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“Educagao nao transforma o mundo. Educacao
muda pessoas. Pessoas transformam o mundo.”

Paulo Freire



RESUMO

A Resolugdo de Problemas ¢ uma competéncia fundamental a ser desenvolvida e apropriada
pelos individuos e deve ser considerada seriamente na formagao de criangas e jovens. Estudos
nacionais, como o do Affero Lab (2016), e relatorios internacionais de alto impacto social,
como o do The World Economic Forum (2016), apontam para novas competéncias do
dominio cognitivo necessarias aos profissionais deste século, sendo a Resolugdo de Problemas
Complexos a mais destacada. A fim de compreender de que forma os espagos de
aprendizagem podem influenciar o desenvolvimento desta competéncia tdo relevante para os
alunos no século XXI, buscou-se explorar o potencial dos Active Learning Spaces como
espacos mobilizadores de competéncias cognitivas ligadas a resolucdo de problemas
complexos. A partir de uma pesquisa bibliografica e procedimentos metodologicos
qualitativos, a pesquisa realizada foi a exploratéria e com abordagem em pesquisa-agdo. Os
instrumentos de producdo de dados foram observacdes, questionario e entrevista. As
atividades foram baseadas em Design Thinking com um grupo de alunos do Centro de Ensino
Meédio Integrado da Universidade de Passo Fundo. Os resultados desta pesquisa indicam que
ambientes disruptivos de aprendizagem sdo elementos importantes para a Educagdo e quando
aliados ao uso de tecnologias digitais, a abordagens metodoldgicas e a atividades por
experimentacdo, potencializam estimulos e contribuem para uma aprendizagem mais

significativa e reflexiva para os alunos.

Palavras-chave: Resolu¢do de Problemas Complexos; Active Learning Spaces; Aluno no

século XXI; Ambientes disruptivos de aprendizagem.



ABSTRACT

Problem solving is a fundamental competence to be developed and appropriated by
individuals and should be seriously considered in the education of children and youth.
National studies, such as Affero Lab (2016), and international reports of high social impact,
such as The World Economic Forum (2016), point to new cognitive domain skills needed by
professionals of this century, being Complex Problem Solving the most outstanding. In order
to understand how learning spaces can influence the development of this competency so
relevant to students in the 21st century, we sought to explore the potential of Active Learning
Spaces as spaces that mobilize cognitive skills linked to solving complex problems. From a
bibliographic research and qualitative methodological procedures, the research was
exploratory and approached in action research. The data production instruments were
observations, questionnaire and interview. The activities were based on Design Thinking with
a group of students from the Integrated High School Center of the University of Passo Fundo.
The results of this research indicate that disruptive learning environments are important
elements for education and when combined with the use of digital technologies,
methodological approaches and activities through experimentation, they stimulate stimuli and

contribute to a more meaningful and reflective learning for students.

Keywords: Solving Complex Problems; Active Learning Spaces; Student in the 21st century;

Disruptive Learning environments.
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1. INTRODUCAO

A 1ideia inicial para esta pesquisa surgiu das observacdes, das participagdes de aulas
assistidas, das discussdes em seminarios durante o Mestrado em Educacdo e da cooperagdo e
interagdo com as atividades do Grupo de Pesquisa em Inclusdo/Cultura Digital (GEPID).
Foram muitas as inquietagdes acerca da formacao atual de alunos em contraponto ao que se
desenha e se estabelece como competéncias desejaveis para o cidaddo no século XXI. Na
medida que leituras de artigos, livros, relatorios e estudos foram sendo realizados e o tema foi
paulatinamente refinado, algumas destas inquietagdes se potencializaram de maneira a
instigar ainda mais a busca por respostas sobre a compreensao do modo como os espagos
disruptivos podem contribuir com uma Educa¢do mais conectada e com os novos desafios da
sociedade.

Apesar disso, percebe-se alguns movimentos alternativos que buscam formas de
promover uma maior autonomia da aprendizagem pelo aluno. Desses movimentos sao
identificados novos cendrios que apontam para o fato de que mudangas estdo sendo
introduzidas para que o estudante possa atuar, participar e transformar a realidade em que esta
inserido.

De uma trajetoria de estudos e de um curriculo profissional ligados a formagao de
pessoas, nao foi surpresa identificar que movimentos educacionais tradicionais, pouco
flexiveis, ndo estdo conseguindo atender um mundo cada vez mais dindmico, com problemas
cada vez mais complexos e imbricado por avancos tecnoldgicos. Quando uma arquitetura
escolar ¢ planejada de maneira que a configuragdo do espaco fisico de aprendizagem
proporcione diferentes oportunidades educativas aos estudantes e que propicie a criacao de
contextos de aprendizagem organizados de modo totalmente diferente daqueles da educacao
formal, a aprendizagem torna-se muito mais significativa e potencialmente fértil a resolugao
de problemas complexos.

A resolucdo de problemas tem sido pesquisada e aprofundada por muitos autores,
desde o filosofo e matematico pré-socratico Tales de Mileto (624 a.C. a 558 a.C.), retratado

por Spinelli (2012), quanto por Polya (1995) que trouxe muitas contribui¢des sobre o método
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de resolu¢do na matematica. J& Pozo e Echeverria (1998) e Kahane (2005), expandiram o
tema para da resolucdo de problemas e também aqueles qualificados como complexos.

Em um contexto de ubiquidade e de avangos tecnoldgicos cada vez mais evidentes e
avassaladores, ¢ imprescindivel que as pessoas estejam preparadas em lidar com a velocidade
em que ocorrem as transformagdes na sociedade. Novas concepgdes surgem, novas praticas,
novas ocupagoes, tudo muda rapidamente € em pouco espago de tempo. Este cendrio atual de
mudangas ¢ desafios, impacta expressivamente a Educacdo e o processo de aprendizagem, e
os alunos agora tém de conviver com as incertezas da vida cotidiana e possivelmente um
mercado de trabalho que exigira cada vez mais da sua preparagdo, devendo entdo, a se
adaptarem e buscarem as competéncias relevantes para o século XXI.

Estudos como o da National Research Council (NRC) de 2012 e da Affero Lab de
2016, apontam para a importidncia de certas competéncias necessarias aos estudantes e
profissionais neste novo século. A resolugdo de problemas complexos surge como uma
competéncia de grande relevancia e com potencial na contribui¢do para a capacidade de
percepcao e criacdo de estratégias efetivas para resolver situagcdes novas e mal compreendidas
e definidas em cenarios complexos do mundo real.

A partir disso, se faz necessaria a compreensdo sobre a utilizagdo de espagos
disruptivos de aprendizagem e como eles podem auxiliar na potencializa¢do da capacidade de
resolucdo de problemas complexos em alunos no século XXI, uma vez que sdo elementos
importantes para a Educacdo e quando utilizados com atividades voltadas a participacao, a
colaboragdo, ao compartilhamento e a coprodug¢do, podem ampliar os horizontes de
aprendizagem dos estudantes. Para tanto, este trabalho se propde a responder o seguinte
problema de pesquisa: Qual a influéncia de um espaco disruptivo de aprendizagem, como
o GEPID Active Learning Space e o B-LAB Learning Space na capacidade de resolucao

de problemas complexos por alunos no século XXI?

O estudo situa-se na linha de pesquisa de Processos Educativos e Linguagem, e tem
como objetivo geral de analisar experiéncias de formagdo ocorridas no interior de Active
Learning Spaces com énfase na competéncia para a resolucdo de problemas complexos em
alunos no século XXI. Esta pesquisa foi desenvolvida de forma a atender 2 objetivos

especificos: situar a resolu¢do de problemas complexos como competéncia relevante para
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alunos no século XXI; explorar o conceito de Active Learning Spaces, suas tecnologias e
metodologias, enquanto espaco disruptivo de aprendizagem.

Com a intencao de organizar o arcabouco teorico da pesquisa, optou-se por estruturar
o texto em artigos cientificos completos, ou seja, trabalhos com resumo, introdugio, revisao
bibliografica, consideracdes e referéncias, proprios. Para cada objetivo especifico foi
desenvolvido um artigo com a intencao de responder as inquietagcdes advindas do problema de
pesquisa principal deste estudo. A opgao pela escrita em formato de artigos justifica-se no
fato de que a composicdo de um artigo cientifico d4 conta de forma clara e didatica de

organizar a argumentagao teorica da dissertacao.
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2. RESOLUCAO DE PROBLEMAS COMPLEXOS: UMA
COMPETENCIA RELEVANTE PARA O ALUNO NO SECULO XXI

Resumo

A Resolugdo de Problemas ¢ uma competéncia fundamental a ser desenvolvida e apropriada
pelos individuos e deve ser considerada seriamente na formacao de criangas e jovens. Este
artigo busca situar a relevancia da resolug@o de problemas como uma competéncia desejavel e
essencial para os alunos e profissionais no século XXI, por meio de pesquisa bibliografica e
documental. Para uma compreensdo mais aprimorada sobre o tema utilizou-se estudos
nacionais como o do Affero Lab (2016) e relatérios internacionais de alto impacto social
como o do The World Economic Forum (2016) como indicativos que apontam para como
novas competéncias do dominio cognitivo, sendo a Resolucdo de Problemas Complexos a
mais destacada. Para tratar do tema, autores como Tales de Mileto (624 a.C. a 558 a.C.) que
foi retratado por Spinelli (2012), Polya (1995), Pozo e Echeverria (1998) e Kahane (2005)
fornecem argumentos e sustentagdo para a composi¢do do conceito e da compreensdo de
elementos e processos que a alicercam. Neste sentido, este capitulo objetiva em situar a

resolugdo de problemas complexos como competéncia relevante para alunos no século XXI.

Palavras-chave: Educacao; Resolucao de Problemas Complexos; Aluno no século XXI.

2.1 Introducao

A resolucdo de problemas tem sido pesquisada e aprofundada por inumeros autores,
desde o filosofo e matematico pré-socratico Tales de Mileto (624 a.C. a 558 a.C.), retratado
por Spinelli (2012), quanto por Polya (1995) que trouxe muitas contribuigdes sobre o método
de resolucdo particularmente na matematica, por Pozo e Echeverria (1998) e também por
Kahane (2005) expandindo o tema para resolucao de problemas e aqueles qualificados como

complexos. Diversos estudos apontam a importancia de certas competéncias necessarias aos
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estudantes e profissionais no século XXI. Antes de mergulhar na resolu¢dao de problemas, ¢
necessaria a compreensdo do perfil dos alunos que habitam este contexto de transformagdes

na sociedade e os avangos tecnologicos que avassalam tudo isso, modificando o status quo:

Toda nova tecnologia ¢é, em geral, recebida com desconfianga. As pessoas que ja
conhecem o que existe considerardo com cuidado os possiveis beneficios e os pontos
fracos de algo novo antes de adota-lo. Com o passar do tempo, contudo, a tecnologia
comeca a ser parte do dia-a-dia, de modo que ndo conseguimos viver sem ela”
(VEEN; VRAKKING, 2009, p. 20).

