar na

saber etapas do DT pilares TEC, pratica
(conhecimento) pararepensar o | DT e UX para | pedagdgica os
minicurso. desenvolver pilares TEC, DT e
atividades UX para
para alunos. desenvolver
atividades para
alunos
considerando LD.
DT =>LD

Fonte: Adaptado de Wieringa (2009).

Wieringa (2009) fornece, em um Ciclo Regulador, diretrizes Uteis para a solucdo de

problemas praticos em pesquisas com maior rigor cientifico (Figura 6).

Figura 6 — Ciclo regulador

5. Avaliar a implantagéo /
1. Investigar o problema pratico

4. Implementar
a solugédo

2. Design da
solugdo

3. Validar o design

s

Fonte: Adaptacéo de Wieringa (2009).

Para responder a uma questdo de conhecimento, o pesquisador deve investigar 0s
artefatos existentes e descrevé-los, para depois validar a descrigdo. Wieringa (2009) considera
dois ciclos durante uma iteracdo do Ciclo de Investigacdo (Cl): ciclo prético e ciclo teorico,
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executados simultaneamente numa pesquisa e denominados respectivamente: Ciclo de
Engenharia e Ciclo Empirico.

No Ciclo de Engenharia (pratico) sdo realizadas as etapas de design e desenvolvimento
do artefato para solucionar ou melhorar um problema pratico, e concebe-se a solugdo para, em
seguida, realizar a validacdo da solucdo. Concluindo o ciclo, implementa-se e avalia-se 0
artefato. Ja no Ciclo Empirico (teodrico), também conhecido como Ciclo de Conhecimento,
investiga-se 0 problema, concebe-se a pesquisa, além de se executar a validacdo e resultados.
Representamos os Ciclos de Investigacdo (CIs) de cada etapa desta pesquisa considerando as

etapas dos ciclos pratico e tedrico de DSR (Figura 7).

Figura 7 — Ciclos de Investigagdo de DSR (Cls) da pesquisa

cI1 Ciclo de Engenharia 3 R m— Ciclo Empirico 3
CI2 Ciclo de Engenharia 2 <:::> E
c13 Ciclo de Engenharia 1 <:::> E

Fonte: Elaborado pelos autores.
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3 0 ARTEFATO

Nesta pesquisa considera-se importante trazer os conceitos de processos baseados em
design e foco nos participantes da aprendizagem para a formacédo de professores, de modo a
guiar as préaticas docentes e atividades discentes, bem como o desenvolvimento de habilidades

do processo de design.

3.1 O artefato de pesquisa

O artefato aqui proposto é do tipo Abordagem, concebido para projetar situacdes de
aprendizagem considerando proposi¢fes que expressam relacionamentos entre 0s constructos

atraves de design de ensino e aprendizagem baseado nos pilares considerados nesta pesquisa.

O artefato de pesquisa foi concebido, avaliado e melhorado considerando a

participacdo dos professores cursistas envolvidos nos trés ciclos de pesquisa (Tabela 5).

Tabela 5 — Evolucdo do artefato de pesquisa

Ciclo 1

Ciclo 2

Ciclo 3

Professores em exercicio

Professores e profissionais

Professores e

Pablico-alvo Eg:;gﬂgﬁgbélecﬁznngm da educacéo profissionais da educacgdo
Capacitar, discutir e Capacitar, discutir e
refletir sobre novas refletir sobre novas

o Conhecer e refletir sobre possibilidad_es € recursos possibilidad_es € recursos

Objetivo da de tecnologia para a de tecnologia para a

disciplina na qual o
artefato foi utilizado

os fundamentos do
design instrucional (DI)
em cursos online.

educacdo basica, pautada
por trés pilares:
Tecnologia, Design
thinking e Experiéncia do
usudrio.

educacdo basica, pautada
por trés pilares:
Tecnologia, Design
thinking e Experiéncia do
usudrio.

Refletir o design do

Refletir, conceber
atividades e design

Refletir, conceber
atividades e design

Abordagem/Artefato minicurso concebido na pedagdgico, considerando | pedagdgico, considerando
disciplina.
o contexto dos alunos. o0 contexto dos alunos.
Por meio de relatorios, Por meio de relatorios, Por meio de relatorios,
Avaliacao interacOes e producdo na | interacGes e producdo na interacOes e producdo na

disciplina.

disciplina.

disciplina.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na etapa final da disciplina utilizada no primeiro ciclo de pesquisa, “A importancia do

DI em cursos online”, 0s cursistas foram convidados a utilizar o artefato desta pesquisa

atraves de uma atividade para refletirem o design de seus respectivos minicursos concebidos

na etapa anterior e atualiza-los considerando a abordagem de DT.
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Em sua avaliacdo do primeiro ciclo, varios cursistas participantes comentaram que
seria melhor comecar a disciplina discutindo a abordagem DT; considerando essa experiéncia
do usuario, concebemos no segundo ciclo de pesquisa uma nova disciplina apresentando e
discutindo inicialmente o uso de Tecnologia e as abordagens de DT e UX na educagé&o.

Abordamos UX no artefato de pesquisa como um processo para se entender a
experiéncia do cursista, publico-alvo nesta pesquisa (ZAINA, 2020). A UX pode conduzir o
cursista a pensar, compreender melhor o contexto dos alunos, de modo a projetar as
experiéncias de aprendizagem mais adequadas para seus alunos e menos focadas no contetdo.
Ela pode colaborar na experiéncia de aprendizagem ao trazer a cultura, o cotidiano e desejos
dos alunos para o processo de ensino e aprendizagem.

Abordamos DT no artefato de pesquisa como uma abordagem inovadora, com foco
nas pessoas, com o objetivo de colaborar com o design pedagdgico dos cursistas na procura
de solucdes viaveis e possiveis de serem concebidas.

Ap0bs a discussdo de cada abordagem apresentada, os cursistas conceberam atividades
para seus alunos discutindo e refletindo o design de sua préatica pedagdgica. Percebemos 0s
cursistas desta disciplina atuando como articuladores de design de atividades pedagdgicas,
como sujeitos que planejam situacbes didaticas pesquisando e/ou fazendo a curadoria,
sugerindo melhores praticas, ou até mesmo sendo autor/desenvolvedor das tecnologias mais
apropriadas para seus alunos. Portanto, percebemos os cursistas atuando como professores-
designers de experiéncias de aprendizagem (PDEAs) (MARTINS et al., 2019).

Para o terceiro ciclo de pesquisa, evoluimos o artefato trazendo a abordagem de
Learning Design, com énfase nas necessidades do usuario, a abordagem dos processos de
ensino-aprendizagem com foco mais concentrado nas atividades de aprendizagem, ndo em um
conteudo especifico. Essa evolucdo do artefato possibilitou trocas de informacbes e
experiéncias entre os cursistas possibilitando que eles ressignificassem seu contexto e
criassem ideias para solucionar problemas em sala de aula.

Consideramos acrescentar a abordagem de construcionismo, como suporte para 0S
cursistas articularem o design de atividades considerando a concepc¢éo de artefatos com seus
alunos. Nesse terceiro ciclo de pesquisa, ficou mais evidente a participacdo dos cursistas

atuando como PDEAs.
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3.2 Artefatos derivados

Pela natureza de seu oficio, os professores séo curadores de atividades, planejamentos,
pesquisas, avaliacdes e diversas propostas didaticas para seus alunos. Portanto, eles também
produzem artefatos e dessa forma consideramos como artefatos derivados aqueles que 0s
professores produziram durante a disciplina. Apos as discussdes em cada etapa da disciplina,
utilizada em cada ciclo de pesquisa, 0s cursistas tiveram como tarefa da disciplina elaborar
uma atividade para seus alunos de acordo como o que foi abordado e discutido. Os cursistas
trocaram experiéncias apresentando sua producdo; no final de cada etapa, todos puderam

saborear a producdo de todos enriquecendo a experiéncia e aprendizagem na disciplina.

3.3 Pesquisa-acao

Nesta pesquisa adotamos o modelo investigativo pesquisa-acdo para avaliar a
concepcao do artefato desenvolvido com base nos trés pilares da pesquisa. Uma pesquisa-
acdo adota uma estratégia de realizacdo de pesquisa cientifica qualitativa que se aplica com o
objetivo de buscar uma solucdo coletiva para uma determinada situacdo-problema
(HAMMOND; WELLINGTON, 2013). Nesta pesquisa adotou-se uma abordagem
colaborativa e iterativa, com a intencdo de, juntamente com o0s participantes (professores
cursistas), promover uma transformacdo que propiciasse um repensar no design de suas
praticas pedagogicas e a compreensdo de situacdes da vida de seus alunos.

Uma pesquisa pode ser entendida como pesquisa-acdo quando o pesquisador dela
participa intervindo no contexto ou processo utilizando uma agdo com os participantes da
pesquisa. Portanto, a pesquisa-acdo estd fundamentada numa concepcdo de pesquisa que
considera a importancia da intervencdo e a participacdo do pesquisador promovendo
processos de inovacdo e melhorias no contexto ou ambiente de pesquisa. Assim uma
pesquisa-acdo tem objetivos em duas frentes: um na pesquisa, investindo na promocéo do
conhecimento cientifico; outro na acdo, investindo na melhoria ou inovacdo de uma solucao
de problema do cotidiano, no contexto em que a pesquisa se realiza (THIOLLENT;
COLETTE, 2014).

A pesquisa-acdo pode ser desenvolvida em etapas e representada em ciclos através de
diferentes abordagens. Para Tripp (2005), a pesquisa-a¢do ¢ um “termo genérico para
qualquer processo que siga um ciclo no qual se aprimora a prética pela oscilagdo sistematica
entre agir no campo da pratica e investigar a respeito dela”, ¢ uma abordagem intervencionista

realizada com pesquisadores que a0 mesmo tempo investigam e participam do fenémeno
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pesquisado. Utilizamos o ciclo de pesquisa-acdo de Tripp (2005) para representar a

investigacao e acdo em cursos de formacao de professores (Figura 8).

Figura 8 — Ciclo de pesquisa-agao
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Fonte: Tripp (2005).
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Considerando os ciclos DSR, ciclo pratico e ciclo tedrico, para a concepgdo do artefato
proposto nesta pesquisa, representamos as etapas da pesquisa adotando o ciclo de pesquisa-

acdo de Tripp (2005) como suporte do ciclo de investigacdo (Figura 9).

Figura 9 — Representacédo dos ciclos de investigacdo da pesquisa
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Fonte: Elaborado pelos autores.
3.4 Pesquisa-formacao

Adotamos a abordagem de pesquisa-formacdo nesta pesquisa para realcar
questionamentos e instigar possibilidades de problematizacdo das histérias de vida de
professores (JOSSO, 2004). Assim como na pesquisa-acdo, na concepcdo de pesquisa-
formacéo o pesquisador-formador, ao invés de se distanciar para tentar controlar e explicar 0s
fendbmenos, procura ressignificar, construir significados e sentidos, formar e (trans)formar-se
durante a acdo da pesquisa. Essa abordagem agrega e integra os participantes da pesquisa, €

“uma experiéncia a ser elaborada para que os envolvidos possam participar de uma reflexao
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teorica sobre a formacdo e 0s processos por meio dos quais ela se da a conhecer” (PERRELLI
etal., 2013).

No contexto desta pesquisa, também utilizamos principios da pesquisa-design
formacdo (ROSSINI, 2015), favorecendo a sistematizacdo do processo de construgdo e
implementacdo de atos de curriculos no contexto do usuario na cibercultura. Utilizamos
também a digital storytelling (narracdo digital de historias) como ato de curriculo na
formacdo de professores (MADDALENA et al., 2018), com o objetivo de favorecer as
narrativas, histdrias e experiéncias que levam professores a planejar e desenvolver suas ideias,
repensando o design educacional. Buscamos compreender a formacdo do formador no
contexto da cibercultura com uma perspectiva epistemolégica que conjuga varias abordagens,
disciplinas, contextos (multirreferencialidade) com os cotidianos (SANTOS, 2019).

O artefato desenvolvido nesta investigacdo possibilitou que 0s cursistas se
comportassem como designers, produzindo e refletindo seu projeto didatico considerando a
importancia de seus respectivos contextos. Nesta pesquisa-formacéo, o pesquisador-formador
enriqueceu sua formacéo: entre outros achados, bricolou uma nova disciplina denominada
“Novas tecnologias com experiéncia do aluno: design thinking para educadores” e utilizada
em duas edi¢des como fonte de dados para a pesquisa.

Nesse processo, a formacdo dos cursistas ocorreu considerando-se mdltiplos
contextos, permitindo que se percebesse a transformacdo ocorrendo pela compreensdo da
pratica docente e identificada com a perspectiva epistemoldgica da multirreferencialidade
com os cotidianos e pelo método da pesquisa-formacédo (SANTOS, 2014).

Apoiada em trés pilares (Tecnologia, Processo baseado em design e Foco nos
participantes da aprendizagem), a presente pesquisa dialoga tanto com a pesquisa-design
formacdo como com a metodologia de producdo de REA (ROSSINI, 2015; SANTOS;
ROSSINI, 2016), como uma digital storytelling enquanto experiéncia de pesquisa-formacéo
na cibercultura (MADDALENA, 2018; SANTOS; MADDALENA, 2019). Também dialoga
com a formacdo de formadores na cibercultura e a atuacdo docente universitaria (SANTOS,
2019). Diferencia-se na medida em que o artefato nela desenvolvido possibilitou que os
cursistas (participantes) se comportassem como designers produzindo e refletindo sobre seu
design educacional, incluindo seu material instrucional e praticas didatico-pedagdgicas
(artefatos para suas disciplinas) considerando a importancia de seus respectivos contextos.

Nesta pesquisa, a formacao dos formadores (cursistas) se deu em mdaltiplos contextos,

permitindo que se percebesse que ela ndao é simples, ou muito menos de facil transformacao,
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ocorrendo pela compreensdo de cada formador sobre a complexidade da sua pratica docente
em seu contexto articulado em multiplas dimensdes, como discutido por Alves (2010), e
identificada com a perspectiva epistemoldgica da multirreferencialidade com os cotidianos e
pelo método da ciberpesquisa-formacao, como discutido por Santos (2014).

Neste capitulo apresentamos a fundamentacdo tedrica e técnica, bem como a base
epistemoldgico-metodoldgica desta pesquisa. Nos proximos capitulos detalharemos os ciclos

DSR da pesquisa.
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4 PRIMEIRO CICLO DSR

Neste capitulo, apresentamos a primeira experiéncia com o artefato concebido, uma
experiéncia realizada em um curso de formacdo de professores. Os professores cursistas
realizaram, apds criarem seus respectivos minicursos em uma plataforma de EaD, uma
atividade com a proposta de repensar esses minicursos considerando os pilares desta pesquisa.
Os comentarios e mensagens registradas nos relatorios dos cursistas serviram de base para a

avaliacdo do artefato e melhorias para o segundo ciclo de investigacéo da pesquisa.

4.1 Concebendo o primeiro ciclo de investigacéo

O primeiro ciclo de investigacdo foi desenvolvido considerando uma das dificuldades
enfrentadas por professores desta década: o uso de tecnologia para atualizacdo de praticas
pedagogicas, principalmente considerando o design instrucional (DI) para producdo de
material didético e estratégias pedagdgicas para as aulas. E comum professores realizarem o
planejamento de aulas com base em suas proprias experiéncias, sem o suporte de modelos
pedagogicos (OLIVEIRA et al., 2017). Por outro lado, os alunos cada vez mais vivem uma
cultura digital, fazendo uso de mundos virtuais, simuladores, redes sociais e internet no
cotidiano e na sala de aula. Por isso é tdo importante que o professor domine a tecnologia para
melhor entender os processos de construcdo de conhecimento de seus alunos e adotar
estratégias que promovam a criatividade e a criticidade (RIBEIRO; LONGARAY; BEHAR,
2012; BATES, 2015). No primeiro ciclo DSR da presente pesquisa, objetiva-se investigar
solugdes possiveis para esse problema enfrentado por professores através de um projeto de
artefato (Ciclo de Engenharia ou Ciclo de Design) no contexto de educagdo (WIERINGA,
2013).

4.1.1 Investigar o problema préatico

Nesta etapa de investigacdo do problema, com o objetivo de conhecer o contexto e as
dificuldades enfrentadas pelos professores e seus alunos em sala de aula, consideramos 0s
docentes cursistas de um curso de formacdo de professores. Esses cursistas contaram,
discutiram e refletiram sobre suas experiéncias.

A origem do problema esta no distanciamento entre as praticas pedagogicas
tradicionais ainda utilizadas com alunos desta geracdo. Investigamos as aplicagOes e
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possibilidades de uso do design thinking (DT) como possivel solugdo e buscamos entender

como os professores se sentem ao utilizar essa abordagem em sua préatica pedagdgica.

4.1.2 Design da solucéo

Considerando o desenvolvimento e resultados da etapa de Investigagdo do Problema
Pratico, entendemos que um repensar no design instrucional (DI) (ou, em nosso contexto,
planejamento de aulas) pode contribuir para as acdes de alinhamento de praticas pedagdgicas
considerando o contexto do usuario, explorando o potencial de ferramentas computacionais
(GARRIDO, 2018). A proposta de solugéo neste ciclo de pesquisa considera a importancia de
trazer os conceitos de DT, principalmente ideacdo e empatia, para a formacéo de professores,
de modo a guiar praticas docentes e atividades discentes, bem como desenvolver o

pensamento critico e criativo.

4.1.3 Validar o design

Para validar o design da solucdo, criamos uma atividade (Apéndice A) para o cursista
repensar 0 seu respectivo minicurso, considerando as discussdes sobre o design instrucional e

0s conceitos referentes aos pilares desta pesquisa.

4.1.4 Implementar a solucéo

A solucao foi implementada no segundo periodo de 2017, como sendo uma proposta
de conclusdo da disciplina “A importancia do DI em cursos online” do curso de Qualificagdo
Profissional em Tutoria da extensdo da Fundagdo Centro de Ciéncias e Educagdo Superior a
Distancia do Estado do Rio de Janeiro (CECIERJ/CEDERJ®) para um publico formado de
professores interessados em formacdo de tutores para cursos de EAD (Anexo A). Nas trés
primeiras etapas dessa disciplina, os cursistas criaram, desenvolveram e implementaram um
minicurso em ambiente de aprendizagem virtual. Na Ultima etapa, utilizada para a validacéo
do artefato, eles foram convidados a repensar o planejamento do minicurso considerando a
abordagem DT, principalmente ideacdo e empatia.

O processo de implementacdo ocorreu durante a Ultima etapa da disciplina de
formacdo de tutores, considerando os registros deixados pelos cursistas no relatério final,

além de sugestdes e criticas.

® Extensdo da Fundagdo CECIERJ/CEDERJ: https://www.cecierj.edu.br/extensao/.
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4.1.5 Avaliar a implementacéo

Segundo Wieringa (2013), é possivel validar o artefato, de uma forma simples, através
da opinido de especialistas que o desenvolveram e planejaram. Nesta etapa de avaliacdo da
implementacdo, consideraram-se os relatérios dos cursistas para uma andlise da producédo
deles em seus respectivos minicursos e utilizacdo do artefato. A andlise dos relatérios foi
realizada logo apds a conclusao da disciplina, de modo a servir de suporte para que o artefato
possa ser refinado e validado em novo ciclo. Refinamos o método de apresentagdo do DT para

ser implementado em um novo ciclo.

4.2 Investigando o primeiro ciclo empirico

Considerando que a formacao de professores deve ser concebida por meio de préaticas
que contemplem a diversidade de contextos sociais e culturais em sintonia com as técnicas e
recursos disponiveis para os educandos (THIOLLENT; COLETTE, 2014), investigamos o
processo de repensar 0 design pedagogico com o apoio de tecnologia, para construir 0s
conteudos e procedimentos adequados as necessidades e a cultura dos interessados através de
uma metodologia que se adapta a diversidade dos contextos, situacdes e/ou niveis dos
interessados. Nesta pesquisa, a abordagem metodoldgica da investigacdo estd fundamentada
na pesquisa-acdo, bricolada com a pesquisa-formacdo por indicar a participacdo do

pesquisador e a interacdo de outros participantes interessados na producdo de conhecimento.

4.2.1 Agir para implantar a melhoria

O planejamento da disciplina de formacdo de professores tutores de EAD foi
organizado em quatro etapas: na primeira delas, os cursistas discutiram os fundamentos do
DI, a relagdo Educagdo x DI e o papel do DI no material didatico. Nos foruns da disciplina,
eles discutiram sobre os recursos de design instrucional utilizados nos cursos de EAD. Na
segunda etapa foi apresentado e discutido um modelo classico de DI utilizado em EAD, o
modelo ADDIE, e proposta uma atividade para elaboracdo de um minicurso de EAD para ser
implementado no AVA na etapa seguinte. Na terceira etapa, 0s cursistas vivenciaram uma
experiéncia de atuacdo como professor/tutor no ambiente Moodle, colocaram a m&o na massa
e realizaram a implementacéo de seu minicurso no AVA, seguindo as orientagdes do processo
de DI com base no modelo ADDIE. Na quarta etapa foi proposta aos cursistas uma atividade
em que cada um deles deveria repensar 0 minicurso que criou na etapa anterior, considerando

uma abordagem focada nos seus alunos como puablico-alvo do minicurso, uma ideagdo como
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no DT utilizando empatia, se colocando no lugar de seus alunos para tentar entender suas
dificuldades e desejos. Trata-se de uma proposta de experiéncia contextualizada baseada no
construcionismo e etapas do DT. Para concluir esta Ultima etapa, os cursistas produziram um
relatério comentando o que poderia ser repensado e descreveram as principais mudancas
necessarias para tornar os seus respectivos minicursos, implementados na terceira etapa, mais
atraentes e acessiveis aos seus alunos. A avaliacdo dos resultados apresentados nos relatorios

serviu para um planejamento para o segundo ciclo DSR desta pesquisa.

4.2.2 Monitorar e descrever os efeitos da acdo

O processo de investigacdo deste primeiro ciclo foi monitorado a partir de dados
coletados e se verificou o efeito da acdo na experiéncia na disciplina do curso de formacéo de
tutores da Fundacdo CECIERJ/CEDERJ. Inicialmente apresentamos 0s conceitos basicos e
etapas da abordagem design thinking (DT) para os cursistas, depois discutimos em um férum
as possibilidades de uso do DT na educacdo e em seguida propusemos uma tarefa de repensar
0 minicurso criado na etapa anterior considerando o DT no contexto dos alunos. Como
conclusdo dessa tarefa, foi proposto um relatdrio para que os cursistas pudessem descrever se
houve contribuigdes no planejamento original do minicurso, as impressdes e sentimentos

sobre esse repensar no seu respectivo minicurso.

4.2.3 Avaliar os resultados

Apos a conclusdo da ultima tarefa e producdo dos relatoérios, foi feita uma andlise dos
dados considerando as informagfes importantes sobre, por exemplo, quantos cursistas
consideraram que a proposta de repensar e refletir sobre sua pratica considerando novas
abordagens contribuiu na melhoria de seu minicurso. Também analisamos se de fato houve
contribuicéo significativa com o uso das abordagens discutidas, de acordo com a experiéncia
dos cursistas.

Uma analise sobre os relatdrios produzidos pelos cursistas na etapa final da disciplina
“A importancia do DI em cursos online” mostra que 0S cursistas consideraram uma melhoria
de seu minicurso apdés a atividade de repensar sua pratica pedagdgica.

Todos os 27 cursistas, professores em formacdo de tutores para cursos online,
concluiram a atividade e enviaram um relatorio contando sobre sua caminhada, historias e
sentimentos nesse processo, aqui numerados de 1 a 27 para manter a privacidade dos

cursistas.
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O suporte pedagdgico nessa disciplina foi realizado por uma tutora especialista em
EAD, que em muitos momentos animou a turma para a realizacdo e organizacéo das tarefas.
Na Ultima etapa, alguns cursistas resistiram inicialmente em repensar Seu minicurso,
implementado na terceira etapa, porque o julgavam estar bom e o dever cumprido na
disciplina. Mas, depois de concluir a quarta etapa, a maioria (25 cursistas do total de 27)
reconheceu que o repensar de sua pratica ajudou a melhorar o seu minicurso: 1, 3,5, 6, 7, 8, 9,
10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26 ¢ 27.

A maioria dos cursistas (23 de um total de 27) concordou que seu minicurso ficou
melhor com essa atividade de repensar com foco no usuario utilizando novas abordagens com
ideacdo do DT e construcionismo (1, 3, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21,
22,23, 25, 26 € 27).

Um ndmero reduzido de cursistas reconheceu que realizou poucas mudangas em seu
minicurso utilizando novas abordagens, mas que o repensar fez com que atualizassem
algumas tarefas e materiais de seu minicurso (2, 9, 10 e 24), e apenas uma cursista fez questao
de comentar que ndo gostou de ter de repensar o minicurso ja feito e concluido na terceira
etapa do curso (4).

Analisando os relatorios dos cursistas e considerando a respectiva experiéncia de cada
usuario na atividade de repensar o planejamento (DI), sob o ponto de vista do aluno, foi
possivel tabular as experiéncias considerando o nivel de mudancas realizadas em trés
categorias: mudancas significativas, poucas mudancas significativas ou ndo fez mudancas
(Tabela 6).

Tabela 6 — Nivel de mudangas ap6s repensar 0 minicurso

Tipos de mudancas Total %

N&o fez modificagOes 1 3,7%
Poucas mudangas significativas 8 29,6%
Mudancas significativas 17 63,0%

Fonte: Elaborado pelos autores.

A categoria “Poucas mudangas significativas” representa que o repensar da pratica
provocou poucas alteragbes no material produzido, nos tipos de atividades e estrutura do DI
do minicurso considerando as abordagens de ideacdo do DT e construcionismo apresentadas
apods a implementacdo do minicurso. Os que sinalizaram que houve “mudancas significativas”
em seu minicurso indicaram que estudar as abordagens de ideacdo do DT e construcionismo,
apresentadas apds a implementacdo do minicurso, contribuiu significativamente para atualizar

o material produzido sob caracteristicas tradicionais de DI. Indicaram também que o DI de
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seu minicurso melhorou apoOs eles repensarem suas praticas, enriquecerem com novas
atividades e/ou refazerem as atividades anteriores. Entre as alteraces comentadas no
repensar, 0s cursistas sinalizaram a contribuicdo do uso de ferramentas digitais como o Padlet
e outras para criar quadros virtuais ou painéis, além de mudancas do tipo de atividades.
Apesar de alguns cursistas ndo terem gostado de realizar uma atividade considerada como
“refazer” o que tinha sido feito antes, a maioria se sentiu satisfeita com a nova ideacao de seu
minicurso produzindo alteragdes no DI inicial, com alguns tornando o material escrito mais
enxuto pensando nos seus alunos (usuérios) e as avaliagBes considerando mais 0 contexto

aplicado nos minicursos.

4.2.4 Planejar uma melhoria na préatica

Alguns cursistas comentaram que teriam aproveitado mais se 0 estudo das novas
abordagens fosse feito nas etapas anteriores; essa observagdo serviu para o planejamento de
uma melhoria na pratica do novo ciclo de investigacdo da presente pesquisa.

A ideacdo e empatia do DT e o construcionismo contribuiram na medida em que 0s
cursistas estavam inovando e refletindo sobre o trabalho realizado, repaginando um minicurso
considerando o contexto do aluno. Acredita-se que a diferenga entre 0 minicurso original e o
repensado pode ser feita em um processo, procurando solugbes criativas com inovacao e
trocas de ideias para atingir um objetivo. Durante a etapa final, em que houve o repensar do
minicurso, identificou-se que a etapa referente a Descoberta do DT foi praticamente herdada
do minicurso anterior, uma vez que o publico-alvo continuou 0 mesmo, apesar de 0s cursistas
sinalizarem que repensaram sobre as necessidades das pessoas que utilizariam o minicurso.
Em relacdo a etapa de Interpretacdo, perceberam-se nos relatorios poucas informacdes sobre
registros e historias; entretanto, na etapa de ldeacdo, ficaram evidentes as ideias novas que
geraram as mudangas nos minicursos, realizagcdo de novas atividades e retiradas de algumas
atividades, culminando com a Experimentagio de um minicurso repaginado.
Consequentemente, a Evolugdo ficou evidenciada com a confirmacdo e satisfacdo da maioria
de que o minicurso teve um ganho positivo.

A abordagem de DT considera a participacdo das pessoas, suas histdrias e contextos na
imersdo dos temas estudados no processo de inovacdo. Com uma caracteristica otimista,
construtiva e experimental, essa abordagem aponta dire¢des inovadoras focadas nas pessoas.
Por essa razdo, considerar o DT e o construcionismo no DI se mostrou um processo

interessante, estudado nesse primeiro ciclo DSR da pesquisa na disciplina “A importancia do
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DI em cursos online” de formacéo de tutores para cursos online. Repensar para construir uma
experiéncia possibilita a identificacdo de falhas, criacdo de novas solucbes e teste de
experiéncias. Os resultados das analises dos relatorios desse estudo indicam que o uso da
abordagem de DT e o construcionismo no DI, considerando o contexto do aluno, trouxe
contribui¢cdes no contexto académico e pdde ser util para a pratica pedagdgica dos cursistas.
Se 0 usuario, nesse caso o cursista, ficou satisfeito com o produto, minicurso, isso leva a crer
que as alteragdes no processo de desenvolvimento surtiram efeito.

Apesar de ter sido realizada com uma turma com apenas 27 alunos, esta pesquisa
permitiu perceber que o repensar da pratica pedagogica com suporte de novas abordagens
e/ou modelos pedagogicos pode contribuir para um novo olhar de DI na educacdo. Com base
nesses dados, considera-se pelo relato dos cursistas que houve um ganho de qualidade no
repensar o planejamento de DI sob o construcionismo e o design thinking na elaboracéo de
seu minicurso com suporte de novas abordagens e/ou modelos pedagdgicos. Nesse contexto, o
artefato proposto com base na ideacdo do DT colaborou com a solucéo do problema, trazendo
beneficios aos cursistas ao permitir integracdo de tecnologias, uso de novas abordagens, foco
no aluno e revigoramento de crencas dos professores.

Como reflexdo deste estudo, considerando a pratica dessa experiéncia, fica a ideia de
estudo em novo ciclo de investigagdo com um universo maior de cursistas, com perfis
distintos, apresentando e discutindo as abordagens desde as etapas iniciais da disciplina
considerando as criticas dos participantes.

Os resultados deste estudo foram apresentados no Workshop de Informatica na Escola
(WIE), no Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE 2019), e publicados em
artigo nos anais do evento (BASTOS; SIQUEIRA, 2019), sendo esse texto premiado como o
melhor da publicacéo.
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5 SEGUNDO CICLO DSR

Neste capitulo apresentamos a segunda experiéncia com o artefato concebido e
melhorado a partir dos registros dos cursistas no ciclo anterior, uma experiéncia também
realizada em um curso de formacdo de professores. Para essa experiéncia, considerando a
participacdo e avaliacdo dos cursistas no ciclo anterior, concebemos uma disciplina nova
como evolucdo do artefato. Os professores cursistas realizaram, apds discutirem os pilares
desta pesquisa, propostas de atividades para seus alunos. Nesse momento, tiveram a
oportunidade de vivenciar a educacdo como um processo de design. Os comentarios e
mensagens registradas nos relatorios dos cursistas serviram de base para a avaliagdo do

artefato e melhorias para o terceiro ciclo de investigacdo da pesquisa.

5.1 Concebendo o segundo ciclo de investigacao

O problema a ser resolvido neste ciclo esta relacionado ao problema do ciclo anterior,
levando-se em conta as dificuldades enfrentadas por professores no dia a dia. Levando em
consideracdo que o distanciamento entre a realidade dos alunos e a préatica docente pode ser
um problema (por ndo favorecer o processo de constru¢do do conhecimento), neste ciclo
também se objetiva apoiar os professores a refletirem sobre formas de inclusdo desta nova
realidade dos alunos em suas praticas docentes. Tais iniciativas visam a possibilitar que
professores reflitam sobre a importancia de trazer suas aulas para o dia a dia dos alunos,
promovendo a identificacdo destes com as aulas (SILVA, 2005). A compreensdo dessa
realidade de cibercultura (contexto da pesquisa) pode se refletir na pratica docente de modo a
promover um repensar a educacdo. Sendo assim, o problema abordado neste ciclo é o

distanciamento entre a realidade dos alunos e a pratica docente.

5.1.1 Investigar o problema pratico

Nesta etapa de investigacdo do problema, com o objetivo de conhecer melhor o
contexto e as dificuldades enfrentadas pelos professores e seus alunos em sala de aula,
consideramos o0s professores cursistas de uma nova disciplina de curso de formagédo de

professores como o0s principais stakeholders® deste ciclo da pesquisa. Desenvolvemos com

6 . . ~
Stakeholders representam as pessoas-chave, ou seja, todas as pessoas (ou “grupo de interesse”) que sdo
impactados pelas agdes de um empreendimento, projeto, empresa ou negdcio.
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base nas reflexdes dos cursistas e da analise dos resultados da experiéncia do ciclo anterior
um novo artefato, objetivando oferecer uma solucdo melhor para resolver o problema de
distanciamento e alinhamento de préticas pedagdgicas. Consideramos Tecnologia, DT e UX
como bases para a proposta deste novo design de solucdo para repensar 0s conteudos e as
praticas educacionais com foco no usuario (aluno) e entender como os professores se sentem

ao utilizar essas abordagens em sua pratica pedagogica.

5.1.2 Design da solugéo

Neste segundo ciclo DSR, considera-se Tecnologia, Design Thinking (DT) e
Experiéncia do usuario (User eXperience — UX) como pilares para repensar os contetdos e as
praticas educacionais.

Neste momento objetiva-se continuar com a investigacdo de solugdes possiveis para o
problema enfrentado por professores através de um novo projeto de artefato no contexto de
educacdo (WIERINGA, 2013). Considerando a importancia de uma atualizacdo continua dos
professores para uma nova realidade dos alunos e aproveitando o aprendizado do ciclo
anterior, criamos para este ciclo uma nova disciplina para o programa de Extensdo da
Fundacdo Centro de Ciéncias e Educacdo Superior a Distancia do Estado do Rio de Janeiro
(CECIERJ/CEDERJ) para um publico formado de professores interessados em inovacao de
praticas pedagogicas. Para esta disciplina de formacdo docente, denominada ‘“Novas
tecnologias com experiéncia do aluno: design thinking para educadores” (Apéndice B),
criamos uma proposta para promover discussdes de novas tecnologias, bem como as
abordagens de DT e UX, para professores interessados em inovagcdo em suas respectivas
praticas pedagdgicas. Nesta disciplina, apresentamos inicialmente as abordagens de DT e UX
para que 0s cursistas pudessem interagir e, através das atividades de cada etapa da disciplina,
criar e avaliar solucdes inovadoras que possam ser aplicadas em praticas docentes,
considerando o contexto de seus alunos, promovendo a identificacdo deles com as aulas
(SILVA, 2005). Portanto, um novo projeto de artefato (Ciclo de Engenharia ou Ciclo de

Design) foi organizado a partir das reflexdes e aprendizado no ciclo anterior.

5.1.3 Validar o design da solucéo

Validamos o design da solucdo neste ciclo de pesquisa através das interacGes dos
cursistas na disciplina de formacgédo de professores, contemplando tecnologias, DT e UX, e
considerando as discussdes sobre os conceitos referentes aos pilares da pesquisa.
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5.1.4 Implementar a solugéo

O estudo foi realizado com base na turma de abril a maio de 2018 do curso gratuito de
Formacdo Continuada da Extensdo do CECIERJ/CEDERJ de formacdo de professores,
disciplina “Novas tecnologias com experiéncia do aluno: design thinking para educadores”. A
turma era formada por professores e profissionais da area de educacdo do ensino basico e
superior. Alguns cursistas tinham mais de vinte anos de magistério, enquanto outros eram
recém-formados, todos procurando cursos de formacéo e capacitacdo de professores com uso
de novas tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo (TDICs) para aprimorar sua
pratica pedagdgica. Foram 175 inscritos, dos quais 82 participaram inicialmente do curso e 7
desistiram logo em seguida. A média de idade dos participantes foi de 42 anos, sendo 72%
mulheres. A selecdo dos participantes do curso foi realizada por uma equipe de profissionais
da instituicdo, com base em critérios estabelecidos em edital, de acordo com o curriculo,
dando-se prioridade a profissionais ligados a educacdo. A equipe de coordenadores,
professores e mediadores da disciplina ndo teve participacdo no processo de selecao.

Foi utilizado o ambiente de aprendizagem da instituicdo, baseado no Moodle. As
interagdes foram realizadas através de foruns, enquanto os relatérios eram atividades de
entrega/envio de arquivo. A disciplina foi planejada em quatro etapas, levando-se em conta a
exposicdo/disponibilizacdo de conteldo, reflexdes sobre a aplicacdo do que foi aprendido na
disciplina, aplicado na realidade do cursista, interacbes entre o0s participantes e
desenvolvimento de relatérios. Em cada uma das trés primeiras etapas houve uma avaliacdo
(respectivamente AD1, AD2 e AD3) e, ao final do curso (quarta etapa), foi pedido que o0s
alunos fizessem um relatorio de avaliacdo final (AF) como atividade de sistematizacdo do
curso.

A disciplina foi organizada de modo que, na primeira etapa, os participantes (cursistas)
se apresentaram, contaram suas experiéncias com uso de tecnologias (semana 1) e, apds
leituras e discussdes sobre tecnologias inovadoras nos dias atuais (semana 2) e usos no
contexto educacional (semana 3), fizeram uma avaliagdo (AD1) através de um relatorio sobre
0 uso de algumas dessas tecnologias na educagdo, seja em sala de aula, como aluno, em
treinamentos, na orientacdo pedagogica ou gestdo educacional (semana 4). A primeira etapa,
de apresentacdo e compartilhamento de histérias, teve como objetivo comegar a despertar a
visdo de Empatia, de modo que também se comecou a trabalhar DT (apesar de 0s conceitos
ainda ndo terem sido introduzidos nesta etapa). Além de explorar as tecnologias educacionais,

esta etapa discutiu tecnologias inovadoras presentes em nosso dia a dia, que fazem parte de
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nossa cultura digital e que muitas vezes ndo observamos, tais como uso de dados na nuvem,
use de recursos de realidade aumentada, uso de apps e aparelhos com inteligéncia artificial.
Neste sentido, a proposta foi construir um conhecimento sobre as tecnologias que fazem parte
da vida das pessoas, sejam professores ou alunos, e entéo discutir possibilidades de trazé-las
para o contexto de aula ou escolar. Também nessa etapa, comegcamos a trabalhar duas fases —
Definir o Problema e Idealizar de DT —, sem ainda efetivamente apresentar os conceitos de
DT.

Na segunda etapa do curso, o foco foi o DT, discutindo-se conceitos e 0 processo de
Empatizar, Definir o Problema, ldealizar, Prototipar e Testar. Essas fases sdéo do modelo de
DT de Stanford, que adotamos como base. Apos estudo do material disponivel no curso, 0s
cursistas discutiram sobre as possibilidades de aplicagdo de DT na educacdo. Na avaliacéo
AD2, a atividade foi um planejamento ou indicagdo de uma experiéncia considerada boa,
sobre 0 uso de DT na educacdo. Nessa segunda etapa de avaliacdo, 0s cursistas registraram
suas experiéncias com DT, descrevendo como se sentiam utilizando esse método na educacéo.
Aqui os alunos ja entendiam e podiam explorar todas as fases do DT (ou pelo menos as trés
primeiras, caso ndo tivessem a oportunidade de experimentar na pratica) na atividade de
avaliacdo AD2.