Os autores Veen; Vrakking (2009) apontam ainda, que uma nova “espécie” de jovens
cresceu usando intensamente multiplos meios da tecnologia e por isso, o papel do aluno que
antes era de coadjuvante na sala de aula, agora é, potencialmente, o de protagonista de seu
proprio aprendizado. Além do aluno, que tem agora de se posicionar diante das incertezas, o
professor também ¢ influenciado pelo contexto histérico e pelas mudangas, e, portanto, deve
se adaptar e buscar as competéncias demandadas deste novo século.

Neste sentido, este capitulo busca responder a seguinte questdo norteadora: No que
consiste a resolucao de problemas complexos e qual é a sua relevancia para o cidadao no

século XXI?

Ao buscar as respostas para esta pergunta, a partir de uma pesquisa bibliografica e
documental, pretende-se ainda, fazer uma analise do perfil dos jovens no século XXI, a
identificagdo de quais competéncias sdo desejaveis e necessarias para o aluno e cidaddo deste
novo século - com énfase na Resolugdo de Problemas Complexos - e uma reflexdo acerca do
impacto que esta competéncia pode provocar em meio a um cenario de incertezas e

transformagaes.

2.2 Um mundo de problemas complexos

Em tempos de crescente globalizagdo e avangos tecnologicos exponenciais, 0s
problemas que a sociedade enfrenta cotidianamente sdo complexos. Muitos deles sao novos,

emergentes, dificeis de serem resolvidos e controlados, outros sdo globais, e por vezes,
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potencialmente impactantes. O mundo estda mudando e se tornando cada vez mais complexo.

O dinamismo de hoje exige solu¢des oportunas e inovadoras para superar os desafios futuros.

Nas ultimas décadas novos avangos tecnoldgicos vém se desenvolvendo, e
consequentemente, transformando e complexificando as relagdes que constroem a sociedade,
e isso de uma forma impactante e inevitavel. Para Kelly (2017, p. 6), “As fortes marés que
moldaram as tecnologias digitais nos ultimos 30 anos vao continuar a se expandir e a se
fortalecer nos proximos 30.”

A cooperagdo, a interdisciplinaridade, a divergéncia de opinides sobre a causa,
natureza e extensdo de um problema, podem ser considerados componentes auxiliares na
identificagdo e compreensdo de problemas complexos. Frequentemente a complexidade
social, e ndo a complexidade técnica, ¢ que dificulta o enfrentamento desses problemas. O
The World Economic Forum (TWEF) de 2016 destacou 10 desafios globais fundamentais
que, para serem resolvidos, demandam a cooperacao de toda a sociedade, bem como o esfor¢o
convergente de governantes e cientistas de inumeras areas do conhecimento, sendo eles:
Inovacdes tecnoldgicas, crise de refugiados, terrorismo e crises regionais, crise em paises
emergentes, petroleo, diminui¢do das diferencas sociais e inclusdo, futuro do sistema
financeiro global, meio ambiente, mercado de trabalho e satde. Dentre esses desafios, e sem
ignorar aos demais, destaca-se o do Meio Ambiente. A importancia deste desafio como um
problema complexo a ser enfrentado pela populacao mundial, foi reforcada novamente pelo
The World Economic Forum (2016). Através do seu relatério The Global Risks Report (2018),
a entidade apontou que mudangas climaticas aceleradas pela acdo do homem sao
provavelmente desencadeantes de riscos econdmicos, sociais € geopoliticos entre paises e
regides. E que, constatadamente, pouco estd sendo feito para mitigar esses impactos em um
futuro breve. Na propria analise do relatorio, a entidade demonstra que a probabilidade de nao
se atingir a meta dos Acordos de Paris de 2015, de limitar o aquecimento global a 2°C ou
menos, ¢ muito alta. E que isso, provavelmente contribuird para o aumento no impacto dos
riscos ambientais globais.

Sao problemas como esse que demandam da sociedade a mobilizacdo de multiplos
processos cognitivos e relevantes das pessoas, para confrontar e resolver situacdes
problematicas reais. Vive-se em um mundo de problemas complexos, onde as variaveis se
modificam de forma acelerada. Um mundo variado, multiplo, interligado, continuo e

inesperado, onde por vezes ¢ exigida uma visdo sistémica para encarar os desafios da
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resolu¢do, mesmo que tudo parega incontroldvel. Os cidaddos no século XXI devem estar
adaptados a essa complexidade de mundo e seus problemas, sendo imprescindivel a

apropriacao desta competéncia.

2.3 O aluno no século XXI

E perceptivel que a sociedade contempordnea passa por constantes e profundas
transformagdes. Os avangos tecnologicos desenvolvidos principalmente nos ultimos anos,
alavancaram de forma exponencial as relacdes entre as pessoas, a politica, a economia ¢ a
educacdo. Este cenario atual de mudancas e desafios, modificou expressivamente a Educacao
e o processo de aprendizagem, impactando sobremaneira sobre o conceito do professor como
sendo unico detentor do saber e depositario do conhecimento em seus alunos.

O perfil do aluno foi moldando-se de acordo com o contexto histérico em que se
encontrava. O dominio e a utilizagdo expressiva das tecnologias pelos estudantes, também
provocam o professor a manter-se sempre atualizado e preparado para mediar e acompanhar a
apropriagdo de conhecimentos por cada individuo. O ambiente escolar esteve e esta imerso
neste universo, pois de maneira geral, recebe as influéncias das mudancas, passando a ter
novos pressupostos, novos objetivos e novas concepcdes. Diante dos assuntos que remetem a
realidade atual, a Educacdo ¢ vista como um meio indispensavel na constitui¢dao da sociedade
e passa a ocupar um papel fundamental nela. Sociedade essa que é complexa, multifacetada,
repleta de desafios a serem tratados e que demanda outras competéncias dos alunos que nao
somente a memorizagao de informagdes.

Observa-se que a Educagdo contemporanea ndo ¢ mais centrada no professor. Para
Provenzano; Waldhelm (2006), ¢ em um cenario de transformag¢do que se coloca a reflexao
sobre a didatica e as novas tecnologias de informagdo e comunicacdo, em que se faz
necessario mais do que nunca, que a Educac¢do forneca condi¢des para que os alunos
transformem o mundo, excluindo a ideia de que o saber ¢ centrado somente na figura do
professor, mas pensar em um modelo de perspectiva transformadora no processo educativo.
Alunos e gestores escolares interferem cada vez mais no processo de aprendizagem. E isso, se

tornou possivel devido a utilizacdo generalizada de ferramentas digitais. Frequentemente,
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tecnologias digitais e aplicativos aparecem como alternativas aos tradicionais quadros-negros
e livros impressos, exemplos como 0s notebooks, tablets, lousas eletronicas, jogos interativos
e podcasts, estdo mais presentes no dia a dia dos alunos. Por essa razdo, muitos consideram as
tecnologias digitais como uma alternativa instrumental aos problemas da educagdo
contemporanea.

De fato, o mundo se modifica rapidamente, € em consequéncia, os alunos também
acabam sendo influenciados. Segundo Veen; Vrakking (2009), no livro “Homo Zappiens:
educando na era digital”, essa nova “espécie” de jovens cresceu usando intensamente
multiplos meios da tecnologia. Os autores ainda demonstram que os recursos tecnologicos
permitiram as criangas de hoje terem controle sobre o fluxo de informacdes, lidar com
informagdes descontinuadas € com a sobrecarga de informagdes, mesclar comunidades
virtuais com as reais, comunicarem-se e colaborarem em rede, de acordo com suas
necessidades.

O desafio se da pelos perfis de alunos de geragdes recentes e conectadas com
tecnologias, que estdo acessando os bancos escolares e as academias universitarias. O desafio
a Educacao estd evidenciado, o aluno do século XXI ndo ¢ mais 0 mesmo que em tempos
anteriores, sendo o objetivo agora, de prepara-los as tao faladas competéncias especificas para
o século XXI.

Os perfis dos alunos geralmente acompanham as transformagdes da sociedade a qual
pertencem. Esses perfis mudaram e a busca de experiéncias com a tecnologia em sala de aula
¢ um ponto comum entre eles, que estdo sistematicamente mais conectados. Veen; Vrakking
(2009) relatam ainda, que os jovens do século XXI, os chamados Homo Zappiens, nao
funcionam linearmente, enquanto as pessoas nascidas anteriores a essa geragao, precisam ler
primeiramente as instrugdes, usar um papel para depois comegar a jogar um jogo, descobrindo
as coisas por conta propria quando ha problemas, o Homo Zappiens nao utiliza a linearidade,
ele primeiro comega a jogar e, depois, caso encontre problemas, liga para um amigo, busca
informagdo na internet ou envia uma mensagem para um forum. Em vez de trabalhar sozinho,
eles usam redes humanas e técnicas quando precisam de respostas instantdneas. Por isso o
Homo Zappiens tem sido chamado de "Geracao instantanea" (Veen; Vrakking, 2009).

Mesmo imerso em um contexto de disseminacdo e uso de tecnologias, o estudante
ainda encontra resisténcias quanto a inser¢ao delas no processo educativo, visto aos desafios

quanto a integracdo e a apropriagdo de novas tecnologias digitais. Esse novo aluno no século
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XXI ¢ o corresponsavel por esta mudanca. Fruto da oportunidade de ter nascido em um
mundo transformado pelas tecnologias, ele demanda ter um professor mais aberto a
possibilidades e uma escola que esteja disposta a dialogar e reconhecer estas mudangas.

Em um estudo, chamado de Nossa Escola em (Re)Construgdo (2017), realizado pelo
Instituto Inspirare e divulgada através do site Porvir.org e da Rede Conhecimento Social,
evidenciou as expectativas que os jovens tém sobre a educagdo recebida. A pesquisa
consultou 132 mil adolescentes e jovens de 13 a 21 anos de todo o Brasil € um dos resultados
obtidos ¢ de que a maioria ndo esta satisfeita com a escola atual. Alguns apontamentos desta
pesquisa demonstram que 90% dos jovens ndo estdo satisfeitos com a educagdo que recebem.
Metade deles veem a estrutura das suas escolas como inadequada, ¢ 8 em cada 10 estudantes
afirmaram que a relagdo entre a equipe escolar e os alunos precisa melhorar. Contudo e apesar
das criticas, 70% dos alunos afirmam que gostam de estudar na sua escola, porém, o ensino
deve ser mais aberto a interagdes com o mundo fora da escola, e a escola em si deve oferecer

ambientes mais flexiveis.

2.4 Discussio tedrica e constatacoes

Com a inevitabilidade das mudangas tecnoldgicas, com a aceleracdo dos
relacionamentos e o desenvolvimento de novas formas de interagdo e de uma sociedade cada
vez mais pautada em informacdes, novas competéncias também devem chegar, rapidamente, a
rotina da sala de aula. Tudo isso, torna emergente que a forma de pensar, sentir e agir neste
mundo absolutamente flexivel e incerto, seja necessario para os jovens do futuro.