Na terceira etapa do curso, o foco foi a UX. Apds estudo do material disponivel no
curso, os cursistas discutiram sobre as possibilidades de aplicagdo da UX na educagdo. Aqui a
experiéncia nas etapas anteriores do curso foi importante para o entendimento do material e
das atividades. Isso porque a base da UX esta no contexto tecnoldgico e foi necessario
contextualizar na educacdo. Para auxiliar nessa contextualizacdo, parte do material trazia
discussdes e exemplos do contexto educacional. A avaliacdo AD3 foi dividida em duas partes,
em que cada cursista comentava na primeira parte como aproveitar DT e UX na sua préatica
pedagdgica (ou alguma atividade envolvendo o contexto educacional) e fazia uma proposta de
uso de DT e UX de acordo com seu contexto de trabalho e/ou curso. Aqui os alunos foram
conduzidos a explorar as fases do DT, ja as associando com as atividades de UX.

Ainda na terceira etapa do curso, os cursistas comentaram, como segunda parte da
avaliacdo AD3, sobre propostas de colegas de turma apresentadas na primeira parte dessa
etapa de avaliagdo. O objetivo foi promover as trocas entre 0s cursistas e com isso consolidar
as reflexBes sobre as préaticas educacionais, ao se avaliar a aplicabilidade de cada proposta no
contexto dos outros participantes e discutir o que podia ser alterado para que isso fosse

possivel.
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Finalmente, na quarta etapa, os cursistas reviram o que foi estudado no curso e
desenvolveram um relatério final, de formato livre, contando sua experiéncia no curso.
Adicionalmente, foi solicitado que eles incluissem no relatério final as seguintes informagdes:
nome, area de atuacdo, formacao (ou area de conhecimento) e se tinham conhecimento ou ndo
de DT e UX antes do curso. Do ponto de vista da pesquisa realizada, essa etapa foi
considerada a mais importante porque promoveu a consolidacdo das reflexdes de cada
docente em formacdo em relacdo a suas préaticas pedagogicas e possibilitou entender as
historias de vida e/ou experiéncias de cada docente. Aqui foi possivel perceber mais

facilmente as mudancas das préaticas e dos sujeitos em formacéao.

5.1.5 Avaliar a implementacao

Nesta etapa de avaliagdo da implementacdo, consideraram-se as interagdes dos
cursistas nos foruns e os relatorios para uma analise da producdo dos cursistas em cada etapa.
A andlise dos relatorios foi realizada logo apds a conclusdo da disciplina. Do total inicial de
75 participantes, 54 foram até o final e 46 fizeram o relatério final. Para a analise dos
resultados, os nomes foram omitidos para preservar a privacidade dos cursistas. Observou-se
que a média de idade dos participantes que entregaram o relatdrio final se manteve em torno
dos 42 anos, sendo 67,4% mulheres. De acordo com as informacdes no relatério final, 29 sdo
docentes (63,0%) e 5 orientadores ou coordenadores pedagdgicos, enquanto 0s demais sdo
estudantes, programadores, produtores de midia ou ndo especificaram. Os niveis de ensino em
que trabalham (quando se aplica) sdo os mais variados, ndo apresentando diferenca
significativa entre eles. A maior parte dos respondentes é formada em pedagogia (23,9%) ou
licenciatura (32,6%), mas a area de formacdo € bastante variada, incluindo historia, ciéncias,
desenho técnico, filosofia, letras, matematica, artes, quimica, fisica, tecnologia, entre outras.

De acordo com os 46 relatdrios finais, 26 cursistas (56,5%) nunca tinham ouvido falar
de DT, 18 (39,1%) ja tinham ouvido falar ou conheciam no contexto empresarial e 2 ja tinham
ouvido falar no contexto educacional, embora ndo o tivessem aplicado ainda. E sobre UX, 40
(86,9%) nunca tinham ouvido falar formalmente sobre isso e 6 ja tinham ouvido falar apenas

no contexto tecnologico.

5.2 Investigando o segundo ciclo empirico

Neste segundo ciclo de pesquisa, continuamos considerando a importancia de
conceber a formacdo de professores por meio de praticas que contemplem a diversidade de

contextos sociais e culturais, e investigamos o processo de repensar o design pedagogico com
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0 apoio de tecnologia para construir os conteudos e procedimentos adequados as necessidades
e a cultura dos interessados através de uma metodologia que se adapta a diversidade dos
contextos, situacfes e/ou niveis dos interessados.

Apresentamos um estudo qualitativo, em que os participantes-professores usam seus
conhecimentos e experiéncias para, através de interacbes em foruns e os relatorios
apresentados, construir um repensar de seus contetudos e praticas educacionais, do ponto de
vista de sua prdpria percepcao e de seus alunos. Na execuc¢do da pesquisa, todas as interacbes
dos cursistas, incluindo as mensagens postadas nos foruns da turma, bem como os relatorios
enviados, em especial o relatdrio final, serviram de base para a observacdo da construcdo do
conhecimento dos cursistas em relacdo aos trés pilares considerados nesta pesquisa:
Tecnologia, DT e UX. Também permitiram observar e analisar as mudancas das praticas e
dos sujeitos em formacdo, que sdo ressaltadas através de alguns trechos dos relatos. A ideia
desta abordagem qualitativa foi compartilhar as “vozes” dos cursistas por meio de suas
“falas” (participacdes nos foruns e relatdrios), trazendo a constru¢do das mudancas de suas
praticas e até mesmo de suas percepg¢des gerais e em suas vidas pessoais. A Tabela 7 resume

0s aspectos da pesquisa cientifica, baseado em Filippo, Pimentel e Wainer (2011).

Tabela 7 — Aspectos da metodologia da pesquisa cientifica adotados neste trabalho

Aspecto Descrigéo

Abordagem da pesquisa Pesquisa qualitativa

Posicdo epistemologica Interpretativista

Método de pesquisa Pesquisa-formacéo

Finalidade Explorar a construgdo de conhecimento, reflexdes dos professores e mudangas

em suas praticas (a partir dos trés pilares considerados: Tecnologia, DT e UX)

InteracBes dos alunos no ambiente de aprendizagem utilizado para a formacéo

Técnica de coleta de dados | docente (Moodle), incluindo as mensagens postadas nos féruns da turma, bem

como 0s relatorios enviados

Técnica de andlise de dados | Analise de contetdo e analise do discurso

Técnicas de apresentacdo

dos resultados da analise
Fonte: Prdpria, baseada na proposta de Filippo, Pimentel e Wainer (2011).

Nuvens de palavras, mapas mentais de reflexdes, extratos de trechos de discurso

5.2.1 Agir para implantar a melhoria

Neste planejamento da disciplina de formagdo de professores, entendemos a
importancia do contexto dos cursistas nas atividades, de modo que possam desenvolver suas
atividades considerando o contexto de seus alunos, promovendo assim uma reflexdo e
eventual reorientacdo da sua pratica pedagogica. E seguimos a abordagem de pesquisa-

formacdo (JOSSO, 2004), realcando questionamentos dos professores e instigando
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possibilidades para problematizar suas historias de vida, no sentido de entender as reflexdes e
mudancas em suas praticas pedagogicas.

Historias de vida e/ou experiéncias carregam em si formas de os professores
desenvolverem suas ideias, bem como de se comunicarem e agirem para serem
compreendidos pelos alunos, resultando em seus conteudos e praticas pedagdgicas e,
consequentemente, nas experiéncias de aprendizagem. As trocas de informacdes e
experiéncias entre os professores possibilitam que eles ressignifiqguem seu contexto e criem
ideias para solucionar os problemas (em sala de aula ou qualquer outro espago). Isso
corresponde aos processos de empatia, problematizacdo e ideacdo do DT. Dessa forma, seria
possivel projetar conteldos e praticas educativas e testa-los como uma avaliacdo da
implementacdo da solucdo, que seriam compativeis com as etapas de prototipacao e teste do
DT,; tudo isso considerando a UX como base.

5.2.2 Monitorar e descrever os efeitos da acéo

O processo de investigacdo deste ciclo foi monitorado a partir de um planejamento
com o objetivo de coletar dados e verificar o efeito da acdo. Inicialmente buscamos conhecer
0s cursistas e coletar suas historias, experiéncias e bagagens pedagégicas. Em seguida
apresentamos 0s conceitos de DT e UX através de um novo artefato desenhado para este
ciclo, de modo a possibilitar aos cursistas participarem de discussdes teoricas, desenvolverem
atividades praticas com foco em seus alunos e compartilharem experiéncias produzindo

conhecimento (Figura 10).

Figura 10 — Design da proposta do novo artefato

1. Apresentagao para
turma, contar sua historia
e experiéncias

4. Compartilhamento das
propostas e trocas de
experiéncias

2. Discussao tedrica
(Tecnologia, DT e UX)

3. Proposta pratica
com foco no aluno
(L)

Fonte: Elaborado pelos autores.
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5.2.3 Avaliar os resultados

Utilizamos nuvens de palavras (NPs) para nos auxiliarem a trazer uma ideia de como
ocorreu a construgdo do conhecimento dos cursistas. Uma NP é gerada a partir de um texto ou
lista de palavras, que entdo sdo dispostas proporcionalmente, de forma que os itens mais
frequentes sdo maiores. Isso € considerado um indicador da relevancia de determinada
tematica na totalidade do texto (DEPAOLO; WILKINSON, 2014). A Figura 11 mostra a NP
criada a partir das mensagens trocadas nos foruns de discussdo sobre tecnologia (12 etapa do

Curso).

Figura 11 — Nuvem de palavras dos foruns sobre tecnologia

— conhecimento
recursos aumentada mundo

projetos
colegas

wranaie realidade prética

. professor

novas fecnologiainternet

w32 adycagio COISas

aula celular tempo

vm aplicativos =«

ferramenta Videos casa

Fonte: Elaborado pelos autores

Na NP dos féruns de discussdo sobre tecnologia (Figura 11), observamos que,
conforme esperado, “tecnologia” ¢ uma palavra muito utilizada. “Realidade” também aparece
com grande frequéncia, visto que, além de ser usada no seu sentido direto, também foi muito
usada uma vez que os alunos apreciaram e discutiram bastante sobre “realidade aumentada”, o
que pode ser observado pelo termo “aumentada” também aparecer com destaque. Outro termo
relacionado ¢ “RA”, que ¢ a sigla para “realidade aumentada”, que também aparece na NP,
embora com menos destaque.

Algumas palavras na NP da Figura 11 sdo relacionadas a educagao: “conhecimento”,
“colegas”, “projetos”, “pratica”, “professor”’, “sala”, “aula” (esses dois ultimos formando
“sala de aula”), “turma” e “exemplo”. Também ha palavras que remetem a outras tecnologias,
como “recursos”, “internet”, “virtual” (devido ao tema “realidade virtual”), “l0T” (sigla para
internet of things, “internet das coisas”), “coisas” (que pode estar associada a internet, 10T ou
a algo genérico), “celular”, “aplicativos”, “videos” e “ferramenta”. Outras palavras estdao
associadas ao dia a dia do professor, como “mundo”, “tempo” e ‘“casa”. “Novas” ¢ uma

palavra que surgia juntamente com tecnologias, fazendo referéncia a discussdes sobre novas

tecnologias. Finalmente, algumas palavras que aparecem registram a motivacdo dos
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professores, como “possibilidades” e “interessante”. Assim, mesmo que de modo bem
resumido, é possivel observar a construcdo dos conceitos relacionados, as reflexdes e o inicio
do repensar dos contetidos e préticas.

Podemos analisar o forum voltado para discussdo de tecnologias na educagdo também
atraves de uma NP (Figura 12). Vale ressaltar que esse forum de tecnologia na educacéo foi

feito apos os outros de tecnologia.

Figura 12 — Nuvem de palavras do férum sobre tecnologia na educacéo
desenvolvimento
colegas conhecimentgA pesauisa
aplicativos sglaq experiencia

realinclc,a\}:laeS tecno Iogia passado

contetdo

= turma @ JUCACAO videos «
" escola prabalho aula

wnpitacie. husca tecnolégicas

awiscs professores ...
ferramentas

aulas

Fonte: Elaborado pelos autores.

Nesta NP do forum de discussdo sobre tecnologias na educacédo, Figura 12, observa-se
que as duas palavras principais sdo justamente “tecnologia” e “educagédo”, seguidas de “sala”
e “aula” (compondo “sala de aula™), “trabalho” e “professores”, todas elas trazendo o contexto
da educacéo, ou seja, 0s cursistas discutiam como explorar as tecnologias presentes em nosso
dia a dia nesse contexto, como adaptar os conteldos e praticas pedagdgicas trazendo a
tecnologia como parte desse universo. Outras palavras complementam esta constru¢ao, como
“desenvolvimento”, “pesquisa”, “experiéncia”’, “grupo”, “conteudo”, “computagdo”,
“atividades” etc.

De modo a explorar mais profundamente como os cursistas refletiram suas praticas e
desenvolveram suas ideias em relacdo as tecnologias na educacdo, apresentamos um mapa
mental (Figura 13) com base nas reflexdes sobre tecnologias na educacéo, que foram descritas
nos relatérios finais dos cursistas. Segundo Buzan (2005), um mapa mental ¢ um método de
analise que permite tomar notas, planificar os pensamentos de uma maneira criativa através de
imagens, simbolos, cores, graficos e palavras. Propomos um tipo especial de mapa mental,
que denominamos de “mapa mental de reflexdes” (MMR), para apoiar na apresentagdo das
reflexdes dos docentes em relagéo aos pilares considerados nesta pesquisa. O MMR traz ndo

apenas palavras, mas reflexdes. Destacamos no MMR da Figura 13 trechos dos textos dos

7 . ors ~

Os MMRs apresentados neste trabalho foram criados com base em codificagdo manual dupla dos textos dos
relatodrios finais dos cursistas, considerando mengdes a assuntos voltados aos pilares tecnologia, DT e UX,
destacando-se um conjunto complementar.
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cursistas que sdo complementares, de modo a dar uma ideia da riqueza das discussdes, da
apropriacdo do conhecimento e sua aplicacdo em cenarios reais, ndo sendo, portanto, uma
lista exaustiva. Observamos que o0s cursistas refletiram sobre seus conteldos e préaticas
pedagogicas e as modificaram com base nas experiéncias cotidianas e as novas tecnologias.
Acreditamos que os trechos dos relatos sejam adequados para motivar uma reflexdo, bem

como possibilitar a percepcdo da formacéo dos cursistas no contexto da pesquisa-formacao.
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Figura 13 — MMR dos cursistas sobre tecnologia na educagéo
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software de tecnologia assistiva que utiliza o

retorno sonoro como matriz semiética.

Tecnologias

[ Tudo aquilo que nos foi oferecido representou uma
mudanga de paradigma em relag3o as novas
tecnologias que surgiram na sociedade nos ulhmos

esclar do o fi de il '3
p e funcionalidades que est&o presentes no
nosso cotidiano, sem que, muitas vezes, tenhamos
percebido isso.

1h

Adquiri muitas experiéncias e recursos (hoje tenho
uma pasta sé para jogos no meu Laptop).

(R )

Agr d outras fer como
A ada, i I aulas de
biologia e sistema solar com mlagens perfeitas
sendo projetadas na palma da m3o dos alunos.

Sites de pesquisas encurtam as tarefas, abreviam o
tempo e economizam papel.

Podemos juntos ao alunato inserirmos textos e
figuras 3D para serem usadas na tecnologia RA em
sala.

Grande parte dos aplicativos e ferramentas s4o
gatultos ou de facil acesso, isso facilita demais na
ira de nossas las e bate de
frente com os argumentos pessimistas do tipo:
“Isso € bonito no projeto, mas nas escolas
sucateadas da rede publica fica invidvel".

Quando apresentamos um mapa mental estamos |
utilizando ferramentas do DT, repassamos ideias,
tarefas e conceitos de forma visual a partir de uma
palavra. Com o Método Cornell de anotag8es
criativas, os alunos além de desenhar, escrever,
organizam contetdos da forma que queiram e
também permitem fazer fichamentos de leituras e
pesquisas de palavras chaves e conceitos. Os
Padlets ou murais colaborativos permitem
compartilhar com grupos e fornecer textos, fotos e

outros contetdos.

Eis as pi i eram minhas
aspiragbes como futum profissional da Educago:
gamificacio, realidade virtual, realidade
aumentada, aplicativos, fotografia, criagdo de
srtes e blogs redes sociais criativas, qunzz,

, pl dep e
etc.

Post-It, Padlet, VideoScribe, Kahoot, Canvas, Tes
Blendspace Teach, Go Congr, Todays Meet,
Lucidchart, Storyboard That, Ethnocorder,
Autodesk HomeStyler, Smaply, Bram-Reactrons
e FlipCharts.

p
Dentre as varias ferramentas uma em especial

me chamou a ateng3o: "Mapeando a Jornada®.
Com ela é possivel de forma dinamica e
estrutural extrair informag8es importantes para
problematizagdes, assim como para propostas
de resolucdes baseadas em percepgdes proprias
do usuario e suas experiéncias diarias junto as

escolas.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Similarmente as analises do pilar Tecnologia, observamos a construcdo do
conhecimento de DT pelos cursistas através de uma NP resultante das mensagens do forum

DT na educacéo (Figura 14).

Figura 14 — Nuvem de palavras do forum DT na educagio

desenvolvimento periencia
projetos prOblemaS Pass0  resyltados
wnine €5COlA _ pensar _ sala

pessoas @ClLICACA0

grupo conceito
processo dt pra'tica metodologia

turma ¢rahalho aula o=

participacao professores

comegar abordagem fase
** conhecimento

Fonte: Elaborado pelos autores.

design

Conforme esperado, na Figura 14, a sigla “DT” e a palavra “educa¢ao” sao as que
mais ocorrem no forum. Na NP aparecem ainda “design” e “thinking”, mas também
“abordagem”, “processo”, “conceito”, “metodologia”, “fase” e “passo”, que remetem
diretamente a DT, pois se discute o conceito, bem como suas fases. Algumas outras palavras
remetem ao conceito de DT, tais como “problemas” (pois DT ajuda a entender e lidar com
problemas), “projetos”, “desenvolvimento” e “resultados” (pois DT ajuda no
desenvolvimento de projetos), “pessoas”, “grupo” e “turma” (porque DT tem esta ViSd0 nas
pessoas envolvidas, através da fase Empatia), “participagdo” e “grupo” (porque DT envolve a
colaboragdo) e “pensar” (que vem do thinking, uma vez que DT apoia na criagdo, no pensar).
Finalmente, observam-se as palavras que remetem a educagdo, como “experiéncia”,
“problemas”, “projetos”, “escola”, “sala”, “conceito”, “processo”, ‘“pratica”, “turma”,
“participacdo”, “trabalho”, “aula”, “proposta”, “professores”, ‘“abordagem”, ‘“aulas” e
“conhecimento”. Uma palavra interessante na NP de DT na Educacdo, Figura 14, é
“comegar”, que indica a motivagdo dos cursistas em comecar a aplicar DT em suas praticas
pedagdgicas (bem como no trabalho e vidas pessoais em geral).

O MMR da Figura 15 apresenta trechos dos textos dos cursistas sobre DT na
educacéo; os trechos foram selecionados de modo a apresentar visdes complementares e nao
ha& aqui objetivo se compor uma lista exaustiva. Através desse mapa mental de reflexdes,

verificamos as reflexdes dos cursistas e as mudancas em suas praticas e nos sujeitos
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envolvidos. Também é possivel observar a empolgacdo dos cursistas em relacdo ao forum DT

na educacéo.

Figura 15 — MMR dos cursistas sobre DT na educagdo

Penso que podemos utilizar a DT na escola para
resolver problemas de forma coletiva, participativa,
se colocando no lugar dos outros, realizando
reunides, planejamentos que tenham como foco
caminhos para resolver tais questdes.

A analise de comportamento humano sendo
desmitificada por experiéncias compartilhadas e
feedbacks que serio norteadores de processos para
garantia e/ou melhoria da qualidade, através de
erros e acertos, e crescimento direcionado.

O DT & algo t4o impressionante pois consegue lidar
com situagdes que poderiam gerar muito conflito
mas que utilizando os conceitos s3o focadas em um
objetivo e com isso todos se sentem parte do
processo de desenvolvimento, o que reduz muito o
conflito e auxilia numa solugfo inovadora e
colaborativa em todas os ambitos em que é
aplicado.

A ideia do projeto DT € tudo que nés, professores,
sonhamos. E fomentar a criatividade, sonhar e
colocar em pratica. E desenvolver a capacidade de
cada aluno de pensar criticamente e inovar, para
ter conscientemente condigdes de tornar o mundo
um lugar melhor, independentemente da carreira
que escolherem.

Professores est4o redesenhando as salas de aula,
tanto fisicamente quanto em relagfo aos processos de
ensino e aprendizagem, usando as propostas do DT.

p
Fiquei encantada com o DT por ser uma abordagem
inovadora, humanista, centrada nas pessoas, amplia a
oportunidade de participag&o criativa e colaborativa,
visando a solugio de desafios.

No DT consegui enxergar uma proposta capaz de
agregar valor ao trabalho pedagégico, ou seja,
vislumbrei potencializar o ensino e a aprendizagem a
partir do trabalho coletivo, construido e pensado
para resolugdes apropriadas a integracio do
individuo em todo processo. Através do DT é
possivel praticar, de fato, uma aprendizagem
significativa, porque € um processo que abarca
desde a simples observagéo, passando pela
idealizag3o, até o protétipo, ou mesmo os testes. E
todo esse caminho tem como contexto uma
problematica real, préxima do individuo e com
caracteristicas humanas, envolvendo emogdes,
percepgdes, reflexdes, imaginagao, criatividade,
efetividade, desejos, pertencimento e fruigio.

Por ser centrada na pessoa, DT € uma abordagem
considerada humanistica, o que muita se aproxima
de contextos educativos quando pensando nos
sujeitos enquanto atores participativos de seus
processos formativos.

Design
Thinking
(D

.

Entendo que o DT na
educag3o pode ser aplicado
sob o prisma de que ensinar

nio € transferir
conhecimento; que ensinar
exige consciéncia do
inacabamento; que ensinar
exige o reconhecimento de
que os alunos s3o sujeitos e
no puros objetos do
processo; que ensinar exige
respeito 3 autonomia do
educando; que ensinar exige
bom senso; que ensinar exige
humildade, tolerancia e luta
em defesa dos direitos dos
educadores; que ensinar exige
apreensio da realidade; que
apreender é construir,
reconstruir e constatar; que
ensinar exige alegria e
esperanga; que ensinar exige a
convicgdo de que a mudanga
€ possivel; e, por fim, mas n3o
menos importante, que
ensinar exige curiosidade.

J

|

A abordagem DT contribui para que professores
pensem sobre suas praticas pedagégicas de forma
criativa e inovadora, compartilhando experiéncias e
construindo novos caminhos.

' % »; . o
Tal conceito leva em consideragio a expectativa e

necessidades dos alunos, que s&o os principais
sujeitos sociais deste processo de ensino e
aprendizagem.

-

Na Educag3o, o DT pode ser introduzido com
muito sucesso nas praticas pedagoégicas, ndo s6
por considerar o didlogo como um condutor, mas
por considerar os conhecimentos que os alunos
trazem das suas vivéncias, de forma que se possa
n2o so6 propor uma melhor forma para as
abordagens dos contetudos, mas uma
oportunidade para aplicar os conhecimentos
adquiridos nas solugdes de problemas do dia a dia,
tornando-os verdadeiros cidad3os participativos
da sociedade.

\.

~

O uso do DT pode proporcionar ao aluno a
oportunidade de se tornar um ser participativo.

-
DT prop&e um novo modelo mental, com método

colaborativo que pode refletir com e sobre as
tecnologias digitais na escola, o curriculo e
considerar o contexto da escola. Pode ser usado
para criagio de projetos, produtos e servigos.

& B
Perceber um problema é fundamental para que se

chegue a novas possibilidades por meio do DT.
Assim combina com a educagfo porque também é
necessario ouvir, conhecer, fazer com que os
sujeitos participem com suas histérias e
representagdes, para que assim, sejam criadas e
oportunizadas aprendizagem focadas na
experiéncia.

-

As etapas do processo em DT foram primordiais
para tornar o processo didatico e realista. Ressalto
que o processo n3o € linear, ou seja, as etapas
podem ser desenvolvidas independente de
sequénciamento ou hierarquizagio de agbes.
Dinamica, criatividade e humanizagio s3o as
palavras de ordem nesta abordagem.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Isso me faz refletir que a pedagogia da
transmiss3o n3o mais se sustenta nos dias atuais e
quanto o DT na educag3o pode romper com
velhas praticas pedagogicas fracassadas. Ademais,
pensar em educagio na contemporaneidade € ter
a certeza que a cibercultura veio transformar as
formas de ensino e aprendizagem.

A NP do férum UX na educacao (Figura 16) também permite que se tenha uma ideia

da construcdo do conhecimento pelos cursistas neste assunto. Novamente, observamos o

destaque para a sigla “UX” e a palavra “educacao”, centrais na NP e tema do forum. Além das

palavras que trazem o contexto de educacdo, é possivel observar palavras como “relacdo”,
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“ouvir”, “prop0sito”, “usuario”, “gente”, “meio”, “contexto”, “relacdo”,

“produto”, que reforcam caracteristicas de UX.

Figura 16 — Nuvem de palavras do forum UX na educacdo

conhecimento .

pedagégica _trabalho ...

prngZ:esso P rOfESSO I’ acredito

.. 8rupo UXaula usuario
escolar educagao avaliacao

= e~ . escola propdésito
relacao ayneriéncia .

proposta alu no conceitos

produto ferramentas

interagdo

colegas ouvir

Fonte: Elaborado pelos autores.

“interacdo” e

O MMR com trechos dos textos dos cursistas sobre UX na educacéo no relatorio final

(Figura 17) mostra a visdo dos cursistas em relagdo ao tema e a reflexdo em seus contetdos e

praticas pedagogicas.
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Figura 17 — MMR dos cursistas sobre UX na educagdo

Na sequéncia discutimos a UX e mais uma vez fiqgue em choque
de como aplicar uma teoria que parecia mais voltada para um
produto ou alguma coisa ligada ao mercado. Aos poucos fui

percebendo quais eram as caracteristicas de meus usuarios e que |

a aula era o meu produto. A forma como eu embalava a aula era a
sua apresentago; o interesse ou ndo interesse demostrado pelos
alunos servia de base para o planejamento da etapa seguinte ou
o replanejamento da aula para outro grupo.

A UX pode e deve ser utilizada na educagdo, como por exemplo:
no mapeamento da experiéncia do aluno, passo a passo de sua
vivéncia académica, como usa as ferramentas disponiveis e
interage com os cenarios e pessoas para atingir seus objetivos.

Percebo as experiéncias dos alunos como processo norteador a
aprendizagem significativa, prazerosa e transformadora. E a
equipe técnica pedagdgica cabe simplificar as complexidades
dos processos de relacionamento e aprendizagem, com
técnicas pedagégicas e educando o olhar da observagfo.

A UX trouxe também a vontade em recolher as opinides e
criticas por cada aula ministrada.

.

(" Aanalise de comportamento humano sendo desmitificada por
experiéncias compartilhadas e feedbacks que serfo
norteadores de processos para garantia e/ou melhoria da
qualidade, através de erros e acertos, e crescimento
direcionado.

UX refere-se a qualidade das interagdes das pessoas e os
processos. Identificando pontos de interesse em comum,
permitindo assim o aprimoramento. Permite ainda um novo

H n S TR

olhar sobre o pl: 0, os
contetidos, e atendendo aos sujeitos de forma
multidisciplinar, do no d lvil to da
dos alunos.

Pensar na abordagem da UX no dia a dia com os alunos €
pensar em uma Educaco onde a praxis pedagégica deve
considerar a atragio que aprender e o ensinar exercem sobre

os aprendizes, do satisfagdo e enc

No universo escolar podemos utilizar UX considerando os
alunos e através de feedback constantes podemos melhorar
nossas aulas, tornando-as mais motivadoras de acordo com os
resultados obtidos na nossa pratica diaria. Implementar
diagnésticos constantes para que fagamos uma auto-avaliagio
de nossa docéncia para que esteja de acordo a realidade dos
nossos alunos de cada turma que tenhamos.

A ideia de minirrelatorios € excepcional porque pode ser feito
em uma proposta interdisciplinar. E cabe bem 2 UX na
abordagem do Mapeamento da Jornada, uma vez que trabalha
a autoria ou coautoria, a percepgao pessoal da escola, das

diecinli ; R

p da os
supervisores e etc., e por fim, valoriza a construgio de
solugdes em

User
Experience
(UX)

O produto/servico educagio esta sendo recriado a partir dos
anseios do aluno e deve acompanhar suas mudangas de perto.
Por isso o valor da UX neste ambiente e obviamente centrado no
aluno, levanta a ideia que o trabalho n3o chega pronto, ndo esta
acabado ou finalizado. A escola € um todo organico vivo e vive
em mutagdo. Por isso precisamos ouvir 0s principais usuarios
deste processo para que cheguemos préximo da perfeicio
sempre inalcangada.

Na educagio, UX € uma pratica que ajuda no processo de
avaliagio como algo processual, continuo. Um processo onde
olhamos para a trajetoria e as relagdes e experiéncias
estabelecidas com um objeto durante o percurso. Na educago,
auxilia muito para o olhar para experiéncia, n3o como um fim,
mas como um meio para se chegar ao fim.

Como no UX, questdes como simplicidade, incentivo a inovagio,
compreensao do contexto sociocultural trabalhado, atendimento
a demanda do cotidiano escolar, curriculo integrador e pensado
de forma significativa ao individuo, a humanizag3o da educagio
e de cada educando, entre outras quest8es s4o chaves para um
mundo mais agil e efetivamente relevante.

Com a UX vem a Visdo Holistica da educag&o de cada individuo
e sua inserg3o social e nos diversos ambitos.

UX é uma abordagem para resolver problemas de forma
interdisciplinar, holistica e direcionada a um profundo
entendimento do comportamento, cognicio, capacidades,
desejos e contexto humano. A UX auxilia na educagio
humana, com uma proposta humana.

| no meu dia a dia. Me ajudou a perceber os processos em outra

A UX me ajudou a compreender uma série de processos que
deveria ter considerado em diferentes situagdes pedagogicas

perspectiva.

Tracar um perfil dos usuarios do sistema educacional através
da UX garante a construg3o de materiais didaticos
contextualizados e capazes suscitar nos alunos a
responsabilidade pelo seu préprio desenvolvimento cognitivo,

assim como d lver a ia do aprender a aprend

Quanto a usabilidade e a utilidade € possivel pensarmos no
quanto desconsideramos o “por que” do aprender, n3o
garantindo significado ao que se aprende. E o famoso
questi "Pra que estou aprendendo isso"?

O mapeamento da jornada do UX & uma forma natural e
confortavel para destacar caracteristicas considerando o todo,
ou seja, icolégicos diante das atividad I

aspectos de interagao social frente aos profissionais de
educagio e a outros alunos, aspectos fisicos e estruturais
quanto 3 i da escola, d: icos -
dinamicas de abordagens de conteudos, aspectos de
planejamento etc. O maior ganho do Mapeamento da Jornada
no UX esta no protagonismo dos alunos frente aos desafios do
processo educacional, assim como na construgfo de
resolugdes a partir da participaco de todos e da valorizagio
de seus olhares pessoais frente ao desafio de ter uma escola
mais efetiva e proxima de seus alunos.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com base nos 46 relatorios finais, fizemos algumas observacGes em relacdo a género,

area de atuacdo, nivel de ensino de atuac&o, area de conhecimento, conhecimento prévio de

DT e conhecimento prévio de UX, informac6es que solicitamos que os cursistas incluissem

no relatério. De todas as andlises realizadas, uma mostrou um resultado curioso: Marcagdes

por género (Figura 18). Segundo os dados, hd um ndmero maior de mencdes a DT por

mulheres proporcionalmente em relacdo a mengbes a DT por homens, enquanto para

tecnologia e UX ha uma inversdo (nimero maior de mengdes por homens).
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Figura 18 — Marcacdes por género
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Além de uma codificacdo automatica, as marcacGes foram feitas manual e duplamente.
No caso de divergéncias, havia uma discussdo para se chegar a um consenso. Por marcagdes,
nos referimos a registros nos documentos de itens relevantes para seu entendimento e analise.
As marcacgdes definidas inicialmente foram: Tecnologia, DT e UX, que indicam os conceitos
basicos dos pilares desta pesquisa e que eram 0s itens que buscavamos analisar nos textos.
Entretanto, a partir da leitura surgiram espontaneamente outros codigos, tais como aspectos
pedagogicos, experiéncia com o curso, sentimentos e impacto na vida dos cursistas, em seus
conteudos e praticas pedagogicas e em seus alunos ou ambiente de trabalho.

Vale ressaltar que todos os cursistas comentaram em seus respectivos relatérios que
foi importante discutir, trocar experiéncias e conhecimentos sobre as abordagens. A Figura 19
mostra o resultado da codificacdo automatica para sentimentos positivos (lado esquerdo) e
negativos (lado direito) que aparecem nas frases dos relatorios. E interessante que, embora se
observe uma predominancia de sentimentos positivos, também foram registrados sentimentos
negativos. Ao analisar as causas dos sentimentos negativos, observamos estarem estes
relacionados ao estado emocional dos cursistas antes do curso em relacdo a profissao
(principalmente professores que ndo conseguiam vislumbrar como trazer para suas aulas o
que se estuda na educagdo, resultando em desmotivacdo nos professores e alunos).
Comparando a marcacdo manual com a automatica, observamos um numero menor de
sentimentos negativos nas marcacbes manuais, mas a diferenca ndo é significativa.

Identificamos que essa diferenca se deve a existirem mengdes a termos negativos (resultando

60



na classificacdo automatica de sentimento negativo), mas que a frase como um todo tem uma

conotacao positiva, 0 que ndo foi registrado pelo processamento automatico.

Figura 19 — Marcag@es automaticas de sentimentos positivos (lado esquerdo) e negativos (lado direito) nos relatdrios

Moderadamente positivo Muito positivo || Mederada-
mente

negativo

Muito
negativo

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os relatorios também indicam que as experiéncias de aprendizagem foram projetadas
de diversas formas, confirmando a conjectura de variedade de aplicacGes na area de educacéo,
tornando dificil imaginar uma formula especifica de como aplicar DT e/ou UX no contexto
educacional. Desse modo, a abordagem de explorar os conceitos, as fases e exemplos foi
acertada, pois os professores puderam se apropriar desse conhecimento e aplica-lo em seus
contextos especificos.

Nos 46 relatérios finais, encontramos 38 que mencionam reflexfes e mudancas
provocadas pelos trés pilares, 16 mencionando que esses pilares promovem uma
aprendizagem centrada no aluno, 14 indicando que promovem a aprendizagem significativa,
12 ressaltam o protagonismo dos alunos, 7 indicam que trazem elementos do cotidiano, além
de outros ressaltarem caracteristicas como interdisciplinaridade, educacdo inovadora,
colaboracéo entre docentes e discentes e colaboracdo entre docentes. Esse resultado, além de
reforcar que os trés pilares resolvem o problema de pesquisa, também apresenta achados para
novos trabalhos que aprofundem tais aspectos.

Tais resultados evidenciam a utilizacdo de novas tecnologias, juntamente com as
abordagens de DT e UX, pilares da pesquisa, como um caminho eficaz para apoiar
professores que desejam inovar e investir em seu desenvolvimento profissional, além de
poder contribuir na eficacia do ensino, resolvendo problemas por meio de reflexdo, discussao
colaborativa e trocas de experiéncias de aprendizagem utilizando novas tecnologias e recursos

digitais, confirmando os achados de Nameghi e Sheikhahmadi (2016).
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“... 0s conceitos de DT e UX passaram a fazer parte do projeto de
implementacdo dos 20% da educacéo a distancia nos cursos
presenciais na instituicdo onde trabalho” (depoimento de cursista).

5.2.4 Planejar uma melhoria na pratica

Considerando os relatos dos cursistas, neste ciclo da pesquisa percebemos uma
motivacao e desejo de aplicar os conceitos estudados na disciplina relacionados a Tecnologia,
DT e UX.

A ideacdo e a empatia do DT e UX contribuiram na medida em que os cursistas
estavam discutindo e inovando a partir das discussoes coletivas, refletindo sobre o trabalho
realizado e considerando o contexto de seus alunos. Em relacdo a etapa de Interpretacdo,
percebeu-se nos relatorios e foruns uma riqueza de informacdes sobre registros e histdrias
contextualizadas com a préatica pedagogica dos cursistas, o que favoreceu o desenvolvimento
de propostas de uso dessas abordagens na pratica pedagdgica dos cursistas. A troca de
experiéncias e discussdes, principalmente na Ideacdo, motivou desejo de implementar
mudancas nos planejamentos de aula e atividades dos cursistas, além de realizacdo de novas
atividades inspiradas nas trocas na disciplina, culminando com desejo de ‘“comecar” a
Experimentagdo de novas propostas. Assim como no primeiro ciclo, a Evolugdo ficou
evidenciada com a confirmacao e satisfacdo da maioria dos cursistas como indicado nas NPs
dos foruns.

Os resultados das analises dos relatérios desse segundo estudo indicam que o uso das
abordagens de Tecnologia, DT e UX, com foco nos participantes da aprendizagem, trouxe
contribuicdes no contexto académico, além das possibilidades de utilizacdo na pratica
pedagdgica dos cursistas.

A satisfacdo dos cursistas demonstrada nos foruns da disciplina indica que o artefato
criado para este ciclo, considerando as criticas dos participantes do ciclo anterior, foi avaliado
positivamente. Entendemos também que esse artefato com base nos trés pilares colaborou
com a solugdo do problema e trouxe beneficios para os cursistas. Verificamos que houve
integracdo de tecnologias, uso de novas abordagens, foco no aluno, e a experiéncia deste ciclo
de pesquisa enriqueceu crencas dos professores.

Como reflexdo deste estudo e planejamento de novo ciclo da pesquisa, considerando a
pratica dessa experiéncia, fica a ideia de estudo em novo ciclo de investigacdo seguindo com

atualizacdo no planejamento da disciplina, aproximando mais DT e UX ao contexto
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educacional e trabalhando uma coleta de dados mais extensa no proximo ciclo de
investigacao.

Os resultados deste estudo foram publicados na Revista Brasileira de Informatica na
Educacéo (RBIE) em 2020 (BASTOS; SIQUEIRA, 2020).
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6 TERCEIRO CICLO DSR

Neste capitulo apresentamos a terceira experiéncia com o artefato concebido e melhorado a
partir dos registros dos cursistas no ciclo anterior, uma experiéncia realizada em uma nova
edicdo do artefato utilizado no curso de formacgdo de professores do segundo ciclo desta
pesquisa. Para esta experiéncia, considerando a participacdo e avaliacdo dos cursistas no ciclo
anterior, realizamos algumas alteragcbes no programa da disciplina utilizada para coleta de
dados, concebendo uma evolugdo do artefato e aprofundamento no rigor da coleta de dados
para a pesquisa. Os professores cursistas realizaram, apds discutirem conceitos basicos dos
pilares da pesquisa, propostas de atividades para seus alunos considerando as discussdes na
disciplina. Os comentéarios e mensagens registradas nos relatorios dos cursistas serviram de

base para a avaliagdo do artefato, analise de dados e contribui¢des na pesquisa.

6.1 Concebendo o terceiro ciclo de investigacéao

O terceiro ciclo de investigacdo também foi desenvolvido considerando as criticas e
reflexdes dos participantes no ciclo anterior. O problema a ser resolvido neste ciclo esta
relacionado ao problema do ciclo anterior. Assim, neste ciclo também objetiva-se apoiar 0s
professores em sua reflexdo sobre formas de inclusao desta nova realidade dos alunos em suas
praticas docentes. O problema abordado neste ciclo estd relacionado com o distanciamento
entre a realidade dos alunos e a pratica docente, considerando as experiéncias de
aprendizagem dos participantes.