Sdo as apropriacdes das competéncias que irdo fornecer aos jovens recursos para
enfrentar a vida em sociedade, e possivelmente, um mercado de trabalho que exigira cada vez
mais a preparacao das pessoas. Imagina-se que para competir por posigdes promissoras no
mercado de trabalho em constante mudanca, o aluno, mesmo com uma formagdo mais
humana na escola, precisard desenvolver o pensamento critico, comunicacao eficiente,

colaboragdo, criatividade, inovacao e a competéncia da resolugdo de problemas complexos.
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Resolver problemas ¢ uma competéncia fundamental que incentiva o desenvolvimento
intelectual dos alunos. Devido a crescente complexidade nas interagdes sociais € com a
interconectividade da vida social e econdomica das pessoas, requerera muito dos jovens uma
mudanga no estilo de pensamento, o qual demandara um novo tipo de solu¢do de problemas

com a exigéncia de um alto grau de pensamento sistémico.

2.4.1 As competéncias do profissional no século XXI

As relagdes no século XXI requerem que as pessoas estejam preparadas para os
desafios de uma sociedade cada vez mais tecnoldgica, porque as mudangas sdo dinamicas e
com uma rapidez sem precedentes. As Escolas, as Universidades, as Organizagdes
empresariais € em consequéncia toda a sociedade, ndo sdo ¢ ndo estdo imunes a essas
mudangas. Reconhecendo essa dinamicidade, em um contexto de uma economia cada vez
mais emergente, internacionalizada e competitiva, as organiza¢des empresariais estao
demandando para que instituicdes de ensino e de formagao profissional possam preparar os
jovens para as competéncias de que necessitardo adquirir € perpassar em uma evidente
mudanga global.

Estudos como os da Organisation for Economic Co-operation and Development
(OECD) enfatizam que os jovens precisam de um conjunto equilibrado de competéncias
cognitivas e socioemocionais para serem bem sucedidos na vida moderna. Sendo a
capacidade de atingir objetivos, de trabalhar eficientemente em grupo e de lidar com as
emogdes sera essencial para enfrentar os desafios no século XXI (OECD, 2015). O alerta
desta entidade ¢ de que os jovens estudantes precisam melhorar as competéncias para os
desafios no século XXI, pois sem elas, ndo estardo adequadamente preparados.

Contudo, as tecnologias da informagdo e comunicagdo estdo transformando a natureza
de como o trabalho ¢ conduzido e o significado das relagdes sociais. Alguns desafios como: a
tomada de decis@o descentralizada, o compartilhamento de informagdes, o trabalho em equipe
e a inovagao, sdo competéncias fundamentais e desejaveis aos jovens deste novo século.

Antes porém, ¢ imprescindivel compreender que existem defini¢des acerca do que ¢é

competéncia e o que sdao habilidades. Segundo Demo (2012), aprender a aprender é uma
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competéncia que estd relacionada com a aprendizagem da vida toda. O autor enfatiza que
etimologicamente, a palavra competéncia estd mais vinculada a competitividade, que leva
inevitavelmente a vinculacdo a uma perspectiva de competicdo entre as pessoas e onde
socialmente os recursos disponiveis sao escassos.

Para Le Boterf (1995) , competéncia ¢ saber agir responsavel e reconhecido que
implica mobilizar, integrar, transferir conhecimentos, recursos, habilidades, que agreguem
valor econdmico & uma organizacdo e valor social ao individuo (apud FLEURY; FLEURY,
2001, p. 187), ou seja, para os autores, a nocdo de competéncia refere-se a capacidade de
compreender uma determinada situagdo e reagir adequadamente a ela, fazer uma avaliagao
dessa situagao de forma proporcionalmente justa para com a necessidade que ela sugere, a fim
de atuar da melhor maneira possivel. O conceito também ¢é explicitado por Dutra (2001), de
que ¢ importante diferenciar o que a pessoa faz, entre o que a pessoa entrega . O autor

complementa ainda:

As pessoas possuem determinado conjunto de competéncia, sendo cada competéncia
definida como um conjunto, os “CHAs” (Conhecimentos, Habilidades, Atitudes) o
que ndo garante que a organizacdo se beneficie diretamente deles. Para compreender
melhor o conceito de competéncia, € preciso incorporar a nog¢ao de entrega, ou seja,
aquilo que a pessoa realmente quer entregar a organiza¢do. O termo “entrega”
refere-se ao individuo que sabe agir de forma responsavel e é reconhecido por isso
(DUTRA, 2001, p. 28).

As habilidades para esse autor sdo entendidas como um dos componentes que forma a
competéncia de um individuo, juntamente com conhecimentos e atitudes.

Muitos estudos sao demandados acerca do tema do que € necessario para o cidaddo e o
aluno desse novo século. As competéncias para o século XXI ou também chamadas como
socioemocionais, foram evidenciadas em um trabalho realizado pelo National Research
Council em 2012.

Essa organiza¢do norte-americana faz pesquisas sobre temas importantes da sociedade
e que tem por diretriz, auxiliar governos a criar e a estruturar politicas publicas. Desse estudo,
com participacdo de especialistas de diversas areas do conhecimento, foi elaborada a obra
digital “Educa¢do para a Vida e para o Trabalho: Desenvolvendo Transferéncia de
Conhecimento e Habilidades do Século 21¢. Durante um ano, um comité formado por

educadores, psicologos e economistas fizeram pesquisas sobre o que se espera que os alunos
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alcancem nos seus ciclos escolares, nos seus futuros trabalhos e em outros aspectos da vida.
Para este trabalho, a forma de aprender que tanto se deseja e se busca, esta na capacidade de o
aluno aplicar o que aprendeu em situagdes novas. Para os autores do estudo, ndo basta que o
aluno aprenda conceitos basicos e simplorios, mas ¢ importante que o aluno também saiba
utilizar esse aprendizado em seu cotidiano, de forma a fazer um maior sentido em sua vida e
de se apropriarem em algumas competéncias essenciais a este novo século.

As competéncias evidenciadas pelo estudo como desejaveis aos jovens no século XXI,

foram divididas em 3 grandes dominios: Cogni¢ao, Intrapessoal e Interpessoal (Figura 1).

Figura 1 - Competéncias recomendadas no relatério “Educacio para a Vida e para o Trabalho:
Desenvolvendo transferéncia de conhecimento e habilidades do século 21”.
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Fonte: National Research Council (2012).

O dominio da Cognig¢do ¢ aquele que envolve estratégias e processos de aprendizado,
criatividade, memoria e pensamento critico. Essa ¢ a dimensdo em que se tem uma maior
oferta de pesquisas, segundo o estudo, e por isso, ha evidéncias suficientes para apontar que o
bom desempenho nessa area traz bons resultados posteriores na vida do aluno. O Intrapessoal
tem relagdo com a capacidade de lidar com as emogdes e condicionar comportamentos para
atingir objetivos. J4& o dominio interpessoal envolve a habilidade de expressar ideias,

interpretar, interagir e responder aos estimulos de outras pessoas.
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Outro estudo relevante que foi publicado em 2016, pela Affero Lab sob o titulo:
“Habilidades de Impacto: as competéncias mais desejadas pelas empresas e os desafios para
encontrar ¢ desenvolver jovens profissionais”. O relatorio traz questionamentos acerca das
mudangas provocadas pelas novas ferramentas tecnologicas em escala global, e ainda,
demonstra em um horizonte temporal de 5 anos que mais de um ter¢o das competéncias que
sao consideradas importantes na for¢a de trabalho de hoje, tera mudado. O relatério foi
concebido por meio de uma pesquisa realizada entre abril e maio de 2016 com 312
profissionais de diferentes organizagdes, sendo a maioria (52,4%) deles da area de Recursos
Humanos, seguido por Gestdo (13,1%) e Vendas/Marketing (10,7%), e buscou compreender
melhor o cenario atual brasileiro diante da aparente escassez mundial com profissionais com
competéncias criticas no mercado. O objetivo geral do trabalho era de responder o seguinte
questionamento: Por que estd tdo dificil encontrar pessoas preparadas e como desenvolver
essas competéncias em meio a um cenario de incertezas e transformacoes?

De fato, propor-se a responder a esse questionamento traz muitas analises e reflexdes
da importancia de se ter jovens preparados para o futuro, pois precisardo encontrar maneiras
criativas de superar desafios e desenvolver as competéncias necessdarias para contribuir
significativamente com a sociedade, acompanhando a velocidade das mudangas globais. O
relatdrio também aponta que no Brasil, quase 50% dos empregadores afirmam que muitas
vagas ndo sdo preenchidas por falta de profissionais com as competéncias necessarias.

Segundo uma pesquisa realizada por Mourshed, Farrell, e Barton (2012) e que
corrobora com o estudo da Affero Lab (2016), cita que menos de 45% dos empregadores
acreditam que os jovens de hoje estdo preparados para o mercado e menos da metade desses
se sentem prontos para a vida profissional. Com base em mais de 100 iniciativas de educagao
voltadas a empregabilidade em 25 paises, o estudo incluiu ainda, dados de pesquisas de mais
de 8 mil jovens, instituicdes de ensino e empregadores de nove paises (Brasil, Alemanha,
India, Mé&xico, Turquia, Ardbia Saudita, Reino Unido e Estados Unidos), o estudo se
concentra no desenvolvimento de competéncias, com énfase nos mecanismos que conectam a
Educagao ao mercado de trabalho.

Esses mesmos estudos apontam para algumas competéncias relevantes para os alunos
deste novo século. As principais elencadas nos estudos foram: facilidade para se relacionar;
facilidade de aprender; habilidade para comunicagdo oral e escrita; pensamento critico;

criatividade; resolu¢do de problemas complexos; habilidade para trabalhar com diferentes
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culturas; atitude empreendedora; raciocinio légico; habilidade matematicas e numéricas;
gerenciamento de pessoas; inteligéncia emocional; tomada de decisdo e julgamento;
orientagdo ocupacional; negociacao; flexibilidade cognitiva; controle de qualidade; e escuta
ativa.

A resolucdo de problemas complexos se apresenta no contexto atual como uma
competéncia com potencial imenso na contribuicdo da capacidade de percepcao e criagao de
estratégias efetivas para resolver situagdes novas ¢ mal definidas em cenarios complexos do
mundo real. E quando se avalia a relevancia desta para os jovens no século XXI, fica evidente

que ela sera fundamental para enfrentar os desafios do futuro.

2.4.2 A resolucio de problemas complexos como competéncia relevante

Tomando como base o estudo do The World Economic Forum (2016), a resolucdo de
problemas complexos ¢ a competéncia mais relevante para ser apropriada pelos jovens que
acessarao o mercado de trabalho até o ano de 2020. Confirmando esta tendéncia, o estudo da
Affero Lab (2016) buscou responder quais habilidades necessarias para os profissionais de
hoje e de amanha dentro das organizacdes brasileiras, e quais destas eram as mais dificeis de
serem encontradas. Nao surpreendentemente, segundo o estudo, a resolucdo de problemas
complexos surge como a competéncia mais dificil de ser encontrada nos profissionais

atualmente.
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Figura 2 - Competéncias mais dificeis de serem encontradas entre os profissionais.
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Fonte: Affero Lab (2016).