6.1.1 Investigar o problema pratico

Neste ciclo, evoluimos o estudo de Design Thinking para o de Learning Design (LD).
Além disso, neste terceiro ciclo DSR também objetiva-se continuar com a investigacdo de
solugdes possiveis para o problema enfrentado por professores através de uma evolugédo do
design do projeto de artefato (Ciclo de Engenharia ou Ciclo de Design) no contexto de

educacéo.

6.1.2 Design da solucéo

Aproveitando o aprendizado do ciclo anterior, criamos para este ciclo uma nova

versdo para a disciplina, criada no ciclo anterior. Para esta segunda versdo da disciplina de
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formacdo docente, denominada ‘“Novas tecnologias com experiéncia do aluno: design
thinking para educadores”, planejamos apresentar inicialmente as abordagens de DT e UX
para que os cursistas pudessem interagir e, através das atividades de cada etapa da disciplina,
criar e avaliar solugdes inovadoras a ser aplicadas em préticas docentes considerando o
contexto de seus alunos. Em seguida, ap0s a apresentacdo e discussdes sobre LD,
promovendo a identificacdo dos cursistas com as aulas. Assim, os cursistas refletiram sobre
sua experiéncia na disciplina. Portanto, este novo projeto de artefato (Ciclo de Engenharia ou
Ciclo de Design) também foi trabalhado a partir das reflexdes e aprendizado dos ciclos

anteriores.

6.1.3 Validar o design da solucéo

Validamos o design da solucdo nesse ciclo de pesquisa atraves das interacfes dos
cursistas em uma nova edicdo da disciplina de formacgdo de professores, considerando as
discussbes sobre os conceitos referentes aos pilares desta pesquisa. Neste ciclo, incluimos
formularios para coletar mais informacdes e experiéncias dos cursistas e validar o design da

solucdo. Os formularios utilizados seguiram a estrutura apresentada no Apéndice C.

6.1.4 Implementar a solucéo

A coleta de dados foi realizada com uma turma do segundo trimestre, de 16 de junho a
31 de agosto de 2020, da disciplina gratuita de extensdo do CEDERJ “Novas tecnologias com
experiéncia do aluno: design thinking para educadores”, de formagao de professores da
educacdo bésica. O contexto dessa disciplina coincide com o periodo de pico da pandemia do
coronavirus em 2020 no Brasil (VIDALE; SENECHAL, 2020) (Figura 20).

Figura 20 — Periodo da coleta de dados coincide com pico da pandemia 2020
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Fonte: Vidale e Senechal (2020).

65



A disciplina comecou com um total de 108 cursistas inscritos, um publico
majoritariamente feminino, 66,7%, mas apenas 49 cursistas entraram na sala de aula e
participaram da disciplina. Desses participantes, 4 desistiram da disciplina justificando
problemas para acompanhar as atividades. Sendo assim, 45,4% dos 108 inscritos participaram
de fato da disciplina (Tabela 8) e 54,6% nédo entraram na sala da disciplina caracterizando

abandono.

Tabela 8 — Perfil dos cursistas participantes da disciplina

Total %
Feminino 37 75,5%
Masculino 12 24.5%
Desistentes 4 8,2%
Aprovados 33 67,3%
Reprovados 12 24,5%
Até 30 anos 4 8,2%
Entre 31 e 50 anos 35 71,4%
Acima de 50 anos 10 20,4%

Fonte: Elaborado pelos autores.

O perfil dessa turma é predominantemente feminino (75,5%), esta na faixa entre 31 e
50 anos (71,4%) e trabalha no estado do Rio de Janeiro (97%); a maioria (68%) esta em sala
de aula trabalhando com alunos.

Essa turma retine professores interessados em investir em sua formacdo; 83% da turma

tem, pelo menos, uma pos-graduacdo em sua formacdo (Grafico 1).

Grafico 1 — Perfil de formacdo dos cursistas
Formacao

Pés-graduacio I 38,9%
Mestrado I 38,9%
Licenciando [ 2,8%
Graduagio [N 13,9%
Doutorade [N 5,6%

0,0% 5,0% 10,0% 15,0% 20,0% 25,0% 30,0% 35,0% 40,0% 45,0%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Outra caracteristica dessa turma é a experiéncia no magistério, uma vez que a maioria

dos cursistas (78%) possuem seis ou mais anos de experiéncia, como indica o Grafico 2.

66



Gréfico 2 — Tempo de experiéncia
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Fonte: Elaborado pelos autores.

O perfil de atuacdo dos cursistas é variado, a maioria atua em mais de um nivel de
ensino e apenas 9% atuam somente no ensino superior. A turma possui um perfil indicando

que a maioria atua no Ensino Bésico e em mais de um segmento como ilustra o Gréfico 3.

Gréfico 3 — Nivel de atuagdo dos cursistas
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Fonte: Elaborado pelos autores

Como no ciclo anterior, a disciplina foi organizada em quatro etapas, de modo que, na
primeira etapa, 0s participantes (cursistas) se apresentaram, contaram suas experiéncias com
uso de tecnologias (semana 1) e, apds leituras e discussdes sobre tecnologias inovadoras nos
dias atuais (semana 2) e usos no contexto educacional (semana 3), fizeram uma avaliacéo
(AD1) através de um relatdrio sobre o uso de algumas dessas tecnologias na educacdo, seja
em sala de aula, como aluno, seja em treinamentos, na orientacdo pedagdgica ou gestdo
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educacional (semana 4). A primeira etapa dessa nova versao da disciplina online, objetivando
aproveitar a contacdo de historias, instigar possibilidades para problematizar as historias de
vida e as narrativas de si dos professores em formacgao em seus respectivos contextos, aborda
a Digital Storytelling (narracéo digital de histdrias) em ambiente online. Partimos da premissa
de que na cibercultura as praticas do aprender e do ensinar manifestam-se de diversas
maneiras, linguagens, espacos e tempos, propiciando, para cada contexto do usuario novas
formas de narrativas e formas de retratar seu proprio contexto (MADDALENA, 2018).

A primeira etapa, de apresentacdo e compartilhnamento de historias, teve como objetivo
comecar a despertar a visdo de Empatia, de modo que também se comecou a trabalhar DT
(apesar dos conceitos ainda ndo terem sido introduzidos nesta etapa). Introduzimos
formularios e termos de consentimento de uso dos dados coletados.

Além de explorar as tecnologias educacionais, discutimos sobre tecnologias
inovadoras que estdo presentes em nosso dia a dia, que fazem parte de nossa cultura digital e
que muitas das vezes ndo observamos. Nesse sentido, a proposta foi construir um
conhecimento sobre as tecnologias que fazem parte das vidas das pessoas, sejam professores,
sejam alunos, e entéo discutir possibilidades de trazé-las para o contexto de aula ou escolar. E,
ainda nesta etapa, comecamos a trabalhar as fases de Definir o Problema e Idealizar de DT,
sem efetivamente apresentar os conceitos de DT. Nos foruns desta etapa, em seus relatos os
cursistas se apresentaram, comentaram sobre sua pratica pedagdgica, suas experiéncias e uso
de tecnologia. Esta etapa ficou mais densa do que no ciclo DSR anterior por ter mais
conteudo, além de formularios e termos necessarios para a pesquisa.

Na segunda etapa, apresentamos e discutimos os pilares DT e UX concluindo com a
avaliacdo AD2. Na terceira etapa, apresentamos o Learning Design (LD) e alguns exemplos
de aplicacdo na educacdo; os cursistas discutiram sobre o uso de DI e LD na escola. Ainda
nesta etapa, 0s cursistas discutiram sobre construcionismo e tipos de artefatos,
problematizacdo com artefatos, propostas interdisciplinares com artefatos e sobre experiéncias
construcionistas. Para concluir a etapa 3, os cursistas realizaram a AD3 em duas partes. Na
primeira parte, cada cursista elaborou uma proposta de como poderia aproveitar a LD com
base em uma abordagem construcionista em sua pratica pedagogica (ou na educagdo em geral,
para os que preferissem abordar em um contexto mais de gestdo escolar). Criamos uma pasta
com todas as propostas apresentadas e, na segunda parte da AD3, essa pasta foi apresentada
em um forum para que pudesse receber comentarios, formando uma discussdo, contribuindo

para que cada trabalho pudesse ser visto em outros contextos e discutido coletivamente. Nesta

68



segunda parte da avaliagdo AD3, cada cursista escolheu quatro propostas para comentar,
discutindo se seriam validas ou ndo em outros contextos. Os cursistas comentaram também
sobre 0 que seria necessario alterar em cada uma para que fosse valida em outro contexto.
Nesta atividade os participantes tiveram a oportunidade de reutilizar experiéncias com o que
foi apresentado na disciplina, adaptando para o contexto de seus alunos.

Para concluir a ultima etapa da disciplina, com uma sistematizacdo na disciplina, os
cursistas realizaram a semana de avaliagéo final (AF). Essa AF foi organizada em duas partes.
Na primeira parte, cada cursista fez um relatdrio contando sua experiéncia na disciplina e
depois, na segunda parte, respondeu a um questionario comentando as rela¢fes de integracao
de tecnologia considerando dois cenéarios: 1 — o que foi apresentado na disciplina; e 2 — o que

foi produzido pelo cursista na disciplina (Figura 21).

Figura 21 — Avalia¢do final sistematizada
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Fonte: Elaborado pelos autores.

6.1.5 Avaliar a implementacao

Para a avaliacdo da implementacdo, neste ciclo consideraram-se, para uma analise da
producdo dos cursistas em cada etapa, suas interacbes nos féruns, os formularios e os
relatérios. A andlise dos relatdrios, descrita nas préximas secOes, foi realizada apds a
concluséo da disciplina de modo a servir de suporte para as reflexdes e conclusdes da
pesquisa.

Do total de 49 participantes, conforme apresentado na Tabela 8, 33 foram aprovados
(67,3%), 12 foram reprovados (24,5%), 36 preencheram formularios (73,5%) e 40
participantes (81,6%) fizeram o relatério final. Na analise dos resultados, os nomes foram
omitidos para preservar a privacidade dos cursistas.

Os dados do relatério da parte 1, sobre o que foi apresentado nesta disciplina, indicam
que 30% dos cursistas conheciam o DT e 20% conheciam a UX antes de participar desta
disciplina. No final da disciplina, a maioria dos cursistas sinalizou que pretendia utilizar DT e

UX em sua prética pedagdgica.
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6.2 Investigando o terceiro ciclo empirico

Neste terceiro ciclo empirico da pesquisa, continuamos considerando a importancia de
conceber a formacdo de professores por meio de préticas que contemplem a diversidade de
contextos sociais e culturais; além disso, consideramos a experiéncia dos cursistas neste
processo de repensar o design pedagdgico com o apoio de tecnologia.

O problema a ser resolvido neste terceiro ciclo esta relacionado aos problemas dos
ciclos anteriores, observando-se as dificuldades enfrentadas por professores para inovagao em
suas praticas pedagogicas, principalmente na producdo de material didatico e estratégias
pedagdgicas para as aulas. O problema abordado neste terceiro ciclo € a experiéncia de

aprendizagem considerando o distanciamento entre a realidade dos alunos e a pratica docente.

6.2.1 Agir para implantar a melhoria

Neste novo planejamento da disciplina de formacgéo de professores continuamos apoiando 0s
cursistas a desenvolverem suas atividades considerando o contexto de seus alunos,
promovendo assim uma reflexdo e reorientacdo de praticas pedagdgicas. Apresentamos
inicialmente as abordagens de DT e UX para que os cursistas pudessem interagir e através das
atividades de cada etapa da disciplina pudessem criar e avaliar solugbes inovadoras que
possam ser aplicadas em suas praticas docentes considerando o contexto de seus alunos. Em
seguida, apos discussdes sobre LD, promovemos a identificacdo dos cursistas com as aulas.

Assim, os cursistas refletiram sobre sua experiéncia na disciplina.

6.2.2 Monitorar e descrever os efeitos da acéo

O processo de investigacdo deste ciclo foi monitorado a partir de um planejamento
com o objetivo de coletar dados com maior rigor e verificar o efeito da acdo. Inicialmente
ouvimos o0s cursistas através de formularios, foruns, suas historias, experiéncias e bagagens
pedagdgicas descritas nas interagdes com a turma. Em seguida apresentamos 0s conceitos de
uso de Tecnologia, DT, UX e LD através de uma atualizacdo no artefato desenhado para este
ciclo, de modo a possibilitar aos cursistas participarem de discuss@es teoricas, desenvolverem
atividades praticas com foco em seus alunos e compartilharem experiéncias produzindo

conhecimento.
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6.2.3 Avaliar os resultados

Para nos ajudar a ter uma ideia de como ocorreu a construcdo do conhecimento dos
cursistas e avaliar os resultados nesta etapa, utilizamos nuvens de palavras (NPs). A Figura 22
mostra a NP criada a partir das mensagens trocadas no forum de discussdo e apresentacao dos

cursistas (12 etapa do curso).

Figura 22 — NP do férum de apresentagdo “Oi, turma, cheguei!”

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 23 mostra a NP criada a partir das mensagens trocadas no férum de
discussao sobre uso de tecnologia na pratica pedagogica (primeira etapa do curso).

Figura 23 — NP do férum sobre uso de tecnologia (primeira etapa)
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Na NP do férum de discusséo sobre tecnologia (Figura 23), observamos que, conforme
esperado, “tecnologia” € uma palavra muito utilizada. “Internet” também aparece bem
evidenciada, o que se justifica por ser um termo utilizado para retratar o contexto das pessoas,
mas também porque os alunos vivenciam bastante utilizando a internet no dia a dia, o que
pode ser observado pelo termo “redes sociais” aparecer com destaque também. Outro termo
relacionado é “celular”, que também aparece na NP com destaque. Observamos que o termo
“pandemia” esta presente com destaque tanto na Figura 22 como na NP da Figura 23
retratando espaco e tempo no periodo da disciplina. Algumas palavras na NP da Figura 22 séo

relacionadas ao contexto de educagdo, do trabalho dos cursistas como: “conhecimento”,

71



“aprendizagem” e “estudar”. O termo “Design Thinking” esta com destaque na NP da Figura
22, presente no nome da disciplina e no forum de apresentacdo, tanto por interesse dos
cursistas que o desejam conhecer como pelos que ja possuiam alguma experiéncia ou leitura
sobre a abordagem; também ha palavras que remetem a outras tecnologias, como “realidade
aumentada”, “notebook”, “projetor” e “midias sociais”. Outras palavras estdo associadas ao
dia a dia do professor, como “producao de material”, “estudar” e “trocas”. “Google Meet” €
uma palavra que surgia juntamente com o uso tecnologias na pandemia, fazendo referéncia as
discussdes sobre novas tecnologias utilizadas nas aulas durante o ensino remoto, contexto dos
cursistas durante a disciplina. Finalmente, algumas palavras que aparecem registram a
motivacdo dos professores, como “expectativas” e “trocar experiéncias”. Assim, mesmo que
de modo bem sucinto, € possivel observar a constru¢cdo dos conceitos relacionados, as
reflexdes e o inicio do repensar 0s contetidos e préaticas pedagdgicas.

Na segunda etapa da disciplina, o foco foram os pilares da pesquisa DT e UX,
discutindo-se conceitos e o processo de Empatizar, Definir o Problema, Idealizar, Prototipar e
Testar. Como este terceiro ciclo de investigagdo foi planejado para que 0s cursistas
interagissem mais, na avaliacdo da segunda etapa da disciplina eles registraram suas
experiéncias com DT e UX ja descrevendo como se sentiam utilizando DT e UX na educacéo.
Aqui percebemos que os alunos ja entendiam as fases de DT, além das aplicacGes de UX e
podiam explorar todas as fases do DT (ou pelo menos as trés primeiras, caso nao tivessem a
oportunidade de experimentar na pratica) juntas com UX na atividade de avaliacdo AD2.

Na avaliacdo AD2, a atividade de fechamento da segunda etapa foi um planejamento,
ou indicacdo de uma experiéncia considerada boa, sobre o uso de DT e/ou UX na educacao.
Uma oportunidade para cada cursista contar um pouco como estava se sentindo e ao planejar
as aulas ou o contexto educacional ap0s as discussées com a turma. Apos a conclusdo da AD2
foi disponibilizada uma pasta com todos os trabalhos produzidos pelos cursistas, criando uma
base de dados de producdo da turma com relatos de historias, atividades e emocges vividas
nessa etapa. A Figura 24 mostra a NP criada a partir das mensagens trocadas no forum de

discusséo sobre uso de DT na préatica pedagogica (segunda etapa do curso).
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Figura 24 — NP do forum sobre uso de DT na educacao (segunda etapa)
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Na NP do férum sobre uso de DT na educacdo (Figura 24), observamos que 0s termos
“criacdo”, “empatia”, “colaborativa”, “planejamento”, “centrado no aluno” e “ideagdo”
aparecem bem evidenciados, o que se justifica por serem termos empregados para retratar as
etapas do DT no contexto da educacdo. Em contrapartida, os cursistas se posicionaram em
relacdo ao que estavam vivendo e utilizando no dia a dia com seus alunos, o que pode ser
observado pelos termos “experimentacdo”, “construir saber”, “avaliacdo”, “remoto” e
“interacdo” com destaque também. Observamos que aqui 0 termo “pandemia” também esta
presente com destaque como nas NPs anteriores retratando o contexto vivido pelos cursistas
no periodo da disciplina. Algumas palavras nesta NP mostram a motivagao e crengas no uso
de novas abordagens em sua pratica pedagdgica, como: “sem medo de errar”, “aprendizagem
significativa”, “inovacdo” e “solucBes possiveis”.

Apbs a semana de discussdes sobre DT, os cursistas discutiram UX e aplica¢fes na
educacdo; a Figura 25 mostra a NP criada a partir das mensagens trocadas no férum de

discussdo sobre UX na prética pedagdgica (segunda etapa do curso).

Figura 25 — NP do férum sobre UX na educagdo (segunda etapa)

Fonte: Elaborado pelos autores

Na NP do forum sobre UX na educacdo (Figura 25), observamos o termo “experiéncia
do Usuario” em destaque, além dos termos “vivéncias”, “planejamento”, “interacdo”,

“abordagem nova”, “ensino-aprendizagem” e “avaliacdo”, o que se justifica por serem termos
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empregados para retratar as caracteristicas da UX, relacionando usuario e produto no contexto
educacional. Observamos que aqui 0s cursistas se posicionaram com empatia em relacdo ao
que estavam vivendo no dia a dia com seus alunos e o que era possivel ser feito, 0 que pode
ser observado pelos termos ‘“experiéncia de aprendizagem”, ‘“feedback”, “dindmico”,
“contexto social” e “comunidade escolar” com destaque. Mais uma vez é possivel observar
que o termo “pandemia” também estd presente com destaque, como nas NPs anteriores,
retratando o contexto vivido pelos cursistas no periodo da disciplina.

Na terceira etapa da disciplina os cursistas discutiram sobre Learning Design (LD) e
construcionismo. Na NP do férum LD na educacdo (Figura 26), € possivel observar as
manifestacdes dos cursistas em relacdo ao LD e aplicagdes na area de educacdo. Os termos
com mais destaques séo “Learning Design”, “Construcionismo”, “contetdo”, “planejamento”
e “ensino remoto”, corroborando as discussdes nos féruns anteriores em que 0s cursistas
procuram utilizar o contexto em que estdo imersos. Os termos “storytelling”, “resolucéo de
problemas” e “ADDIE” refletem a aplicabilidade do LD na educacdo do ponto de vista de
possibilidades de inovagdo nas préaticas pedagogicas a partir dos textos e discussdes na
disciplina.

Figura 26 — LD na Educacdo (terceira etapa)

Fonte: Elaborado pelos autores.

Observa-se aqui mais vez o termo “pandemia” com destaque indicando o0 momento
vivido por todos durante a disciplina. Outros termos como ‘“olimpiadas”, “jogos”,
“competicOes™”, “experiéncia de aprendizagem”, ‘“estratégias” e “diversificadas” indicam
novas abordagens e praticas desenvolvidas a partir da experiéncia com LD na educacdo. Os
termos “motivacdo” e “interagdo social” refletem as emog0es, sentimentos dos cursistas em
relacdo aos contextos dos alunos, de trabalho e familiares.

Ainda na terceira etapa, 0s cursistas discutiram sobre a abordagem construcionista na
educacéo, no forum LD e construcionismo os cursistas comentaram sobre as possibilidades e

contribuigOes das abordagens instrucionista, construtivista e construcionista e discutiram as
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possibilidades de aplicacdo considerando o contexto de seus alunos. A NP da Figura 27

representa os termos de maior destaque neste férum.

Figura 27 — LD e construcionismo (terceira etapa)
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Fonte: Elaborado pelos autores

Além de “Construcionismo”, termo que da nome ao forum, estdo destacados os termos
“aluno protagonista”, “contexto”, “Construtivismo” e “ensino-aprendizagem”; esses termos
refletem como os cursistas absorveram e pretendem inovar em sua préatica pedagogica com a
experiéncia de aprendizagem vivida na disciplina.

Como fechamento da terceira etapa, 0s cursistas realizaram a avaliacdo AD3, em que
foi solicitado que cada cursista comentasse como poderia aproveitar o LD e o
construcionismo na educacdo ou em sua pratica pedagogica. O produto desta AD3 foi uma
proposta de planejamento considerando o que ja fora estudado, aproveitando a discussao de
LD, conceitos de artefatos, tipos de artefatos, problematizagdo com artefatos e propostas
interdisciplinares com artefatos. A seguir, apos a publicacdo de uma lista com todas as
propostas sem a identificacdo dos autores, cada cursista foi convidado a escolher quatro
propostas para comentar considerando se cada proposta escolhida seria valida em outros
contextos, e 0 que poderia ser alterado em cada uma delas para que pudesse ser valida em
outros contextos. Dessa forma, a avaliagdo (AD3) foi organizada em duas partes: parte 1 —
apresentacdo da proposta de planejamento de uma aula ou atividade; e parte 2 — escolha de
quatro propostas para comentar.

Os envios na parte 1 da AD3 resultaram em 31 propostas de planejamento/atividades.
Na parte 2, eles foram convidados a escolher quatro dessas propostas para serem adaptadas a
outros contextos, mas apenas 26 cursistas realizaram essa avaliagdo. As propostas escolhidas
por cinco ou mais cursistas representam 52,13% das escolhas, indicadas por 5, 6 e 7 escolhas,

enquanto duas propostas ndo foram escolhidas por nenhum dos cursistas, 0 que representa
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2,13% das escolhas. A pulverizacdo das escolhas indica que os cursistas realizaram com

sucesso a atividade de reutilizar propostas em outros contextos (Tabela 9).

Tabela 9 — Escolhas da AD3 parte 2

;\grfe ) 31 propostas para escolha de reutilizagdo em outros contextos

Cursistas 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 3
Cursista 1
Cursista 2
Cursista 3
Cursista 4
Cursista 5
Cursista 6
Cursista 7
Cursista8 | x
Cursista 9 x x x x 9
Cursista 10 x X X X 10
Cursista 11 X x x x 1
Cursista 12 X X X X 12
Cursista 13 X X x x 13
Cursista 14 x x 14
Cursista 15 X X X X 15
Cursista 16 X X x x 16
Cursista 17 x X x x 17
Cursista 18 x x X x 18
Cursista 19 x x x x 13
Cursista 20 x x x x 20
Cursista 21 x X x x 21
Cursista 22 x X X X 22
Cursista 23 X x X x x 23
Cursista 24 X x X x 22
Cursista 25 x x 25
Cursista 26 x 2

1 5 3 5 5 5 5 2 3 3 3l s s+ 1 10 10 2 2 5 13 3 1 1 2

108% 532% 319% 532% 532% 532% 638% 532% 2,13% 310% 3,10% 310% 638% 4,26% 426% 745% 426% 106% 106% 000% 106% 000% 213% 213% 532% 106% 3,10% 310% 106% 106% 213% 100%

Total de propostas => 31 . <= mais eSCOIhidaS

Total de escolhas (votos) => 94 _ a A i
N3o escolhidas => 2 2,13% <= 22 mais escolhidas
5oumaisescolhas => 49 52,13% 5 <= 32 mais escolhidas

Participantes => 26

m oy e m e w oo

Fonte: Elaborado pelos autores.

A partir das propostas, observa-se que 0S cursistas realizaram um repensar no
planejamento de aulas/atividades através de novas abordagens, como o DT, UX, LD e
construcionismo, abracando o processo com uma caracteristica otimista, construtiva e
experimental, com foco em solucdo de necessidades dos alunos, com relacdo a suas
experiéncias de aprendizagem e contexto.

O Design Thinking considera que os melhores designs, solugdes mais viaveis, sao
aqueles que sdo identificados por meio de trabalhos em equipe com pessoas ndo so
especialistas, mas que possam trocar ideias sobre novas solugdes, que desenvolvam
storyboard, prototipagem, mapas conceituais, esbogos, miniaulas e outras contribui¢cdes na
area de educacéo. A diversidade de reutilizacdo de propostas dos cursistas na Tabela 9 mostra
que eles conseguiram propor solucdes viaveis e que podiam ser adaptadas a outros contextos.
Conseguiram repensar sua pratica pedagogica, propondo solugdes possiveis, considerando a
experiéncia e contexto do usuario.

Os dados da Tabela 9 indicam que a maior parte dos cursistas repensou e exercitou o

uso de novas abordagens com énfase nas necessidades do usuario, no caso o aluno. Nesse
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cenério, o DI surgiu como apoio a conducdo e elaboracdo de artefatos de aprendizagem
(WELTER, 2016) e os cursistas puderam imprimir um olhar mais cuidadoso nas questdes
relativas ao aluno, considerando as contribui¢cGes técnicas relacionadas a experiéncia do
usuario.

Os cursistas, como designers, administraram o antes, o durante e o depois da
conclusdo da aprendizagem, com base na UX, ao desenvolverem solucGes de design de
experiéncia, de forma adequada, sem que a tecnologia precise determinar o formato da
experiéncia.

Na ultima semana da disciplina os cursistas realizaram a avaliacdo final (AF). Essa
avaliacdo foi organizada em duas partes. Na primeira parte, cada cursista fez um relatério
contando sua experiéncia durante as semanas da disciplina e depois, na segunda parte,
respondeu a um questionario comentando as relacbes de integracdo de tecnologia
considerando dois cenarios: 1 — o que foi apresentado nesta disciplina; e 2 — o que foi
produzido pelo cursista na disciplina. Dessa forma, os produtos da AF foram um relatério e
um questionario.

Os dados da parte 1 do relatorio, sobre o que foi apresentado nesta disciplina, indicam
que 30% dos cursistas conheciam DT e 20% deles conheciam UX antes de participar dessa
disciplina. No final da disciplina, a maioria dos cursistas sinalizou que pretendia utilizar DT e
UX em sua pratica pedagodgica. Houve quem preencheu duas vezes o relatério e informou que
ndo pretendia utilizar o contetdo da disciplina.

A maior parte da turma, 95% dos cursistas, sinalizou que um repensar no design pode
trazer contribuices para a educacdo e confirmou que a disciplina apresenta o design de forma
a apoiar a educacéo.

Na parte 2 do relatdrio, os cursistas responderam questdes referentes a sua producgéo
na disciplina. O questionario continha 25 questes, trés discursivas e 22 desenvolvidas com
escala Likert com cinco variagdes de opinido (de 1 a 5) para cada cursista indicar sua
satisfacdo, sendo 1 para discordancia total e 5 para concordancia total. Serviram de base para
elaboracdo desse questionario os estudos de Taimalu e Luik (2019) e de Zhang e Venkatesh
(2018).

As atividades de avaliacdo a distancia (AD) no final de cada etapa da disciplina,
utilizadas como estratégia para a solucéo de problemas no contexto dos cursistas, propiciaram
aos cursistas oportunidades para reflexdes, questionamentos e desafios em suas praticas em

sala de aula, e foram consideradas aplicaveis também em diferentes contextos educacionais,
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principalmente no periodo da pandemia do coronavirus. Como na etapa de Defini¢do do DT,
0s cursistas confirmaram nas respostas do Bloco 1 a importancia de poder ver os problemas
de seus alunos sob vérias perspectivas e considerando o contexto em que atuam.

Foi possivel identificar que os cursistas perceberam a importancia do teste no design,
perceberam que no teste existe a disposicdo de falar sem medo de errar, como apareceu na
nuvem de palavras, aprender para depois melhorar mostrando como os ciclos de design sao

iterativos, conectados e ndo lineares (Figura 28).

Figura 28 — Percepcéo e satisfagdo com o proprio aprendizado

~
“Gostei e ja estou aplicando cada uma das aprendizagens adquiridas

neste curso, sobretudo agora que temos que trabalhar com tantas
metodologias no ensino remoto” (cursista 16).

(.

Foi muito gratificante desenvolver planejamentos mais bem

AN

elaborados e com apoio das abordagens ensinadas, da qual obtive

Qual é sua maior conhecimento quante aos contetdos e ferramentas

53ti5fﬂ§50 em abordadas, aplicados ao planejamento de minhas aulas” (cursista
12).

relagdo ao g /

préprio

Hprendilﬂdﬂ? objetivos e bem estruturados, concentrando cada proposta no
protagonismo, autonomia e independéncia dos estudantes para a

“Ao moldar os planejamentos ao que foi estudado, ficaram mais

resolucdo das atividades” (cursista 23).

- J
~

“Excelente. Comao ja falei este curso foi um "divisor de dguas” em

minha vida profissional e ajudou muito a didatica em meu dia a dia

de aula remota” (cursista 27).

Fonte: Elaborado pelos autores.

Durante a disciplina, 0s cursistas criaram e repensaram propostas para seus alunos
desenvolvendo atividades, etapa denominada de “Prototipacdo no DT”. Nessa etapa, 0s
cursistas refletiram sobre a possibilidade de dar vida as ideias para construir algo pratico e
real para seus alunos. Puderam perceber a conexao entre o pensar e o fazer, vivenciando como
a prototipacdo pode promover a criatividade no contexto de seus alunos. Percebe-se também,
pela opinido dos cursistas no questionario, como eles receberam na disciplina o apoio
necessario para repensar sua pratica pedagogica, para resolver problemas no contexto de seus
alunos por meio dos pilares Tecnologia, Processo baseado em design (aqui explorado como
DT/LD) e Foco nos participantes da aprendizagem (aqui explorado como UX).

78



Os cursistas vivenciaram e perceberam o design como um caminho para possiveis

solugdes de problemas no contexto do usuario (aluno), como comentaram na AF (Figura 29).

Figura 29 — Percepcéo sobre o design para solucdes de problemas no contexto do usuério

~

“Certamente a educadora Fernanda estd saindo
deste curso bem diferente de como entrou. Hoje
posso dizer com certeza que meus
conhecimentos sobre educagdo g distdncia
foram maximizados! A parte que fala sobre User
eXperience (UX) e Learning Design foram as mais
importantes, pois a aplicabilidade no ambiente

J

!

“Esse curso modificou minha visdo quanto d
forma de planejar as aulas para minhas turmas.
Certamente usareios conhecimentos adquiridos
aquipara propor atividades mais voltadas ao
processo de "aprender-fazenda", com foconas
expectativas e experiéncias dos alunos, focadas
na realidade desses alunos, maisengajodorase
crigtivas” (cursista 19).

b

Design como

corporativo é infinito” (cursista 13).

“A utilizagtio de meios para otimizar os contetidos produzidos,
ressignificar minhas propostas educacionais de modo a motivar os
alunos diante do cendrio que se instala em todo mundo” (cursista 1),

AN

. “Ter contato com os inumeros planejamentos, enrigueceu a minha
caminho para percepeio para multiplicidade de possibilidades do uso de tecnologio na
estruturacio das minhas aulas presenciais ou remotas” {cursista 23).

possiveis /
{ '
solu;ﬁes de “Apesarde jd ser consciente sobre o educagdo voltada para os
estudantes, a disciplina ampliou essa consciéncia e me mostrou diversas
P roblemas no aplicabilidades para o processo de ensino-aprendizagem, através de
trocas entre colegas cursistas e com os professores” {cursista 5).
contexto do J
~

usuario. “Aprendias valorizar mais ainda um planejamento que envolva
tecnologia, pedagogio e contetido. Aprendique a colaboragio entre pares
acrescenta muito a nossa pratica pedagdgica e que a busca pornovos
conhecimentos pode nos proporcionar uma enorme satisfagdo pessoal”

AN A Y (cursista 3) )
~
“Modificou sobre a quantidade de repertdrio de conceitos e ferramentas para
auxiliar no planejamento de minhas aulas. Com certeza terei ainda maiores
possibilidades de construir projetos de aulas ainda melhores” {cursista 12).
J
~
“Além do escopo de meus planejamentos, muda a consciéncia sobre como produzir
materigis para as minhas aulas e, principalmente, sobre como a minha profissdo é
importante para formar a sociedade” (cursista 24).
J
~
“Em tempo de aulas remotas esse processo contribuipara o planejamento dos professores, pois
muitos alunos encontram-se desmotivados e entediados com as mesmices na aprendizagem didrias e
o professor deve ter a capacidade de inovarcom o uso dessas ferramentas” (cursista 27),
v,
~
“Eu aprendique preciso primeiro redesenhar todo meu conceito de como preparar minhas aulas e levarem
consideragto todos os aspectos do meu alunado como por exemplo: habilidades e competéncias, condicdo
social, cognicdo, afetividade, dificuldades, sociabilidade, psicoldgico, comunidade etc” (cursista 21).
v

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os resultados e os registros dos cursistas sinalizam que, ao investigar a reflexdo dos
professores em suas praticas e as possiveis mudancas, a partir de trés pilares (Tecnologia,
DT/LD e UX), os cursistas demonstraram motivagéo e interesse em utilizar as abordagens em
sua pratica pedagogica.

Analisando as respostas dos questionarios, em relacdo ao uso dos conceitos
relacionados com os pilares da pesquisa, identificamos que 52% dos cursistas ndo conheciam
o DT antes de participar da disciplina e que alguns conheciam alguma coisa de DT, 17,5%.
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Em relacdo ao conceito de UX, 70% nédo deles conheciam e apenas 10% ja tinham visto
alguma coisa relativa a UX. No final da disciplina, 92,5% dos cursistas afirmaram que
pretendiam utilizar o DT em seu trabalho e 85% afirmaram que pretendiam utilizar a UX em
seu trabalho.

Neste ciclo DSR, os cursistas também mencionam reflexdes e mudancas provocadas
pelos pilares, comentam que estes promovem uma aprendizagem centrada no aluno:

“.. com certeza DT é muito aplicavel e com uma diferenca para as
praticas e investindo na bagagem de conhecimento trazida pelos
alunos e observando o que aquele grupo especifico mais tem interesse
em aprender e colocar em pradtica...” (cursista 2).

“... como o design de experiéncias de aprendizagem, independente da
taxonomia utilizada, vejo como uma abordagem com foco na
aprendizagem, centrada no estudante e ndo apenas como um design
de um curso que apenas transmite conteudo...” (cursista 3).

Os cursistas indicam que a disciplina apoia professores com as abordagens dos pilares
que contextualizam elementos do cotidiano, aspectos de colaboragéo, interdisciplinaridade,
além de educacdo inovadora:

... essa disciplina traz um apoio para a sala de aula, pois acredito
que nossas aulas nunca mais serdo as mesmas e devemos implantar
novidades aos educandos que estdo inseridos nesse novo modelo de
educagdo dindmica, ludica e criativa...” (cursista 2).

Com relacéo ao contetido abordado no curso e a satisfacdo do usuario com a proposta

feita para aplicar os conceitos basicos dos pilares em seus respectivos contextos de trabalho,
entendemos que foram atingidos, caracterizando de forma positiva essa experiéncia de
aprendizagem:

“.. eu me surpreendi com a qualidade do curso. Sem duvida foi o
melhor que fiz nos ultimos anos. Pode ter sido o momento de
distanciamento social, que estou mais em casa e minha propria
motivacdo em aprender, tudo aliado ao formato da disciplina, que me
exigiu bastante leitura, com bastantes atividades e prazos a serem
cumpridos. Eu gosto desses formularios de avaliagdo, onde o aluno
precisa refletir sobre a sua propria aprendizagem...” (cursista 13).

“.. achei a disciplina maravilhosa, eu me inscrevi para fazer o curso
sem saber o que é DT, pois gosto de desafios principalmente sobre
coisas de que nunca ouvi falar. As minhas aulas melhoraram e ja
estou até recebendo elogios da O.P. da minha escola, dos alunos e
dos responsaveis, isso tudo na aula online via zap e editando tudo em
celular antigo, pois ndo tenho notebook e nem computador...”
(cursista 34).
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Com a analise dos dados obtidos, acreditamos que foi possivel discutir, desenvolver o
pensamento critico e criativo, além de motivar os cursistas a promoverem uma melhor relacao
com seus alunos, mesmo em um periodo de pandemia. Os cursistas finalizaram a disciplina

tecendo livremente comentarios sobre sua producédo na disciplina (Figura 30).

Figura 30 — Registro sobre a producéo na disciplina

. . . . e )\
If"(fonsu:ﬁ‘ero de fundamental importdncia dessa disciplina na formagdo
docente e quero agradecer a oportunidade e dizer até breve, pois

P =S
sendo tdo necessaria peco outras oportunidades de participar dos
Sinta-se a l/kdebates e construgdes” (cursista 1). y,
's - — - ~\
Vontade “Avancei nas minhas percepgdes para utilizacdo dos tecnologios no

<— planejamento das minhas aulas e isso com certeza fard com que a UX
para kseja muito maior. Gostel e indico o curso” (cursista 23).

registrar o

vy

. /‘:Quero agradecer a vocés pelo trabalho desenvolvido, peia\
que dESEJar colaboragéio e devolutivas em nossas atividades e dizer que estou
sobre sua «— muito feliz er em ter ptlzrri'cipado desse cursof pois pude perceber o
qguanto preciso ler, me informar e estar atualizada nos assuntos que
produgao na dizem respeito ao ensino-aprendizagem. Vou continuar estudando e
\\pesqw’sando sobre o assunto™ (cursista 22). J

disciplina.

' - — - ~ ~\
Figuei muito satisfeito com os resultados de minha producdo na

T\ disciplina e acredito que todas as abordagens serdo objeto constante
kde estudo para uma constante evoluclio” (cursista 12). )
~

“Novos horizontes para o retorno presencial em sala de aula alinhando

~

tecnologia as minhas praticas como professora” (cursista 14).
\ S

h
P o s " )
[ Gostei muito do discipling e com certeza recomendo para meus colegas” (cursista 16).

colegas de curso, que podem ser adaptadas e aplicadas em outros contextos” (cursista 3).

~
["Faco feliz de sair do curso com uma gama de produgdes, ndo somente minha, mas dos

diglogando com os alunos uma mesma linguagem e trazendo mais dinamismo para minha pratica
docente” {cursista 2).

-
["Desejo poder colocar tudo que foi aprendido aqgui em minha pratica de forma mais natural possivel

S

Fonte: Elaborado pelos autores.

6.2.4 Planejar uma melhoria na pratica

Considerando os relatos dos cursistas, neste terceiro ciclo da pesquisa percebemos
uma maior motivacao e desejo de aplicar os conceitos estudados na disciplina relacionados a
Tecnologia, DT/LD e UX do que nos outros ciclos. Apesar de esta versdo da disciplina estar
mais densa em razdo dos formularios necessarios para a coleta de dados, verificamos que
ideacdo e empatia do DT e a experiéncia do usudrio relacionando o usuério (cursista) com um
produto ou servigo (sua produgdo na disciplina) do UX contribuiram para novas formas de
interacdo entre os cursistas e seus alunos, integrando a experiéncia emocional a
funcionalidade e a técnica que um cliente tem ao consumir um servico ou produto formando o

bloco de informagGes Produto-servico, Usuario e Contexto constituindo a Experiéncia.
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Os resultados das analises dos relatorios desse terceiro estudo indicam que 0 uso dos

pilares Tecnologia, Processo baseado em design e Foco nos participantes da aprendizagem

trouxe contribuicbes no contexto académico ao indicar que é possivel reduzir o

distanciamento entre a realidade dos alunos e a pratica docente através do uso dos referidos

pilares; a satisfacdo dos cursistas demonstrada nas respostas dos formularios, foruns e

interacdes na disciplina indica que o artefato criado para este ciclo, com base nas criticas dos

participantes dos ciclos anteriores, foi avaliado positivamente e colaborou com a solugéo do

problema trazendo beneficios para os cursistas.