O mercado de trabalho, as relacdes interpessoais e também as relagdes de consumo
estdo em constantes mudancas e adaptagdes. O mundo econdmico e social em um futuro
breve sera transformado. O relatério do The World Economic Forum (2016), demonstra ainda,
que 36% de todos os empregos irdo exigir a competéncia de resolugdo de problemas
complexos como uma das principais, em compara¢do com menos de 4% que terdo um nucleo
de exigéncia de habilidades fisicas, como forca ou destreza. Por este relatorio, a resolugao de
problemas complexos ¢ identificada pela capacidade de percepcdo e criagdo de estratégias
efetivas para resolver situagdes novas e mal definidas em cenarios complexos do mundo real.

Justamente essa competéncia cognitiva ¢ apontada como relevante, porque visa obter
uma visao simplificada, porém sistémica, e como uma rapida reagdo a respostas eficientes e
consistentes dos individuos. O desafio se d4 e se dard na busca desta como uma forma de
preparacdo dos jovens estudantes para os obstaculos que os esperam nas relagdes sociais e

profissionais em um horizonte proximo.
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“A principal meta da educacdo ¢é criar homens que sejam capazes de fazer coisas
novas ndo simplesmente repetir o que outras geragdes ja fizeram. Homens que sejam
criadores, inventores, descobridores. A segunda meta da educacdo ¢ formar mentes
que estejam em condi¢cdes de criticar, verificar e ndo aceitar tudo que a elas se
propde.” (Piaget, 1982, p. 246).

Embora a preparacdo para o mercado de trabalho seja uma demanda real e importante,
a resolucdo de problemas complexos figura com uma competéncia cognitiva fundamental ao
ser humano, em especial, no momento em que tantas demandas e desafios se colocam nas

mais diversas areas da sociedade.

2.4.3 A resolucio de problemas complexos: para além da preparacio para o

mercado

Resolver problemas ¢ uma competéncia fundamental e interdisciplinar que incentiva o
desenvolvimento intelectual dos alunos e sempre foi cotidianamente, elemento propulsor da
pesquisa cientifica. No contexto da sala de aula, inevitavelmente, resolver problemas remete a
disciplina da Matematica e ndo ¢ dificil observar que desde a antiguidade esse tema ¢
estudado por vérios tedricos. Um exemplo ¢ o matematico e filosofo Tales de Mileto (624
a.C. a 558 a.C.) que evidentemente como o nome referencia, nasceu em Mileto, antiga colonia
grega, na Asia Menor, atual Turquia. Conforme Spinelli (2012), foi atribuido a Tales diversas
resolugdes matematicas, além de estudar a geometria do circulo e do tridngulo isdsceles, ele
também resolveu um problema demonstrando o calculo da altura de uma piramide, baseado
no comprimento de sua sombra.

Muito posteriormente no ano de 1940, George Polya foi considerado um importante
autor ¢ promotor da resolugdo de problemas em ambientes escolares ¢ em especial na
Matemadtica. Seu objetivo era de fazer com que os alunos fossem bons solucionadores de
problemas. Ele dividiu a resolu¢do de problema em quatro fases: Compreender o problema;
Estabelecer um plano de solucdo; Executar o plano estabelecido; e Fazer um retrospecto da
resolucdo completa. A Figura 3 apresenta um resumo dessas quatro etapas que o autor

enumera:



Figura 3 - Etapas para a resolucio de problemas em matematica, segundo George Polya.
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1? COMPREENDER O PROBLEMA

2° ELABORAR UM PLANO

a) O que se pede no problema®?

b) Quais s&o 0s dados e as condiches
do problema?

c) E possivel fazer uma figura, um
esguema ou um diagrama?

d) E possivel estimar a resposta?

a) Qual & o seu plano para resolver o
problema?

b) Que estratégia vocé tentara
desenvolver?

c) Vocé se lembra de um problema
semelhante que possa ajuda-lo a
resolver este?

d) Tente organizar os dados em
tabelas ou graficos.

e) Tente resolver o problema por
partes.

32 EXECUTAR O PLANO

4° FAZER O RETROSPECTO OU
VERIFICACAO

a) Execute o plano elaborado,
verificando o passo a passo.

b) Efetue todos os calculos indicados
no plano.

c) Efetue todas as estratégias
pensadas, tentando obter outras
formas de resolucéao.

a) Examine se a solucio obtida esta
correta.

b) Existe outra maneira de resolver o
problema?

c) E possivel usar este método em
problemas semelhantes?

Fonte: Adaptado de PAIVA; SA (2016).

Em seu livro intitulado de “A arte de resolver problemas: um novo aspecto do método

matematico”, ele relata que:

A resolugdo de problemas ¢ uma habilitacdo pratica como, digamos, o ¢ a natacao.

Adquirimos qualquer habilitacdo por imitagdo e pratica. Ao tentarmos nadar,

imitamos o que os outros fazem com as maos ¢ os pés para manterem suas cabegas

fora d’agua e, afinal, aprendemos a nadar pela pratica da nata¢do. Ao tentarmos

resolver problemas, temos de observar e imitar o que fazem outras pessoas quando

resolvem os seus e, por fim, aprendemos a resolver problemas, resolvendo-os

(POLYA, 1995, p. 3).

Para o autor, a concep¢do de resolver problemas se da por meio da repeticdo até
chegar em uma pratica que levard a uma apropriacdo, porém e antecipadamente ¢ preciso
identificar o problema, ou seja, a sua compreensdo, depois a elaboracdo de um plano para
resolvé-lo, posteriormente, a execucdo deste plano quando ocorre a mobilizagdo de

conhecimentos e estratégias. S6 entdo o aluno chegara a solugdo proposta. Por ultimo, a etapa
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do retrospecto, que ¢ a verificagdo de sua resposta e reflexdo acerca dos procedimentos

adotados para conclui-lo. Polya (1995) j4 apontava:

O problema pode ser modesto, mas se ele desafiar a curiosidade e puser em jogo as
faculdades inventivas, quem o resolve, pelos seus proprios meios, experimentara a
tensdo e gozara o triunfo da descoberta (POLY A, 1995, p. V).

Ele enfatizou que por tras da vontade de resolver problemas e que muitas vezes ndo
resulta em vantagem material, pode existir uma curiosidade mais profunda do individuo,
sendo a motivacao principal, a compreensdo e os procedimentos que foram utilizados para a
resolucdo do problema.

Outro importante autor que trata da solug¢ao de problemas, mas em outra perspectiva ¢
Juan Ignacio Pozo. No livro “A Solugdo de Problemas: Aprender a resolver problemas e
resolver problemas para aprender”, Pozo e Echeverria (1998) exploram o tema com
exceléncia e se distanciam brevemente do universo matemadtico representado por George
Polya. A obra percorre um caminho voltado ao campo da Educacdo e ainda considerando a
aprendizagem como um componente importante da solucdo de problemas. Ao realizar uma
leitura atenta ao livro, percebe-se que o conceito de resolucdo de problemas evidenciado por
Polya (1995) passou por um enriquecimento, uma agregagao, uma evolucao. Os passos
propostos por George Polya ndo sdo mais suficientes para resolver um problema. Como

afirma Pozo e Echeverria (1998):

"(...) a solugdo do problema exige uma compreensdo da tarefa, a concepgdo de um
plano que nos conduza a meta, a execuc¢do desse plano e, finalmente, uma andlise
que nos leve a determinar se alcangcamos ou ndo a meta. A sequéncia que acabamos
de descrever ¢ semelhante a que o matematico Polya (1945) estabelecia como
necessaria para resolver um problema. Embora Polya tenha baseado seu livro em
observacdes sobre a forma como especialistas em Matematica (incluindo ele
mesmo) solucionavam problemas, tanto a sequéncia descrita sobre como eles devem
ser solucionados como os conselhos sobre a utilizagdo e introdugdo dos problemas
em sala de aula t€m servido de base para planejar problemas escolares em diversos
ambitos do conhecimento. Em outras palavras, as fases de solug@o de problemas e os
métodos heuristicos para buscar essa soluc¢do, na descricdo de Polya, tém sido
considerados como métodos gerais de solucdo de tarefas, independentes de seu
conteado” (POZO; ECHEVERRIA, 1998, p. 22).
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Para os autores, ensinar a resolver problemas ndo ¢ somente capacitar ou apropriar os
alunos com habilidades especificas ou especializadas. Para Pozo e Echeverria (1998), “O
verdadeiro objetivo final da aprendizagem da solucao de problemas ¢ fazer com que o aluno
adquira o habito de propor-se problemas e de resolvé-los como forma de aprender.” E ainda

complementam:

Nao ¢ uma questdo de somente ensinar a resolver problemas, mas também de
ensinar a propor problemas para si mesmo, a transformar a realidade em um
problema que mereca ser questionado e estudado. (...) a aprendizagem da solugao de
problemas somente se transformara em autdnoma e espontanea se transportada para
o ambito do cotidiano, se for gerada no aluno a atitude de procurar respostas para
suas proprias perguntas/problemas, se ele se habituar a questionar ao invés de
receber respostas ja elaboradas por outros” (POZO; ECHEVERRIA, 1998, p. 14).

Com isso, fica evidente e ¢ destacado pelos autores que a solu¢do de problemas deve
ter uma perspectiva em que ¢ necessario “resolver para aprender e aprender para resolver”.

Pozo e Echeverria (1998) ainda diferenciam a realizagdo de um exercicio e a solugdo
de um problema. Para os autores, realizar um exercicio € quando o aluno ou individuo seguem
certos passos e técnicas e utilizam as habilidades que foram adquiridas através de muita
pratica e repeticdo. Limita-se a exercitar uma técnica ou método quando ¢ colocado o
enfrentamento de situacdes ou tarefas ja conhecidas e que, portanto, podem ser solucionadas
pelos meios habituais. Ja a solucdo de um problema, é e deve ser compreendida como um
enfrentamento de uma situag@o nova ou diferente daquilo que foi aprendido pelo sujeito.

Como fechamento a diferenciagdo entre solugdo de problemas e a realizacdo de

exercicios, os autores enfatizam:

(...), a solugdo de problemas e a realizagdo de exercicios constituem um continuum
educacional cujos limites nem sempre sdo faceis de estabelecer. Entretanto, ¢é
importante que nas atividades de sala de aula a distingdo entre exercicios e
problemas esteja bem definida e, principalmente, que fique claro para o aluno que as
tarefas exigem algo mais de sua parte do que o simples exercicio repetitivo” (POZO;
ECHEVERRIA, 1998, p. 17).

Ja o fisico Adam Kahane, que também explora o tema da resolu¢ao de problemas,

porém em uma Vvisdo menos cartesiana € em outras perspectivas, analisou situagdes que
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envolvem relagdes sociais, econdmicas, tecnoldgicas e de infraestruturas. Sao os chamados
problemas complexos, foco de suas pesquisas ha mais de 20 anos. De acordo com o autor, se
faz necessario tomar cuidado com a palavra “problema”, porque ela leva a dependéncia em se
ter uma solucdo. E nas questdes que se qualificam como complexas, raramente havera uma
unica resposta e acertada. Para o autor, problemas sdo dificeis por serem complexos de 3

maneiras:

Sdo dinamicamente complexos, ou seja, sua causa e seu efeito sdo afastados no
tempo e no espago e, dessa forma, sdo dificeis de compreender com base na
experiéncia direta. S3o generativamente complexos, o que significa que estdo se
desdobrando, em formas desconhecidas e imprevisiveis. E sdo socialmente
complexos, o que significa que as pessoas envolvidas veem as coisas de forma muito
diferente e, assim, os problemas se tornam polarizados e emperrados (KAHANE,
2008, p. 24).