As 11 questbes do Bloco 2 relacionadas com os pilares da disciplina solicitam

opinides sobre a satisfacdo dos cursistas com as contribuicdes desses pilares nesta disciplina.

Bloco 2 — Em relacéo aos pilares da disciplina

Com as discussfes na disciplina, acredito que tive melhores
condicBes de considerar o uso de Tecnologia para o redesenho dos
meus conteldos e préaticas educacionais considerados nas minhas
producdes na disciplina.

)

(

Com as discussfes na disciplina, acredito que tive melhores
condigdes de aplicar a abordagem DT para o redesenho dos meus
conteudos e préaticas educacionais considerados nas minhas
producdes na disciplina.

Com as discuss6es na disciplina, acredito que tive melhores
condi¢es de aplicar UX para o redesenho dos meus conteudos e
praticas educacionais considerados nas minhas produgdes na
disciplina.

Com o contetdo apresentado nessa disciplina, tive poucas
condi¢des para produzir inovagfes nos meus planejamentos nas
ADs da disciplina.

10

Com as discussdes na disciplina, acredito que os pilares
(Tecnologia, DT e UX) apoiam uma aprendizagem mais
significativa para os alunos.

11

Com as discuss6es na disciplina, ndo acredito que as abordagens
humanistas que enfatizam o ensino “centrado no aluno” contribuam
para uma aprendizagem mais significativa para os alunos.

12

Com as discussdes na disciplina, acredito que os pilares
(Tecnologia, DT e UX) apoiam o protagonismo dos alunos trazendo
elementos do cotidiano para a sala de aula.

13

Com as discussdes na disciplina, acredito que os pilares
(Tecnologia, DT e UX) apoiam a interdisciplinaridade nos meus
planejamentos.

14

Com as discussdes na disciplina, acredito que os pilares
(Tecnologia, DT e UX) apoiam uma educacdo inovadora.

15

Com as discussdes na disciplina, acredito que a tecnologia néo é
apenas um suporte para o professor, mas uma ferramenta para o
aluno construir conhecimento.

16

Com as discussdes na disciplina, acredito que o uso de tecnologia na
educacdo ajuda o aluno a vivenciar na prética, ressignificar o
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| contetido através da construgio e manipulagio de artefatos |

Percebemos que os cursistas participantes desta pesquisa tiveram a oportunidade de
experienciar um caminho com base nos seus pilares, além de contribuirem no
desenvolvimento do artefato projetado nos trés ciclos de investigacdo. Os relatos e
participacGes nos foruns, analisados na secdo dos ciclos de investigacdo, indicam que 0s
cursistas criaram artefatos com foco nos seus alunos (participantes da aprendizagem) e
desenvolveram propostas baseadas em design, ressignificando seu contexto e criando ideias

para solucionar os problemas.
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7 ACHADOS

Considerando os estudos realizados nesta pesquisa entendemos que o artefato
desenvolvido com base nos trés pilares da pesquisa parece ser uma estratégia valida para
apoiar a integracao da pratica docente com a realidade dos participantes da aprendizagem. O
artefato € Util para apoiar o design e a inovacao de praticas docentes considerando o contexto
dos alunos.

Nos trés ciclos da pesquisa, identificamos achados tedricos com relagdo aos pilares,
pesquisa-acdo, pesquisa-formacdo, considerando as inovacdes no contexto de educacdo, tanto

para 0s cursistas como para o pesquisador.

7.1 Achados gerais

A tecnologia fundamentada no construcionismo pode contribuir para que os docentes
possam ressignificar sua pratica em sala, promovendo mudancas no paradigma tradicional,
trazendo propostas considerando o Foco nos participantes da aprendizagem, criando espacos
(ou ciberespacos) informais de aprendizagem (SILVA, 2001), confirmando uma relevancia
cientifica.

Conforme observamos nos resultados da pesquisa:

e A tecnologia pode ser um recurso de apoio ao professor para contextualizar e
aumentar a capacidade pedagogica de se adaptar a realidade dos alunos.

e O conhecimento das abordagens de design pode contribuir e enriquecer a
pratica docente ao considerar o contexto dos participantes da aprendizagem.

e As abordagens de design com foco nas pessoas contribuem no
desenvolvimento de préaticas pedagdgicas para os professores. Assim, 0sS
conceitos e abordagens didatico-pedagogicas sdo discutidos com um foco na
experiéncia de aprendizagem para aprender e aprimorar solucdes para
problemas praticos e seus objetivos.

O mundo se transformou apds o periodo da pandemia da covid-19 e o0 uso de
tecnologia nas escolas de ensino basico foi o maior legado nesse cenario em diferentes
contextos. O uso de tecnologia no ensino hibrido se tornou realidade, mantendo as escolas
conectadas e favorecendo a utilizacdo de novas abordagens e producdo de conhecimento no
ciberespaco, ainda que de forma ndo planejada e estruturada.
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Nos cursos de formacdo docente online, no periodo da pandemia, 0s cursistas
discutiam a utilizacdo de aplicativos e recursos tecnoldgicos como nunca se fez tipo de
formacéo. Especificamente nesta pesquisa, os resultados nos trés estudos realizados nos ciclos
de investigacdo (Cls) indicam que os cursistas evoluiram no design de sua pratica docente ao
repensar, discutir e refletir nas disciplinas de formacéo docente.

Os cursistas, como designers de experiéncia de aprendizagem, confirmaram
positivamente a primeira conjectura comportamental (CC1). Ampliaram a possibilidade do
uso de recursos de tecnologia para mobilizar competéncias de formas inovadoras,
aumentando, assim, a chance de fazer sentido, motivar e instigar a atencdo de seus alunos em
diversos contextos (MARTINS, 2015), como afirma uma cursista:

“Creio que pensar prdticas colaborativas pressupoe partiCipacao
comunitaria. Desta forma, através de projetos e acgdes com
abordagens transversais, pode a Escola criar laboratérios para a
pratica de ramifica¢cdes do DT, contando com a comunidade escolar
no que tange, também, a sua participacdo. Acredito na necessidade de
instaurarmos oficinas de capacitacao e familiarizacdo no que tange a
tematica, das quais poderiam participar docentes, discentes e demais
interessados. A meu ver, a grande inovacdo trazida pelo DT €,
justamente, a capacidade que temos de investigar e refletir sobre as
relagdes de ensino-aprendizagem, tornando-as mais significativas a
medida que nos envolvemos mais diretivamente com a montagem de
seu escopo. De forma empética, os atores do processo se fazem
solidarios a causa/questdo investigada, ndo partindo especificamente
de um problema, mas enfocando solugdes criativas para demandas de
interesse coletivo” (cursista 11).

Ao serem inseridos em um contexto em que aprendem mais sobre novas tecnologias e
sdo convidados a desenvolver propostas considerando o contexto de seus alunos, o0s
professores responderam positivamente a segunda conjectura comportamental (CC2) e
sinalizaram que, apos a formacdo na disciplina, foi possivel ressignificar sua pratica docente
com o uso de tecnologia fundamentada no construcionismo.

Nessa experiéncia de aprendizagem, os cursistas indicaram, ap6s usufruir do artefato
da pesquisa, novas possibilidades de aprendizagem para que seus alunos, considerando-o0s ao
trazer para a aula seu contexto, promovendo o compartilhamento de informacdes com os
colegas e discutindo colaborativamente, constituindo dessa forma uma experiéncia de
aprendizagem na cibercultura (SILVA; ALVES, 2018).
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Com as experiéncias de aprendizagem dos cursistas nesta pesquisa, ficam mais
evidentes as semelhancas entre as areas de Sistema de Informacao e Design, ainda mais com
0s cursistas no papel de designers da educacéo.

Considerando as conjecturas, os professores cursistas confirmaram que se sentiram
mais seguros para usar o que aprenderam durante sua formacdo. Confirmaram que, apos a
formacdo nas respectivas disciplinas dos Cls da pesquisa, se sentem mais confortaveis em
utilizar os pilares da pesquisa no seu design pedagdgico ressignificando sua préatica docente
(OLIVEIRA et al., 2017). Isso reforca a importancia de uma formacéo continuada e grupos de
trocas de experiéncias docentes.

Os contextos pedagogicos tradicionais utilizados atualmente ndo parecem propiciar
aos estudantes situacOes de aprendizagem que despertem o interesse pelos estudos dentro da
escola. Portanto, para uma boa experiéncia de aprendizagem, o contexto pedagogico deve se
relacionar com outros ambientes e formas de aprender condizentes com as necessidades das
juventudes contemporaneas (NETO; SILVA, 2021). Considerando a experiéncia de
aprendizagem, os professores cursistas sinalizaram positivamente ao desenvolverem
atividades e planejamentos atentos ao participante e sua experiéncia no processo de

aprendizagem.

7.2 O que aprendi

Ao percorrer todas as etapas da experiéncia de aprendizagem nesta pesquisa, aprendi
muito como docente e pesquisador, levando como legado refletir com os participantes do
processo de aprendizagem para desenhar solucdes possiveis para problemas praticos. Aprendi
também a adaptar e reutilizar experiéncias de aprendizagem no contexto do usuario,
desenvolver artefatos de interesse dos participantes da aprendizagem com esses participantes.
Com esta pesquisa, também foi possivel reconhecer a importancia de se avaliar a
implementacdo do artefato com rigor cientifico.

Durante os anos de pesquisa, atualizei o design pedagodgico das minhas disciplinas no
CEDERJ e na Escola Técnica. Minha pratica pedagogica, tanto nas aulas de robética como
nas disciplinas de formagéo de docente no CEDERJ, ficou enriquecida com as abordagens dos
pilares dessa pesquisa. Incorporei as fases de DT aos planejamentos, e a preocupagdo com a
satisfacdo do usuério no desenvolvimento dos projetos se tornou constante nesse processo,
tanto com os alunos de robética como com os cursistas no CEDERJ. Aprendi com o estudo de

DSR a investir mais no rigor da pesquisa cientifica, a organizar melhor o desenvolvimento do
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artefato testando e avaliando o design da solucdo, que utilizo diretamente como modelo em
minha pratica pedagogica.

Aprendi, me formei e me transformei junto aos cursistas nesta pesquisa-acao bricolada
com pesquisa-formagdo. Em contrapartida, nas discussdes com meu orientador e grupo de
pesquisa na UNIRIO, aprendi a refletir, discutir sobre as abordagens, coletas de dados e
interpretacdes ao buscar e identificar referenciais tedricos em cada experiéncia de
aprendizagem. Os relatos dos cursistas serviram para reflexdo e aprendizado sobre o uso de
tecnologia e producédo de conhecimento no atual contexto da educagéo no Brasil, uma vez que
as instituicbes de ensino estdo investindo em plataformas de ensino remoto e cobrando dos
docentes a utilizacdo adequada da tecnologia.

Durante o ensino remoto, as reflexdes sobre as abordagens e experiéncias de
aprendizagem contribuiram para uma reflexdo em minha prética pedagdgica; com a
necessidade de transformar as aulas presenciais em aulas remotas, tive de repensar o design da
minha disciplina de robdtica. Atualmente, de volta ao ensino presencial, incorporei as
mudangas feitas para o ensino remoto com utilizagdo de tecnologia com base nos pilares da
pesquisa. Hoje sistematizo as fases do DT no desenvolvimento dos artefatos nas aulas,
identificando ideacdo, prototipacao, testes e evolugdo nos projetos com os alunos.

Aprendi e reconhego, ainda mais com esta pesquisa nas areas de Sistemas de
Informacdo e Informatica na Educacgdo, a importancia de continuar na minha caminhada de
pesquisador maker, desenvolvendo pesquisas com uso de artefatos, comunicando e
divulgando o problema e a sua relevancia, além dos artefatos produzidos considerando a sua
utilidade e resultados obtidos a outros pesquisadores e profissionais da area de educacao,

tecnologia e gestdo
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8 CONCLUSAO

Nesta pesquisa abordamos o problema pratico relacionado com o contexto atual dos
alunos e a dificuldade dos professores em proporcionar experiéncias que considerem o
contexto de cibercultura. Investigamos nesse cenario se 0s trés pilares da pesquisa
(Tecnologia, Processo baseado em design e o Foco nos participantes da aprendizagem) podem
apoiar a integracdo das praticas docentes com o contexto dos alunos. Adotamos a abordagem
epistemoldgica de Design Science Research (DSR), bricolada com pesquisa-acdo e pesquisa-
formacdo vinculadas ao desenvolvimento de artefatos. Utilizamos a abordagem
construcionista (LACERDA, 2019) como um tempero importante que nos ajuda no trabalho
com 0s cursistas nos trés ciclos da pesquisa, caracterizada como um processo de
aprendizagem no qual os individuos constroem seu conhecimento por meio de artefatos de
seu interesse.

Em cada Ciclo de Investigacdo de DSR (Cl) da pesquisa, utilizamos as etapas dos
ciclos prético e tedrico dessa abordagem. No ciclo pratico, realizamos as etapas de design e
desenvolvimento do artefato para solucionar ou melhorar o problema préatico e no ciclo
tedrico investigamos o problema, concebemos a pesquisa, além de executarmos a validacéo e
resultados. Adotamos pesquisa-acdo para avaliar a concepcdo do artefato desenvolvido com
base nos trés pilares da pesquisa.

Concluimos que o artefato desenvolvido e validado nos trés Cls desta pesquisa é
funcional e pode ser utilizado em varios contextos de educacdo, considerando que todos 0s
cursistas nos trés Cls conseguiram repensar, planejar e desenvolver atividades como
professores-designers de experiéncia considerando o foco nos participantes da aprendizagem.
Nesse contexto, entendemos que o artefato contribuiu apoiando os cursistas na integracao das
praticas docentes com a realidade dos seus alunos, confirmando as conjecturas teoricas.
Verificamos que os cursistas refletiram sobre sua pratica pedagdgica e desenvolveram
propostas de atividades e planejamentos com base nos pilares da pesquisa observando a

educagdo como um processo de design.

8.1 Contribuicoes

No contexto do design educacional, geralmente os métodos estdo associados a

avaliacdo. Esta pesquisa se propde a apoiar, através dos seus trés pilares, professores a refletir
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0 design de suas préaticas docentes considerando o contexto de seus alunos. Os beneficios

surgiram nos trés ciclos da pesquisa para os cursistas e para o pesquisador. Os cursistas se

beneficiaram do artefato desenvolvido especificamente para o contexto do problema pratico

em questdo, enquanto o pesquisador evoluiu enriquecendo sua pratica docente durante a

pesquisa usufruindo como legado um artefato desenvolvido e validado nos trés ciclos de

investigacao.

A principal contribuicdo dessa pesquisa para a area de Sistema de Informagfes esta

relacionada com o uso de tecnologia na educacao, instrumentalizando elementos da &rea do

Design, entre 0s quais destacamos:

Um projeto de ensino e aprendizagem baseado em tecnologias digitais, com
um processo baseado em design e foco nos participantes da aprendizagem.
Uma experiéncia de bricolagem de DSR, pesquisa-a¢éo e pesquisa-formacao.
A disciplina “Novas tecnologias com experiéncia do aluno: design thinking
para educadores”, como parte do programa de Extensdo da Fundagdo Centro de
Ciéncias e Educacdo Superior a Distancia do Estado do Rio de Janeiro
(CECIERJ/CEDERJ) para um publico formado de professores interessados em
inovacdo de praticas pedagogicas.

Propagacgédo da abordagem utilizada como um processo baseado em design e
foco nos participantes da aprendizagem em outras inciativas como indicadas
pelos cursistas, ndo apenas em sala de aula, mas também fomentando
mudancas significativas em instituicdes:

“Uma segunda andlise dos apontamentos dos alunos sobre o curso
em pauta, recém-convertido de EaD para autoinstrucional,
possibilitou uma revisdo em nosso modelo de planejamento,
desenvolvimento e avaliacdo dos demais cursos que, por suas
caracteristicas  especificas, poderiam ser convertidos para
autoinstrucional. Na atualidade, ha outros quatro projetos em
desenvolvimento, que atualmente encontram-se na fase de
diagramacdo, a saber: Curso de Ambientacdo a Logistica, Curso de
Catalogacdo, Inglés Técnico e Inglés Técnico para Material Bélico.
Todos voltados para capacitacdo em larga escala de profissionais das
mais diversas Especialidades, postos e OM do Comaer ” (cursista 5).

“Na etapa 2 fiquei encantada com o Design Thinking (DT) por ser
uma abordagem inovadora, humanista, centrada nas pessoas, que
amplia a oportunidade de participacdo criativa e colaborativa,
visando a solucdo de desafios, através das suas cinco fases do
processo: descoberta, interpretacdo, ideacdo, experimentacdo e
evolucdo. Ao conhecer tal abordagem, visualizei a sua utilizacdo no
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trabalho que estamos realizando no momento no CEFET/RJ, que tem
como objetivo estruturar a implementacéo dos 20% da carga horaria
a distdncia nos cursos de graduacado presenciais” (cursista R).

Podemos destacar a relevancia do préprio curso de formacdo de professores. No ano

seguinte a realizacdo do curso, a Secretaria de Educacao do Estado do Rio de Janeiro solicitou

que ele fosse ofertado no cardapio de cursos de capacitacdo de professores da rede estadual,

por considerar o contetdo inovador e pertinente para discusses atuais com os profissionais

de educacéo da rede.

Na area de design educacional, a contribuicdo dessa pesquisa esta relacionada ao uso

das abordagens apoiadas nos pilares da pesquisa para solucdes de problemas praticos. Entre

essas contribuigdes, destacamos:

O aspecto da tecnologia no contexto dos professores é inovador. Nos relatos, a
presenca das ferramentas digitais e das abordagens com base nos pilares
utilizada no ensino remoto assume um papel de destaque. No inicio os cursistas
ndo se viam como designers, mas passaram a se ver dessa maneira, através das
trocas e da experiéncia com praticas de DT e UX. Alem disso, o foco em novas
tecnologias propulsionou a visao pratica, trazendo para os cursistas um formato
de implementagdo das mudancas em suas praticas educacionais.

Percebemos o design como um caminho para a solugdo de problemas nas
praticas educacionais. Os resultados apresentados pelos cursistas indicam que
houve um ganho de qualidade quando se discutiram tecnologias e se

introduziram os pilares da pesquisa nas discussées. Como um aluno resumiu:

“Em suma, o curso foi altamente proveitoso e esclarecedor no que diz
respeito ao ‘como fazer’ para estimular o aprendizado e torna-lo
significativo. Destaco as varias ferramentas das Tls e as diferentes
plataformas que podem ser usadas no contexto educacional. Outra
questdo € a importancia da formacéao continuada dos profissionais da
educacdo, assim como sua atualizacdo em um mundo totalmente
globalizado e imerso em tecnologias. [A disciplina] ‘Novas
tecnologias com experiéncia do aluno: design thinking para
educadores’ garantiu uma motiva¢do capaz de ratificar meu
compromisso com a participacdo na mudanca de paradigma do
Mundo da Educagdo” (cursista D).
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A experiéncia de aprendizagem, discussdo e pratica do uso de novas
abordagens e tecnologias digitais na educacdo, considerando o contexto dos
participantes da aprendizagem.

e A experiéncia de aprendizagem e trocas de préticas docentes possibilitando o
enriquecimento do design educacional, objetivando estimular uma maior
participacgdo dos alunos nas aulas.

e A investigacdo de novas abordagens para resolver problemas préaticos.

e O artefato concebido e descrito na pesquisa para auxiliar os professores que

precisam lidar com novas préticas e cibercultura.

Do ponto de vista metodoldgico, ressaltamos como contribuicdo uma abordagem de
analise do discurso em pesquisa-formacdo com apresentacdo dos resultados da analise através
de nuvens de palavras, mapas mentais de reflexdes e trechos textuais de discurso. Embora seja
possivel observar alguns trabalhos usando as nuvens de palavras, neste trabalho elas foram
apresentadas com base na codificacdo dos relatdrios dos cursistas em relacdo aos trés pilares
tedricos da pesquisa, apresentando a constru¢do do conhecimento dos cursistas sobre o0s
pilares na educacdo. Adicionalmente, os mapas mentais de reflexdes representam uma
novidade no contexto de pesquisa-formacao e permitem observar os diferentes pontos de vista
complementares dos cursistas sobre cada um dos pilares. Finalmente, os trechos textuais de
discurso dos cursistas, embora seja uma pratica comum neste tipo de trabalho, trazem uma
riqueza particular nesta pesquisa pela énfase motivacional (sentimentos) dos cursistas e 0s

impactos da formacdo-docente.

8.2 Limitacdes da pesquisa

Em razdo do curto periodo da disciplina de formagéo de professores, ndo foi possivel
coletar dados da aplicacdo do artefato desenvolvido pelos cursistas no contexto de seus
alunos. Apesar da analise de dados sinalizar que o artefato da pesquisa com base nos trés
pilares contribuiu apoiando na integracdo das praticas docentes com a realidade dos seus
alunos, ndo foi possivel verificar quais dificuldades os cursistas tiveram ao utilizar com seus
alunos o que produziram a partir da experiéncia de aprendizagem no periodo da disciplina de

formacéo de professores.
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Outra limitacdo desta pesquisa € que realizamos a coleta de dados com apenas uma
turma em cada Cl. Se para cada ciclo fossem considerados mais grupos de cursistas,

possivelmente poderiamos verificar no mapa DSR da pesquisa mais achados.

8.3 Trabalhos futuros

Como trabalho futuro, esperamos realizar pesquisas com grupos maiores de cursistas.
Investigaremos também novos canais de pesquisa para coletar dados da aplicacdo dos
artefatos produzidos pelos cursistas com seus alunos, além de refletir no mapa DSR da
pesquisa com esses dados.

A propagacao da pesquisa em mais grupos de docentes propiciard uma coleta de dados
mais rica, contribuindo para o aperfeicoamento do artefato com base nos trés pilares desta
pesquisa, além de possibilitar investigarmos melhor as caracteristicas de cada abordagem do
processo baseado na aprendizagem que conduza a utilizacdo de tecnologia considerando o
foco nos participantes da aprendizagem.

Pretendemos oferecer o artefato produzido com base nos pilares da pesquisa para
6rgdos e instituicdes investirem em cursos de formacao docente.

Estratégias de Learning Analytics poderiam ser consideradas para capturar o
desempenho dos cursistas e apoiar na personalizacdo das atividades, bem como na prépria
identificacdo de possiveis melhorias na disciplina.

Finalmente, seria interessante organizar os artefatos desenvolvidos com os projetos e
experiéncias dos cursistas em um repositério para servir de apoio aos demais professores de

forma generalizada.
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APENDICE A

REPENSANDO O MINICURSO ONLINE

Nas etapas anteriores desta disciplina, vimos que o uso de DI, ndo s6 ajuda na organizagéo e
estimula a criatividade, bem como podera tornar as aulas, em cursos online, mais instigantes e
motivadoras. A proposta dessa atividade é vocé repensar o seu minicurso, considerando uma
nova abordagem focada nos alunos que irdo dele participar.

Objetivo da atividade: repensar o seu minicurso publicado na etapa 3 na plataforma Moodle
(ambiente 1 ou ambiente 2) considerando um olhar do aluno. Esse repensar de seu minicurso
envolve duas etapas: uma reflexdo e um produto final.

Reflexdo: pensar como aluno, vocé deve se colocar no lugar de aluno e analisar 0 minicurso
como o aluno gostaria de participar.

Produto final da atividade: um breve relatério em que vocé registrard o que deveria ser
modificado quando vocé assumir o papel de aluno. Veja a sequir as 2 Etapas desta atividade:

Etapa 1: momento de reflexdo — VVocé devera refletir sobre as ideias utilizadas na elaboragdo
do minicurso e em seguida devera repensa-las ao se colocar no lugar do aluno. Usando um
bloco de notas, conte uma historia sobre o seu minicurso criado na etapa 2 respondendo as
questdes: O que é?  Para que serve?

Ideacédo
Ideacdo significa rever algumas ideias que vocé utilizou para a constru¢cdo do minicurso.
Coloque-se no lugar do aluno e procure anotar que informacdes precisam ser alteradas.
Seguem abaixo algumas questdes para auxilia-lo nesse processo de ideacéo:
1. Sob o olhar do aluno, serd necessario rever o Guia? Em caso positivo, que
informacdes vocé (como aluno) gostaria que estivessem no Guia e que vocé ndo as
incluiu na tarefa 1?
2. Faca 0 mesmo em relacdo as atividades do seu minicurso (férum e tarefa).

Um novo minicurso

Conte uma nova histdria agora descrevendo o que foi alterado no Guia e nas atividades no
minicurso repensadas com foco no aluno.

Reveja também o cronograma, agora com pensamento focado em ajudar o aluno a realizar as
tarefas.

Procure responder & seguinte questdo: se fosse aluno, vocé gostaria de fazer esse minicurso? E
sempre bom ter essa pergunta em mente para acompanhar o aprendizado e avancar nas
atividades.

Etapa 2: elaboracdo do relatério

Seguindo o modelo de relatério proposto, vocé podera contar uma histéria descrevendo o
processo de repensar 0 seu minicurso desde a reflexdo até a implementacdo das mudancas
necessarias ao se colocar no lugar do aluno.
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Para ajudar na elaboracdo do seu relatério, sugerimos algumas questdes abaixo:

- Vocé gostou do processo de repensar o minicurso com foco no aluno?

- Como aluno:

- VOCé se sentiu motivado para participar desse minicurso?

- vocé encontrou alguma dificuldade para a execucao desse minicurso?

- vocé sentiu-se realizado com o produto final desse minicurso?

A atividade seré finalizada com a postagem do arquivo contendo o seu relatério nomeando-o
repensaretapa3seunome
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APENDICE B

'”“E‘EIERJ Novas Tecnologias com Experiéncia do aluno: Design Thinking
ara educadores
.
conerio CRACT]  Prof, César Bastos

Nome da disciplina: Novas Tecnologias com Experiéncia do aluno: Design

Thinking para educadores

Professor responsavel: César Bastos
Resumo profissional e académico:
César Bastos, professor com experiéncia em ensino de Fisica, Informatica e Robotica,

mestre em Informéatica e pesquisador de novas tecnologias para educagéo.
Link do lattes:
http://buscacv.cnpq.br/buscacv/#/espelho?nro_id cnpq cp_s=3111563900262771

Numero de vagas da disciplina: 100 vagas

Publico-alvo ou pré-requisitos:
Professores e educadores de ensino basico e licenciandos de ultimo periodo.

Apresentacao
A ideia dessa disciplina é apresentar e discutir Tecnologias Digitais e suas aplica¢des no ensino bésico,
de modo que os cursistas possam propor atividades para seus alunos considerando abordagens de
Design Thinkg e Experiéncia do Usuario (alunos).
Os cursistas terdo a oportunidade de discutir novas Tecnologias e propor pequenos projetos para a
educacdo basica utilizando tais recursos.
Trata-se de uma disciplina bastante pratica propiciando oportunidades de trocas de experiéncias e
desenvolvimento de projetos interdisciplinares com recursos de novas tecnologias.
Esta disciplina ndo requer nenhum pré-requisito além da familiarizacdo com uso de intemet e e-mail e
é oferecida para professores e educadores da educacio basica.
¥ Sera uma disciplina pautada na pratica para instrumentalizagdo no uso das tecnologias

educacionais com énfase na autoria do professor.

v Eum curso de 30h, distribuidas em 12 semanas com avaliagdes.
v Na ltima semana havera uma apresentacéio virtual do material produzido na disciplina.
v Avaliacdo com atividades durante o curso com aproveitamento de 60% para aprovacio.

Ementa

Experiéncia do Usuario, exemplos e aplicacdes

Design Thinking

Design Thinking para educadores

Criagéo e Elaboragdo de projetos com Design Thinking

Criacgdo e Elaboracgdo de projetos com Design Thinking considerando a Experiéncia
do Usuario (alunos)

NENENENES
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APENDICE C

Formularios utilizados no Ciclo DSR 3

Formulario 1 “Meus dados”:
Este formulario serve para apoiar o professor e tutores a guiarem vocé mais adequadamente nesta
disciplina, bem como na pesquisa que esta sendo realizada com base neste curso.

Nome:
Cidade: UF:
Formagfo académica: [ | licenciando [ graduagdo [ pés-graduagdo [] mestrado | doutorado

Area de formagéo:

Area de atuacio: Cargo:

D4 aulas para qual nivel? [JFundamental 1 [ Fundamental 2 Médio Superior

Formulario 2a Avaliacdo do “Material Educacional — partel”: Que critérios vocé utilizaria para
avaliar um material educacional?

SO passar para o Formulario 2b ap6s rever a lista formada com os trabalhos da turma.
Formuléario 2b Avaliacdo do “Material Educacional — parte2”: Como vocé prioriza 0s 7 critérios
mais relevantes levantados pela turma para avaliagao de material educacional?

Cenario 1 — o que foi apresentado na disciplina (10 pontos)
Texto do Formulério “Integracdo Tecnoldgica”: Formulario adaptado de rubrica de avaliacéo de
integracao de tecnologia baseada em TPACK (Harris, Grandgenett & Hofer, 2010).

No inicio da disciplina, vocé contou um pouco sobre sua pratica pedagogica; agora conte um pouco de
como vocé percebeu seu aprendizado na disciplina. Esse relatério vai ajudar vocé a registrar sua
caminhada na disciplina relacionando conhecimentos de tecnologia, contetdo e pedagogia.

Nome:

Com relacéo a disciplina:

1 —Vocé conhecia DI antes de participar da disciplina? ‘Isim [1n3o []conhecia
sO pelo nome
2 —Vocé conhecia DT antes de participar da disciplina? sim nao conhecia
sO pelo nome
3 —Vocé conhecia UX antes de participar da disciplina? ‘Isim [1n3o []conhecia
sO pelo nome
4 —Vocé conhecia LD antes de participar da disciplina? sim nao conhecia
sO pelo nome
5 — Vocé conhecia construcionismo antes de participar da disciplina? [/ sim [ ndo [] conhecia
s0 pelo nome
6 — Vocé conhecia TPACK antes de participar da disciplina? sim ndo conhecia
sO pelo nome
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7 — O que foi discutido na disciplina contribuiu para sua formacgéo/trabalho? sim néo
talvez

8 — Pretende utilizar DI em seu trabalho? sim [lndo []talvez
Comente sua resposta:

9 — Pretende utilizar DT em seu trabalho? sim [lndo []talvez
Comente sua resposta:

10 — Pretende utilizar UX em seu trabalho? sim [lndo []talvez
Comente sua resposta:

11 — Pretende utilizar LD em seu trabalho? Isim [Indo [ talvez
Comente sua resposta:

12 — Pretende abordar construcionismo em seu trabalho? sim nao talvez
Comente sua resposta:

13 — A disciplina apresenta o design de forma a apoiar a educagdo? sim nao talvez
Comente sua resposta:

14 — De forma geral o que vocé leva do curso e como pretende aplicar na pratica?

15 — Com o que foi apresentado na disciplina, como vocé entende o DI?

16 — Com o que foi apresentado na disciplina, como vocé entende o DT?

17 — Com o que foi apresentado na disciplina, como entende a UX?

18 — Com o que foi apresentado na disciplina, como vocé entende o LD?

19 — Como cursista desta disciplina, como avalia a qualidade do contetdo didatico apresentado, das
atividades educacionais propostas, da tecnologia utilizada, do processo como um todo e da sua
satisfacdo nesta disciplina? Fique a vontade para tecer suas consideracdes.

20 — Agora no papel de professor(a), como avalia a qualidade do contetido didatico apresentado, das
atividades educacionais propostas, da tecnologia utilizada, do processo como um todo nesta
disciplina?

Fique a vontade para tecer suas consideragdes.

21 — Como vocé avalia o curso como um todo?
Fique a vontade para tecer suas consideragdes.

22 — Finalizando, sinta-se a vontade para comentar/sugerir o que pode ser melhorado na disciplina:

Cenario 2 — o que foi produzido na disciplina (10 pontos)
Texto do Formulario 2 “Integracdo Tecnoldgica”:

No inicio da disciplina vocé contou um pouco sobre sua pratica pedagdgica, como produzia seus
planejamentos de aulas/atividades; agora conte um pouco como vocé percebeu sua producdo na
disciplina. Como se sente agora depois da disciplina para produzir seus planejamentos/atividades?
Esse relatorio vai ajudar vocé a registrar sua caminhada na disciplina relacionando conhecimentos de
tecnologia, conteudo e pedagogia.

Nome:

Com relacéo a sua producéo:
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Responda indicando um grau de 1 a 5, considerando 1 para discordando e 5 para concordando
plenamente.
Em relacéo ao Design Pedagdgico

1

2

3

4

5

Com as trocas nos foruns da disciplina, tive melhores condic¢des de
propor os planejamentos solicitados nas ADs.

() ()

()

()

()

Acredito que as discussdes na disciplina contribuiram para um
repensar no planejamento de minhas aulas.

() )

() )

()

Com a concluséo dessa disciplina, acredito que tenho melhores
condi¢es de inserir a cultura digital em minha pratica docente,
partindo de um redesenho dos meus planejamentos.

() )

() )

()

Com a conclusdo dessa disciplina, acredito que conheci novas
experiéncias de design pedagdgico que podem me apoiar para 0
redesenho dos planejamentos de minhas aulas.

() )

() )

()

5 — Qual a sua percepcao em relacdo aos planejamentos que vocé preparou? (qual é sua
satisfacdo em relagdo ao proprio aprendizado?)
Em relacéo aos pilares desta disciplina

Com as discussfes na disciplina, acredito que tive melhores
condicBes de considerar 0 uso de Tecnologia para o redesenho dos
meus conteldos e préaticas educacionais considerados nas minhas
producdes na disciplina.

()

()

()

()

Com as discussfes na disciplina, acredito que tive melhores
condigdes de aplicar a abordagem DT para o redesenho dos meus
conteudos e préaticas educacionais considerados nas minhas
producdes na disciplina.

Com as discuss6es na disciplina, acredito que tive melhores
condiges de aplicar UX para o redesenho dos meus conteudos e
praticas educacionais considerados nas minhas producdes na
disciplina.

Com o contetdo apresentado nessa disciplina, tive poucas condi¢des
para produzir inovagdes nos meus planejamentos nas ADs da
disciplina.

10

Com as discussdes na disciplina, acredito que os pilares
(Tecnologia, DT e UX) apoiam uma aprendizagem mais
significativa para os alunos.

11

Com as discussfes na disciplina, ndo acredito que as abordagens
humanistas que enfatizam o0 ensino “centrado no aluno” contribuam
para uma aprendizagem mais significativa para os alunos.

12

Com as discussdes na disciplina, acredito que os pilares
(Tecnologia, DT e UX) apoiam o protagonismo dos alunos trazendo
elementos do cotidiano para a sala de aula.

13

Com as discussdes na disciplina, acredito que os pilares
(Tecnologia, DT e UX) apoiam a interdisciplinaridade nos meus
planejamentos.

14

Com as discussdes na disciplina, acredito que os pilares
(Tecnologia, DT e UX) apoiam uma educacdo inovadora.

15

Com as discussdes na disciplina, acredito que a tecnologia néo é
apenas um suporte para o professor, mas uma ferramenta para o
aluno construir conhecimento.

16

Com as discussdes na disciplina, acredito que o uso de tecnologia na
educacdo ajuda o aluno a vivenciar na prética, ressignificar o
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| contetido através da construgio e manipulagfo de artefatos.

Em relacéo ao envolvimento nos trabalhos

1 2 4

Com as discussdes na disciplina, acredito que tive melhores condices de

17 | considerar o0 uso de tecnologias digitais nas minhas produgdes enriquecendo () () )y () ()
meu trabalho.

18 Acredito que minha producéo evoluiu na disciplina enriquecida com as () () Y () )
trocas de experiéncias com 0s outros cursistas.
Né&o tive condic¢des de produzir muito nessa disciplina por ndo dominar o uso

19 | oo ’ : () () () () ()
efetivo de tecnologias digitais no ensino e na aprendizagem.

20 Acredito que minha producédo na disciplina evoluiu enriquecida com as () () e )
trocas de experiéncias com 0s outros cursistas.
Com as discussdes na disciplina, acredito que a aprendizagem se torna

01 | womasal g " () () () () ()
significativa quando envolve a colaboragao entre professores-professores.
Com as discussfes na disciplina, acredito que a aprendizagem se torna

22 | e % ) () () ) () )
significativa quando envolve a colaboragéo entre professores-alunos.

23 Com as discussfes na disciplina, acredito que a aprendizagem se torna () () )y () )

significativa quando envolve a colaboragéo entre alunos-alunos.

24 — Com relagdo ao processo de ensino-aprendizagem, o que mudou para vocé com esse

curso?

25 - Fique a vontade para registrar o que desejar sobre sua produg¢ao na disciplina.
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ANEXO A

EMENTA da disciplina a Importancia do Design Instrucional

O objetivo desta disciplina € mostrar a importancia do Design Instrucional (DI) na elaboragéo
de material didatico de cursos online. Os participantes, num primeiro momento, deverao
elaborar um minicurso online baseado no modelo de DI aberto e no segundo momento,
assumindo o papel de “professores”, deverdo incluir esse minicurso num outro AVA, usando
a filosofia do “fazer-aprendendo”. Em seguida, havera uma participagdo coletiva de visitacao
aos minicursos pelos cursistas. Pretende-se também gerar uma discussao, repensar e reflexao
sobre o uso do Design Instrucional na Educacdo, visando a um aprimoramento da pratica
docente de tutores a distancia.

OBJETIVOS
* Geral:
- Conhecer os fundamentos do Design Instrucional (DI) em cursos online.
« Especificos:
- Refletir sobre o uso de modelos de DI na elaboracéo de projetos educacionais;
- “Fazer-aprendendo” como construir um minicurso online usando o modelo de DI aberto
- Pesquisar / avaliar projetos educacionais na internet que utilizem modelos de Dl;

PUBLICO-ALVO
Professores em exercicio em escolas publicas no estado do Rio de Janeiro.

ESTRUTURA DA DISCIPLINA

Na etapa 1 da disciplina, sdo realizados trés foruns: o primeiro promove uma integragdo entre
0s participantes; o segundo promove uma discussdo sobre DI e a Educacdo, e o terceiro
promove uma discussdo sobre DI e material didatico. Para auxiliar os cursistas, é
disponibilizada uma biblioteca virtual com varios artigos sobre DI, entre os quais: “Novos
paradigmas na educacgdo”; “O que é Design Instrucional?”’; “Modelos de DI para elaboracéo
de material didatico”.

Na etapa 2, os cursistas fardo um planejamento de um minicurso online seguindo as
orientacdes dos modelos de planejamento disponibilizados.

Na etapa 3, 0s cursistas ganhardo o status de professor para incluirem seu minicurso numa
nova sala de aula virtual definida pela coordenagdo da disciplina.

Na etapa 4, os cursistas de cada ambiente novo criado deverdo acessar trés minicursos
construidos, participando do forum e da tarefa de cada um. Nessa etapa, o cursista devera
preencher sua autoavaliagéo e a avaliacédo final da disciplina. Posteriormente foi acrescentada
a atividade de repensar 0 seu respectivo minicurso.
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