Segundo as suas convicgdes, Adam Kahane aponta que a Educagdo ¢ um exemplo de

problema complexo. Em uma entrevista fornecida ao site Porvir.org em 2013, o autor afirma:

A educacdo ¢ um exemplo de problema complexo. Uma ocorréncia social de 30
anos atras pode ainda trazer consequéncias para o Brasil, ao passo que uma
tecnologia desenvolvida a milhares de quilémetros na China também pode trazer
implicagdes para o cenario educacional brasileiro. A educag@o envolve muitos atores
diferentes, cada um com seu ponto de vista ¢ entendimento de prioridades, além de
requerer solugdes novas. “Vamos nos deparar com situacdes que ndo podemos
resolver mais e mais frequentemente”, afirma o especialista (KAHANE, 2013).

Para o pesquisador, ndo se pode analisar a Educagdo como uma questao isolada e
simplesmente desconsiderar todo o desenvolvimento social, o politico, o tecnologico, o
econdmico, o internacional. Ele pondera ainda, que a Educac¢do ¢ uma questdo socialmente
complexa e que existem atores e elementos atuando em conjunto, como alunos, professores e
pais, € que, portanto, tem um compromisso maior com uma abordagem na resolucao de
problemas de uma forma mais sistémica.

Uma publicagdo de 2017 da OCDE denominada The Nature of Problem Solving:
Using Research to Inspire 21st Century Learning, os autores Bend; Joachim (2017),
exploram o conceito de resolucdo de problemas complexos. Eles apontam que a resolucao de

problemas se baseia claramente em fortes capacidades cognitivas, e as pessoas se mobilizam
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de maneiras diferentes para resolver. Na resolucdo de problemas que sdo geralmente
complexos, os seres humanos tém de aplicar o conhecimento, muitas vezes o conhecimento
incompleto, em contextos onde as condi¢des sdo incertas, a fim de oferecer uma solucao
pratica para um desafio do mundo real. Sendo assim, a resolu¢do de problemas complexos ¢
muitas vezes referida como uma competéncia multidisciplinar, no sentido de que a resolug¢ao
de problemas no mundo real obriga as pessoas a utilizar conhecimentos de diferentes campos
e disciplinas. Como os problemas do mundo real em contextos que se modificam a todo
instante sdo diferentes uns dos outros, as habilidades de resolugdo de problemas sdo diferentes

das habilidades de rotina e dos métodos por processos.

2.5 Consideracoes parciais

A sociedade ¢ acometida por transformacgdes principalmente na forma de se relacionar,
aprender, trabalhar e consumir. Ela estd sendo essencialmente influenciada e modificada pelos
avangos tecnoldgicos e por modelos econdmicos. O contexto atual ja representa um desafio
enorme as institui¢des de ensino, as organizagdes e aos individuos que necessitam adaptar-se
frequentemente e encontrar meios de se reinventarem e sobreviverem as constantes rupturas
as dinamicas do mercado de trabalho global e na maneira de agir e de pensar do jovem do
século XXI.

Ao pesquisar sobre a resolug@o de problemas complexos como competéncia relevante,
buscou-se evidenciar o perfil do aluno no século XXI que esta basilarmente inserido neste
contexto de transformacdes e das demandas de competéncias que sao apontadas por estudos e
relatorios, como importantes e indispensaveis. Liderangas empresariais encontram
dificuldades em identificar pessoas com as competéncias necessarias para sobreviverem em
um mundo do trabalho cada vez mais competitivo e onde o esforgo fisico estd sucumbindo em
detrimento de novas atividades e profissdes que estdo surgindo e que valorizam muito mais o
dominio cognitivo e das relagdes interpessoais.

Estudos com o da Affero Lab (2016) confirmam uma tendéncia da existéncia da
necessidade de que as pessoas estejam preparadas para o mercado de trabalho deste novo

século, entretanto, o papel das institui¢des de ensino também devem se adaptar, e como ja
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apontava Veen; Vrakking (2009) de que uma nova “espécie” de jovens cresceu tendo contato
muito proximo com multiplos formatos e meios de tecnologias. E perceptivel e nitido que
existe uma lacuna entre a formagdo de profissionais com as necessidades do mercado de
trabalho atual, porém, ndo ¢ tdo surpreendente e ¢ identificado em estudos e relatorios oficiais
como o do The World Economic Forum (2016), que as competéncias mais relevantes e
indispensaveis sao as mais dificeis de se encontrar.

Considerando a resolucao de problemas complexos como uma competéncia relevante
e de dificil descoberta, talvez seja uma oportunidade para que a sociedade juntamente com os
ambientes escolares possam utiliza-la como uma forma de preparagao dos jovens estudantes.
Diante de um cenario de transformagdes e de incertezas, um caminho a ser seguido, seja a do
desenvolvimento intelectual das pessoas e a qualificacdo profissional, pois a capacidade
humana de aprender e a evoluir, até que se comprove ao contrario, ¢ infinita.

A resolucdo de problemas complexos ¢ uma competéncia fundamental a ser
desenvolvida e apropriada pelos individuos e deve ser considerada seriamente na formacao de
criancas € jovens, € propor-se a responder a esse questionamento, traz muitas analises e
reflexdes da importancia de se ter jovens preparados para o futuro.

Contudo e no atual contexto socioecondmico, essa competéncia tem um potencial
imenso na contribuicdo da capacidade de percepgdo e criagdo de estratégias efetivas para
resolver situacdes novas e mal definidas em cenarios complexos do mundo real. E quando se
avalia a relevancia desta para os jovens no século XXI, fica evidente de que ela serad
fundamental para enfrentar os desafios do futuro. Justamente essa competéncia cognitiva €
apontada como relevante, porque visa obter uma visdo simplificada, porém sistémica, e como
uma rapida reagdo a respostas eficientes e consistentes dos individuos. O desafio se da e se
dard na busca da resolugdo de problemas complexos como uma forma de preparacdo dos
jovens estudantes para os obstaculos que os esperam nas relagdes sociais e profissionais em
um horizonte préximo.

Os problemas para serem qualificados como complexos sdo aqueles identificados por
ndo terem uma Unica resposta ou uma unica solucdo, e ainda, s3o multidisciplinares e
vinculados a situacdes que podem envolver relagcdes sociais, econdmicas, tecnoldgicas e de
infraestruturas concomitantemente. Desenvolver a competéncia de resolver problemas

complexos ¢ e sera uma habilidade fundamental que incentiva o desenvolvimento intelectual
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dos alunos e consequentemente os prepara para enfrentar os obstaculos e os novos desafios da

vida moderna.
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3. ACTIVE LEARNING SPACES: UMA POSSIBILIDADE DE
DISRUPCAO NA EDUCACAO

Resumo

Espacos de aprendizagem sdo elementos importantes para a Educag¢do. Dos espagos de
aprendizagem atuais emergem lacunas ndo atendidas pelos modelos tradicionais de ensino.
Esses ambientes buscam formas de promover uma maior autonomia da aprendizagem do
aluno em contraposicdo aos modelos caracterizados pela pouca flexibilidade, marcados por
um ensino com caracteristicas transmissivas, centrado no professor e com pouco uso de
tecnologias digitais. Quando somados as atividades onde os alunos participam, colaboram,
co-produzem e compartilham conhecimentos, esses espagos podem ampliar os horizontes de
aprendizagem. Este capitulo destina-se a explorar o conceito de Active Learning Space
situando-o dentro da perspectiva de espaco disruptivo de aprendizagem, pois constituem-se
em espagos potencializadores de estimulos que podem gerar uma aprendizagem mais
significativa aos estudantes. Sendo projetados para apoiar o ensino e a aprendizagem em um
ambiente que envolva os alunos ativamente em seu proprio aprendizado e propicios para se
trabalhar com a resolu¢ao de problemas complexos, sendo esta uma das competéncias mais

referenciadas e relevantes para os jovens no século XXI.

Palavras-chave: Disrupc¢do; Espacos disruptivos; Active Learning Spaces.

3.1 Introducao

Ainda que a palavra disrup¢ao ndo soe como um termo que se aproxima ao cotidiano
de alunos e professores e em consequéncia com o campo da Educacdo, ela traz discussoes
oportunas de conceito, de caracteristicas identificadas, de novos modelos educacionais que
emergem das lacunas ndo atendidas pelos tradicionais. Lacunas estas que ndo devem ser

ignoradas. A discussdo aqui ndo ¢ estabelecer se os modelos educacionais tradicionais sao
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piores ou melhores do que modelos emergentes, mas realizar reflexdes acerca de movimentos
que estdo surgindo com intuito de corroborar na proposicdo de modifica¢des substanciais e
convergentes nos espagos de aprendizagem ao contexto atual da Educagao.

Das leituras e reflexdes provenientes de pesquisas bibliograficas, artigos cientificos e
estudos relevantes como o Movimento Todos Pela Educagdo (2017) e Clever Classrooms
(2015), percebe-se alguns movimentos alternativos que buscam formas de promover uma
maior autonomia da aprendizagem pelo aluno em contraposi¢cdo aos modelos tradicionais,
caracterizados pela pouca flexibilidade, marcados por um ensino com caracteristicas
transmissivas € centrado no professor e com pouco uso de tecnologias digitais. Desses
movimentos sdo identificados novos cenarios que apontam para o fato de que mudancas estao
sendo postas para que o aluno possa atuar, participar e transformar a realidade em que esta
inserido. Desta percep¢do nasce a seguinte questdo a ser respondida neste capitulo: Quais as
premissas conceituais e caracteristicas técnico-metodologicas de espacos disruptivos de

aprendizagem?

Espagos de aprendizagem sdo elementos importantes para a Educac¢dao. Quando
somados as atividades onde os alunos participam, colaboram, coproduzem e compartilham
conhecimentos, eles podem ampliar os horizontes de aprendizagem. Espacos que se utilizam
de aprendizagem por experimentacdo sao expressdes contemporaneas da aprendizagem
significativa e reflexiva. Exemplos como os Makerspaces, Fablabs e Active Learning Spaces
sdo ambientes representativos destas praticas e estabelecem uma maior sinergia entre os
estudantes e sua aprendizagem. Enquanto Makerspaces e Fablabs constituem-se como
espagos onde os participantes t€ém uma certa predisposi¢do a cultura do “faga vocé mesmo” e
podem utilizar tecnologias e ferramentas para criar e desenvolver projetos individuais ou
coletivos através de oficinas abertas, os Active Learning Spaces sao espacos de aprendizagem
especialmente concebidos desde a preocupacao arquitetdnica, com a utilizagao de tecnologias
digitais, at¢ o conforto térmico do ambiente, com intuito de potencializar a pratica da
aprendizagem ativa e amplificar seus efeitos positivos nos alunos.

Neste sentido, destina-se aqui, explorar o conceito de Active Learning Space
situando-o dentro da perspectiva de espaco disruptivo de aprendizagem. Previamente, ¢
importante conceituar disrup¢do, como esse termo adentrou em diversas dareas do

conhecimento e qual a sua aproximag¢ao com o campo da Educacdo. E perceptivel que novas
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propostas de modelos, praticas pedagogicas inovadoras e metodologias de aprendizagem
ativas, se beneficiam do uso das tecnologias digitais criando um contexto favoravel ao
protagonismo dos alunos.

Os Active Learning Spaces sdo elementos importantes a Educacao, pois constituem-se
em espagos potencializadores de estimulos que podem gerar uma aprendizagem mais
significativa aos estudantes. Sdo projetados para apoiar o ensino € a aprendizagem em um
ambiente que envolve os alunos ativamente em seu proprio aprendizado e que sdo propicios
para se trabalhar com a resolucao de problemas complexos, sendo esta uma das competéncias
mais referenciadas e relevantes para os jovens no século XXI.

Para tanto, se faz necessaria a compreensao de como estes espacos funcionam e de que

maneira a sua configuracao pode influenciar na aprendizagem.

3.2 Disrupc¢io na educacio

Define-se por disrupg¢do o ato ou efeito de romper-se, fratura ou a quebra de um curso
normal de um processo (MICHAELIS, Dicionario Online, 2018). Disrup¢ao ¢ uma quebra ou
descontinuacdo de um processo ja estabelecido. Também, denomina-se que algo ¢ disruptivo
quando obstrui, suspende ou se afasta do funcionamento normal. O adjetivo pode ser utilizado
para qualificar uma anomalia, um comportamento, uma ideia, etc. No campo da Fisica e
especificamente nos estudos sobre eletricidade, a disrup¢do ¢ compreendida como a liberagao
de energia acumulada que ocorre no momento em que a corrente elétrica € restabelecida e que
implica, geralmente, na formagao de faiscas.

A fim de criar um movimento de aproximag¢do ao termo disrup¢ao, parece importante
utilizar seu significado em outras areas, como a Administracao, por exemplo. No contexto
empresarial, o termo emergiu com o artigo de Clayton Magleby Christensen, professor de
Harvard que se inspirou no conceito do economista austriaco Joseph Schumpeter (1883-1950)
para explicar os ciclos dos negdcios. Para o economista, o processo de “destrui¢do criativa”,
que deu origem a expressao disrupcao, descreve a inovacdo gerada pela criagdo de novos

produtos e/ou servicos que substituem empresas e antigos modelos de negdcios. Na teoria da
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destruicdo criativa, o foco estd em revolucionar de forma constante a estrutura econdmica,
utilizando-se das novas tecnologias, novos produtos, novos servigos € novos processos de
gestdo, colaborando para o crescimento do sistema capitalista, que possui uma disposi¢ao de
manter-se firme frente as adversidades.

Diante deste cenario, a inovagdo entra para desempenhar um importante papel nas
organizagdes (Schumpeter, 1961). Para ele, o conceito de inovagdo ndo se limita somente a
inclusdo de um novo produto ou processo de aceleragdo na empresa, mas sim um conjunto de
novas fungdes evolutivas que ao introduzirem novos métodos de producdo, desenvolvem a
abertura de mercados e negocios, a criagdo de novas estruturas mercadologicas,
reorganizando assim a dindmica da economia.

Tendo Clayton Magleby Christensen se guiado pelo conceito de “destruicao criativa”
introduzido por Joseph Schumpeter, o termo inovagao disruptiva aparece pela primeira vez no
artigo Disruptive Technologies: Catching the Wave (CHRISTENSEN, C.; BOWER, J. L.,
1995). Mais adiante em seu livro The Innovator's Dilemma (1997), o autor apresenta a
diferenciagdo entre 2 tipos de inovacdo: as inovacgdes disruptivas e as inovagdes
sustentadoras. Segundo ele, as inovagdes sustentadoras irdo resultar em servigos e produtos
que acatem as necessidades dos clientes em mercados ja estabelecidos, permitindo as
empresas aumentarem a sua margem de lucro e vender produtos de melhor qualidade, sem
assumir grandes riscos. As inovagdes sustentadoras sao obtidas por inovagdes incrementais,
que por definicdo sdo apenas as melhorias de produtos e servigos das empresas € que
procuram atender principalmente aos consumidores mais exigentes. Ja as inovagdes
disruptivas ddo origem a novos mercados e novos modelos de negdcios, apresentando
solucdes mais eficientes do que as existentes até o momento. Em suma, leva a ruptura de um
modelo antigo de negbcio e altera as bases das competicdes mercadoldgicas existentes.

Ainda:

As inovagdes disruptivas competem segundo uma nova defini¢do de desempenho.
Isso significa que elas definem qualidade de forma completamente diferente de
como o sistema estabelecido o faz. De modo geral, sua nova definicdo de qualidade
gira em torno de um beneficio, como acessibilidade, conveniéncia, viabilidade ou
simplicidade (HORN; STAKER; CHRISTENSEN, 2015, p. 2).
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Nesse desenvolvimento conceitual, a disrupcdo ¢ um movimento que transforma e
modifica o status quo. Tém como caracteristicas, a alteragdo do que antes era inacessivel em
acessivel, do que era complicado em conveniente € mais simples; e daquilo que exigia um
grande esfor¢o no gerenciamento em algo mais sustentdvel economicamente.

A ruptura com modelos de ensino e aprendizagem de carater transmissivo e centrado
no professor e a transicdo para um modelo mais autonomo de aprendizagem e centrado no
aluno, sdo desafios a serem enfrentados. Conforme sugere Demo (2004), uma das areas que
mais se fala de “transformacao social” ¢ a Educacdo, e também, segundo ele, ¢ a que menos
inova.

Diferentemente do que ocorre em mercados de produtos e servicos, empiricamente, a
disrupcdo no campo da Educagdo tende a ser afetada de forma menos acelerada, isto é, as
rupturas decorrentes desse movimento, sofrem, por enquanto, menores impactos,
possivelmente por conta da regulacdo governamental, dos receios e anseios dos profissionais
e gestores da Educacdo e da propria sociedade, acomodando-se e externando a percepgao de

que trata-se apenas um modismo passageiro. Pedro Demo afirma que:

Enquanto na area da gestdo empresarial muita coisa mudou e continua mudando,
tendo-se estabelecido o compromisso de inovacdo radical como parte integrante da
sobrevivéncia no mercado, em Educacdo tudo continua como sempre, em especial a
“aula” (DEMO, 2010, p. 863).

Uma vinculagdo importante que se faz da disrup¢do na Educacdo ¢ a do uso das
tecnologias digitais. Em conformidade com o fluxo e os projetos de implantagdo das
organizagdes empresariais, as tecnologias foram amplamente disseminadas com intuito de
instrumentalizar as escolas em beneficio do desenvolvimento educacional. As instituigdes de
ensino t€ém se mostrado menos resistentes quanto ao uso de recursos tecnoldgicos, mas as
barreiras que ainda interferem na sua apropriagao ¢ implementacao, de fato, sdo as precarias
infraestruturas fisicas existentes e a falta de fluéncia tecnologica dos professores e
profissionais ligados a Educacao.

Em 2017, uma pesquisa coordenada pelo movimento Todos Pela Educacgdo, em
parceria com o Banco Interamericano de Desenvolvimento (BID) e empresas privadas,

mostrou os desafios que educadores vivenciam e o que pensam os professores brasileiros da
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rede publica de ensino sobre o uso das tecnologias digitais em sala de aula (MOVIMENTO
TODOS PELA EDUCACAO, 2017). Foram produzidos dados significantes com uma das
maiores amostras coletadas na area, ja que o estudo ouviu 4 mil professores dos Ensinos
Fundamental e Médio e também da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) da rede publica de
todo o Brasil. A aplicagdo ficou sob as responsabilidades do Instituto de Pesquisas Datafolha
e da empresa de consultoria Dinamo. Sua abrangéncia foi nacional e incluiu as regides
metropolitanas e cidades do interior de diferentes portes.

Os dados desta pesquisa evidenciaram que 55% dos professores da rede publica
brasileira fazem uso da tecnologia digital de forma regular em sala de aula, porém, apontam
como fatores limitadores e mais recorrentes: a falta de infraestrutura, como por exemplo,
poucos equipamentos com 66%; a velocidade insuficiente da internet com 64%; e a falta de
formacdo adequada, sendo que nunca fizeram cursos gerais de informdtica ou de tecnologias
digitais em Educagdo com 62%. Os resultados também revelaram que os docentes estdo
dispostos a usar tecnologia digital em sala de aula e que, existindo ferramentas relevantes para
o desenvolvimento do seu trabalho no ambiente escolar, bem como condi¢des adequadas de
uso, ha um enorme potencial pedagdgico a ser desenvolvido por meio dos recursos
tecnologicos. Questionados quanto a area que consideram mais relevantes investir no
aprimoramento da sua pratica pedagdgica nos proximos 2 anos, a distribuicdo das respostas
dos professores para esta questdo, mostrou que 38% empregariam na utilizacdo de novos
materiais didaticos, seguidos por 20% no acompanhamento do aprendizado dos alunos, 12%
na didatica em sala de aula, 10% na preparacao de planos de aula e planos de ensino, 7% na
avaliacdo dos alunos, 6% no dominio dos contetidos que leciona, 3% na preparagdo de ligdes
de casa para os alunos, e 3% responderam que nenhum dos itens anteriores.

Outro ponto a destacar da pesquisa ¢ a percepcao dos professores sobre o impacto do
uso da tecnologia digital para o aluno, que pode ser um fator importante de decisdo sobre o
seu uso. No total, 34% dos docentes acreditam que o principal impacto positivo € a motivagao
dos estudantes ¢ 11% véem a melhora no desempenho escolar como uma dimensdo mais
relevante. Em relagdo aos impactos para a propria formagdo do professor, 96% dos
respondentes concordam que, com o uso da tecnologia digital, suas competéncias como
docente se ampliam.

Com relacdo as escolas, Christensen, Horn e Johnson (2012), afirmam que estas

simplesmente adaptaram as novas tecnologias (como os computadores, tablets e lousas
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eletronicas) em suas estruturas ja preconcebidas, ao invés de permitir que a tecnologia, entdo
disruptiva, se imbricasse como um novo modelo e a permitisse se desenvolver e a mudar o

jeito na qual sempre operaram e se estabeleceram. E seguem:

Entender a maneira pela qual as escolas conseguiram gastar tanto dinheiro em
computadores, com resultados tdo escassos, ndo ¢ tdo dificil assim. As escolas os
amontoaram nos modelos de ensino e de salas existentes. Os professores
implementaram os computadores de maneira tdo racional, a fim de apoiar suas
praticas e pedagogias existentes em vez de descola-las (CHRISTENSEN; HORN;
JOHNSON, 2012, p. 63).

Estimular os estudantes tem se mostrado um desafio aos sistemas educacionais atuais,
ainda mais quando se trata do engajamento e da participacao deles na construgdo intelectual

da sua vida escolar e na apropriagdo da competéncia da resolucdo de problemas complexos.

A motivagdo ¢ o ingrediente catalisador de cada inovagao de sucesso. O mesmo vale
para o ensino. Todos sabemos que chegar a ser um grande atleta ou um grande
pianista requer um tempo extraordinario de trabalho consistente. As horas
necessarias para treinar o cérebro a disparar as sinapses das maneiras corretas e, com
isso, lubrificar a indispensavel for¢a da memoria e do pensamento exigidos ndo sdo
diferentes das requeridas para aprender a ler e processar informagdo ou resolver
problemas de matematica e ciéncias. Estimular os clientes a fazerem alguma coisa é
um problema que toda a organizag@o enfrenta. Isso ndo ¢ exclusivo da Educagdo
(CHRISTENSEN; HORN; JOHNSON, 2012, p. 20).

A disrup¢do em consonancia com as tecnologias educacionais poderiam potencializar
a aprendizagem centrada no aluno, estabelecendo academicamente e profissionalmente algum
sentido para ele. Porém, a realidade que se observa ¢ a do modelo tradicional de Educacdo

baseada no instrucionismo.

A persisténcia da aula instrucionista ndo se deve, ainda, ao fato de ser procedimento
coroado de éxito, por mais que seja apreciada pela “clientela” (alunos e seus pais).
Na pratica, este tipo de aula completamente avesso a qualidade disruptiva do
conhecimento questionador se mantém porque ¢ a “institui¢do” escolar propriamente
dita: vai-se a escola para frequentar aula (DEMO, 2010, p. 865).
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E inevitavel ndo tecer comparagdes entre as empresas ¢ as instituigdes de ensino, ainda
sabendo que elas ndo operam nos mesmos moldes de livre mercado competitivo ja que se
vinculam a propdsitos e regulacdes especificas. Deixando de lado os elementos da
competitividade e da lucratividade, espera-se de toda organizagdo, seja ela mercadoldgica ou
ndo, um resultado. Neste item, e de maneira genérica, as organizacdes de ensino ndo estdo
conseguindo entregar um resultado de qualidade e tampouco despertar o interesse dos alunos,
justificando a necessidade de uma reinvengdo da Educagdo de maneira a impulsionar o
engajamento dos alunos.

Ao analisar os dados do Programme for International Student Assessment (PISA) de
2006 a 2015 observa-se uma involucao nos indicadores brasileiros quanto ao desempenho dos
alunos em matematica, ciéncias e leitura. O desempenho dos alunos no Brasil est4 abaixo da
média dos alunos em paises da Organisation for Economic Co-operation and Development
(OECD) em ciéncias (401 pontos, comparados a média de 493 pontos), em leitura (407
pontos, comparados a média de 493 points) e em matematica (377 pontos, comparados a
média de 490 pontos). A média dos estudantes brasileiros na area de ciéncias se manteve
estavel desde 2006, no ultimo ciclo do PISA com foco em ciéncias, houve um aumento de 11
pontos nas notas, que passaram de 390 pontos em 2006 para 401 pontos em 2015. Estes
resultados sdo semelhantes a evolucdo historica observada entre os paises da OECD, tendo
um leve declinio na média de 498 pontos em 2006 para 493 pontos em 2015, o qual nao
representou uma mudanca estatisticamente significativa.

Contudo, uma maior parte das instituicdes educacionais ainda estdo lastreadas a um
pensamento da era industrial, que ndo olha para o desenvolvimento das competéncias dos
estudantes.

Vive-se uma era de oportunidades, e que agora, pode-se, potencialmente, resolver
problemas complexos que antes ndo eram vidveis ou possiveis de serem solucionados.
Disrupgao ¢ uma inovacao transformadora e que sempre tera vinculo com uso de tecnologias
digitais. O que se tem observado sobre disrup¢do é que ela tem um potencial de ser uma

alternativa plausivel de transformar o sistema educativo.

Assim, ¢ essencial uma educagdo que ofereca condigdes de aprendizagem em
contextos de incertezas, desenvolvimento de multiplos letramentos, questionamento
da informacdo, autonomia para resolu¢cdo de problemas complexos, convivéncia
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com a diversidade, trabalho em grupo, participagdo ativa nas redes e
compartilhamento de tarefas (ALMEIDA, 2018, p. 10).

Talvez dessa forma, possa-se pensar em modelos disruptivos que promovam uma

emergente modificacdo na Educagao.

3.3 Metodologias ativas e o uso de tecnologias digitais

A consequente expansao das interagdes sociais através do uso das tecnologias digitais
da informacao sob a forma de dispositivos mdveis conectados a internet, estdo contribuindo
para mudangas sociais importantes. A sociedade esta fortemente envolvida com a difusao das
novas tecnologias, pela universalizacdo do conhecimento e pela quebra de barreiras na
aprendizagem. Isso influencia 0 mundo em geral e também os ambientes educacionais como

espaco de divulgacao, transformacao e construc¢do social do conhecimento.

Na convergéncia entre espagos presenciais e virtuais surgem novos modos de
expressar pensamentos, sentimentos, crengas e desejos, por meio de uma diversidade
de tecnologias e linguagens mididticas empregadas para interagir, criar, estabelecer
relacdes e aprender. Essas mudangas convocam participagdo e colaboragao,
requerem uma posi¢do critica em relagdo a tecnologia, a informacgdo e ao
conhecimento, influenciam a cultura levando a emergéncia da cultura digital
(ALMEIDA, 2018, p. 9).

Inovagdo nas praticas pedagdgicas com a utilizagdo de recursos tecnologicos sdo
importantes no desenvolvimento da aprendizagem, porque despertam a curiosidade e
estimulam a busca pelo saber e aprender dos alunos. Com a participacdo de professores
motivados e alunos engajados, sdo produzidos resultados fantésticos que se traduzem na
apropriagdo de conhecimentos de forma leve, eficaz e significativa. Algumas situagdes
envolvem diferentes formas de desenvolver o trabalho pedagogico como a geragao de projetos
a partir da investigacdo, dos questionamentos, do levantamento de situagdes-problemas, da

simula¢do de cenarios, dos didlogos com trocas de novas vivéncias e experiéncias.
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O uso de metodologias ativas no ensino e na aprendizagem ndo ¢ um fendmeno
recente. Gauthier e Tardif (2010) relatam que o surgimento de uma tradicdo pedagogica ¢
dado de maneira suposta no século XVII, e dela, acompanharam os métodos de ensino que
revelaram uma nova preocupacdo com os processos sistematizados de aprendizagem. Como
as praticas de ensino sofreram mudancas, as praticas utilizadas na Antiguidade, na Idade
Média e no Renascimento foram consideravelmente transformadas por um ensino
sistematizado e que gradativamente consolidou-se em uma tradicdo pedagdgica quase que
inalterada até o século XIX.

Com o movimento da Escola Nova, que surgiu no fim do século XIX e ganhou forca
na primeira metade do século XX, houve uma renovacdo do ensino contrapondo-se ao modelo
da escola tradicional e defendendo o principio da participacdo ativa dos alunos. Também
chamado de Escola Ativa, Escola Progressista ou Escolanovista, esse movimento surgiu
fortemente na Europa e na América do Norte, e ainda trouxe consequéncias importantes e

relevantes as praticas pedagogicas.

Sob a influéncia da incipiente ciéncia da educagdo e da ideia de reforma pela
educacdo da sociedade destruida pela guerra, um movimento novo se impde
gradualmente, provocando transformagdes maiores nas ideias e nas praticas
pedagogicas. Esse movimento, que marcou o século XIX, é o da pedagogia nova
(GAUTHIER; TARDIF, 2010, p. 176).

Uma caracteristica que se destaca do movimento Escolanovista ¢ a centralidade da
aprendizagem, que leva a uma hegemonia do aluno sobre o professor, tornando-se o primeiro
uma espécie de auto aprendiz (ARAUJO, 2015). Neste movimento, que tem em John Dewey
0 seu maior representante, a atividade ¢ o fundamento principal, fazendo um contraponto a
metodologia tradicional. A Escola Nova propagava a atividade, ao invés da passividade,
postulando uma posi¢ao contraria a da longa tradi¢do pedagdgica de séculos anteriores, ao
privilegiar a atividade do aluno, sendo essa o motor propulsor da aprendizagem, ja que

atividade significa experiéncia (ARAUJO, 2015).

O protagonismo do professor seria destronado, pois tratava-se de conferir
protagonismo ao aluno; em outros termos, o aprendente seria o carro-chefe em
detrimento do ensinante ou, ainda, o puerocentrismo substituiria 0o
magistrocentrismo (ARAUJO, 2015, p. 2).
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Neste contexto, considera-se que os métodos ativos se alicercam nas caracteristicas da
Escola Nova, principalmente tratando de forma mais completa os aspectos do ser humano,
considerando o papel do professor como estimulador e mediador na resolugdo de problemas
concretos vinculados a realidade, no aprender fazer, em um planejamento centrado as
necessidades dos estudantes, e de uma aprendizagem centrada no aluno.

As metodologias ativas tém como enfoque o papel de protagonismo dos alunos,
permitindo um envolvimento direto, participativo e reflexivo dos estudantes nos processos de
aprendizagem. Bacich e Moran (2018), afirmam que todas as pessoas aprendem ativamente
do nascimento até o longo das suas vidas, de modo que a vida € um processo de aprendizagem
ativa e de enfrentamento de desafios cada vez mais complexos.

Transformar aulas em experiéncias vivas de aprendizagem e que possam motivar os
alunos, tornando-os mais criativos, empreendedores e protagonistas de seu desenvolvimento,
pode ser encontrado nas metodologias ativas. Elas englobam uma concepg¢do do processo de
ensino que permite a participacao efetiva dos estudantes na construcao de sua aprendizagem,
valorizando diferentes formas de envolvimento e admitindo aprender em seu proprio ritmo,
tempo e estilo.

O uso concomitante das metodologias ativas com as tecnologias digitais em sala de
aula sdo caminhos iniciais para um processo de mudanga, pois desenvolvem atividades

capazes de sensibilizar e engajar os estudantes de forma mais intensa. As tecnologias digitais:

[...] propiciam a reconfiguragdo da pratica pedagogica, a abertura e plasticidade do
curriculo e o exercicio da coautoria de professores e alunos. Por meio da
midiatizacdo das tecnologias de informagdo e comunicagdo, o desenvolvimento do
curriculo se expande para além das fronteiras espaco-temporais da sala de aula e das
instituicdes educativas; supera a prescricdo de contetidos apresentados em livros,
portais e outros materiais; estabelece ligagdes com os diferentes espacos do saber e
acontecimentos do cotidiano; e torna publicas as experiéncias, os valores e 0s
conhecimentos, antes restritos ao grupo presente nos espacgos fisicos, onde se
realizava o ato pedagdgico (ALMEIDA; VALENTE, 2012, p. 60).

As tecnologias digitais estdo presentes no cotidiano das pessoas e carregam um

potencial dindmico e transformador. Com a capacidade de convergir e de estar presente por
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diversos meios e equipamentos, facilitam a aprendizagem colaborativa e participativa dos
alunos. As tecnologias em rede, por exemplo, e sua atual mobilidade através de dispositivos
moveis, tornam o acesso a informagao rapido e pratico, levando ao surgimento de novas
formas de produzir, comunicar e de utilizar a informagdo sem barreiras de nenhum tipo, pois a
tecnologia ja ndo € um obstaculo ou limitagcdo, da mesma forma que o tempo e o espago.

Bacich e Moran (2018) apontam que a utilizagdo das tecnologias digitais nos
ambientes de ensino traz inimeros problemas, desafios, distor¢des e dependéncias que
necessitam ser considerados quando implementados em um projeto pedagogico de
aprendizagem ativa e libertadora. Esses problemas ndo podem justificar a nao utilizagao das
tecnologias, sendo restritivo atualmente, promover a aprendizagem baseando-se apenas em
atividades analdgicas e encontros presenciais e ignorando o mundo conectado.

Constituintes de alternativas pedagogicas focadas no aprendizado do aluno, as
metodologias ativas contrastam com a abordagem pedagodgica do ensino tradicional centrada
no professor que utiliza a ideia da simples transmissdo de conhecimento como lastro. A
proposta de um ensino menos centrado no docente nao ¢ recente. John Dewey ja anunciava no
século passado, ¢ colocou em pratica, a educacdo baseada no processo ativo de busca de
conhecimento pelo estudante e que este deveria exercer a sua liberdade. Para Dewey, a
educagdo deveria formar cidaddaos competentes, criativos e capazes de gerenciar a sua propria
liberdade. Sua abordagem era a de que a aprendizagem ocorresse pela acdo, o aprender
fazendo (Learning by doing), ou mao na massa (hands on) (DEWEY, 1944).

Metodologias voltadas a aprendizagem ativa apoiam-se em técnicas, procedimentos,
abordagens e processos utilizados pelos professores em sala de aula, com intuito de envolver

os estudantes na construcao de seu proprio aprender.

Assim, as metodologias ativas procuram criar situacdes de aprendizagem nas quais
os aprendizes possam fazer coisas, pensar e conceituar o que fazem e construir
conhecimentos sobre os contetidos envolvidos nas atividades que realizam, bem
como desenvolver a capacidade critica, refletir sobre as praticas realizadas, fornecer
e receber feedback, aprender a interagir com colegas e professor, além de explorar
atitudes e valores pessoais (BACICH; MORAN, 2018, p. 38).

Comumente, as metodologias ativas tém sido implementadas no ensino por meio de

estratégias, como a aprendizagem através de jogos, a aprendizagem baseada em projetos,
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método de estudos de casos acompanhados de discussdo de solugdes, sala de aula invertida,
aprendizagem baseada em problemas, Design Thinking, entre outros. Elas estabelecem uma
relagdo importante para uma aprendizagem mais rapida e voltada a vida real, despertando o
interesse e provocando a discussdo de detalhes, desencadeando perguntas e gerando ideias
pelos estudantes.

Gradativamente as tecnologias digitais se popularizam nos ambientes educacionais e
vem influenciando a maneira como os alunos aprendem e estimulam a abertura de uma nova
dimensdo de acesso a informagdo. Inserir novas tecnologias em ambientes escolares ja ndo ¢
mais um acessorio, € sim, uma demanda apresentada pelos proprios estudantes. Esses recursos
estdo presentes no cotidiano dos alunos e quando incluidos na sala de aula, contribuem para a
melhoria das condi¢cdes de acesso a informagdo, ampliando as situagdes de aprendizagem e,
acredita-se, na capacidade de resoluc¢do de problemas complexos.

Porém, observa-se que a simples inser¢ao desses recursos nao significa aprendizagem,
uma vez que, isolados, ndo mudam a escola. Assim, segundo Moran et al. (2006, p. 139), ndo
¢ a tecnologia que vai resolver ou solucionar o problema educacional do Brasil. Podera
colaborar, no entanto, se for usada adequadamente, para o desenvolvimento educacional de
nossos estudantes.

Neste sentido, a insercao de tecnologias digitais pode ser importante para a constru¢ao
do conhecimento pelo aluno, uma vez que a integracdo entre tecnologia e conhecimento
permite compreender problemas atuais, desenvolver projetos alternativos para transformacao
do cotidiano e constru¢ao da cidadania (ALMEIDA, 2005).

Apesar da recomendacdo do uso recorrente de atividades diversificadas em sala de
aula, empregando metodologias ativas em espacos legitimos de aprendizagem, resisténcias
ainda sdo encontradas. E para isso, se faz necessario preparar os alunos para que eles sejam
capazes de buscar a informagdo, avaliar, selecionar, estruturar e incorporar aos seus proprios
conhecimentos.

Sao muitas as abordagens associadas as metodologias ativas com potencial de levar as
aprendizagens por meio de experiéncias, que impulsionam o desenvolvimento da autonomia e
do protagonismo dos alunos. Exemplos como a sala de aula invertida, a sala de aula
compartilhada, a aprendizagem por projetos, a contextualizagdo da aprendizagem, a

programacao, a criacdo de jogos, o ensino hibrido e o Design Thinking, podem permitir aos
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estudantes uma experiéncia educativa mais rica, o que inevitavelmente demandard por

praticas pedagogicas que superem as abordagens educacionais tradicionais de sala de aula.

3.4 O Design Thinking como metodologia ativa para a resoluciao de

problemas complexos

Dentre as metodologias ativas mencionadas e com um potencial relevante para se
trabalhar com problemas complexos em ambientes de ensino, destaca-se o Design Thinking.
Esta metodologia ¢ frequentemente usada para resolver problemas complexos, pois baseia-se
em projetos centrados nas necessidades do usudrio com uma visdo multidisciplinar, buscando,
testando e implementando solugdes a partir de uma intensa colaboragdao ( BACICH; MORAN,
2018).

A aplicagdo do Design Thinking para o ensino e a aprendizagem no campo da
Educacdo, no entanto, ainda ¢ relativamente nova. O DT ¢ um conceito que surgiu dentro da
area de Design, mas que pode ser aplicado em qualquer outra. O significado ¢ justamente o
que o termo em inglés se propde: uma maneira de pensar através do design, ou seja, com
criatividade e simplicidade, em busca de multiplas solu¢des possiveis e sempre com foco nas
pessoas. Conforme Rocha (2018), o DT ¢ o nome dado a apropriagdo por outras areas do
conhecimento da metodologia e sistematica utilizada pelos designers para gerar, aprimorar

ideias e efetivar solucdes. E segue:

O DT tem caracteristicas muito particulares que visam facilitar o processo de
solucdo dos desafios cotidianos com criatividade e de forma colaborativa. Gragas a
elas, pode-se dizer que o Design Thinking provoca a inovag¢do e a acdo pratica
(ROCHA, 2018, p. 153).

Essa abordagem metodoldgica emergiu das publicagdes da empresa de design IDEO,
sediada em Palo Alto, na California, Estados Unidos, regido hoje denominada Vale do Silicio

por abrigar boa parte das empresas de tecnologia mais inovadoras do mundo. Sendo ela uma
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empresa norte-americana de design e consultoria em inovagdo, confiou no potencial do
método para provocar transformacgdes nos mais diversos espagos da sociedade. A IDEO
publicou em 2011, um material focado para a area educacional, com o objetivo de
sistematizar a metodologia para que ela ficasse mais didatica e que pudesse ser experienciada
de forma passivel em instituigdes de ensino que buscam inovagdo em suas praticas
pedagogicas. O Brasil comegou a ter os primeiros movimentos e experiéncias com o DT em
2012, quando a IDEO organizou juntamente com o Instituto Educadigital, a traducdo para o
portugués de um e-book, sob a licenga Creative Commons' ¢ ganhou o nome de “Design
Thinking para Educadores”.

O DT ¢ um modelo de pensamento centrado no ser humano, colaborativo, otimista e
experimental (Kit D7, 2014). Ao se pensar em aplicar na Educagdo o documento, Design
Thinking para Educadores, afirma que a abordagem pode ser usada para trabalhar qualquer
desafio, contudo, visto o conjunto consistente de problemas que professores e escolas

costumam enfrentar sugere quatro areas de aplicacao:

Entretanto, ha um conjunto consistente de desafios que professores e escolas
costumam enfrentar, e eles estdo ligados ao planejamento e ao desenvolvimento de
experiéncias de aprendizado (curriculo), ambientes de aprendizagem (espacos),
programas, projetos e experiéncias escolares (processos e ferramentas) e estratégias,
objetivos e politicas (sistemas), (Kit DT, 2014, p.12).

Por ser uma abordagem estruturada para gerar e aprimorar ideias, na pratica, o DT
acontece por meio de cinco fases que auxiliam desde identificar o desafio até encontrar e

construir a solu¢do para um problema complexo (Figura 4).

' Creative Commons é uma organizagao sem fins lucrativos que permite o compartilhamento e uso da
criatividade e do conhecimento através de instrumentos juridicos gratuitos.



Figura 4 - Fases do Design Thinking.
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Antes de partir para as fases do Design Thinking, ¢ preciso definir o desafio: propor
um problema a ser resolvido. Segundo o Kit DT (2014), o problema devera ser passivel de
compreensdo, acdo e abordagem, devendo ter um escopo em formato claro. Definido o

problema a ser trabalhado, as cinco fases do DT ja podem ser realizadas:

1. Descoberta: o primeiro passo ¢ compreender o desafio que foi definido por meio
do compartilhamento do que cada um da equipe sabe, definicdo do publico a ser
trabalhado e refinamento do plano. Depois a pesquisa serd preparada com a
identificacdo de fontes de inspiracdo, sele¢do dos participantes da pesquisa,
elaboracdo de roteiro de perguntas e preparacdo para o trabalho de campo. Por
fim, a coleta de inspiragdes que envolvem o mergulho no contexto por meio da

busca de ambientes similares, conhecimentos de especialistas e usuarios;

2. Interpretacdo: nessa fase os dados serdo transformados em historias e insights. O

primeiro passo ¢ documentar o que foi aprendido a partir da observagdo e
posteriormente essas histérias serdo compartilhadas com a equipe o que
favorecera a criagdo de oportunidades e ideias. Em seguida, serd feita uma
procura por significado das histdrias contadas por meio da identifica¢do de temas,

das descobertas e insights (percepcdes). Por fim, as oportunidades serdo
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estruturadas por meio de diagramas e modelos que irdo organizar informagdes

complexas (Figura 5);

3. Ideagdo: essa ¢ a fase de geracdo de varias ideias. A sessdo de brainstorming deve
ser planejada para que seja possivel aproveita-la a0 maximo. A atmosfera do
brainstorming (tempestade de ideias) deve ser segura e positiva para criar todos
os tipos de ideias sem julgamentos. As ideias promissoras apresentadas serdo
selecionadas e depois esbogadas. Posteriormente, as ideias serdo refinadas por um
choque de realidade e tangibilidade de modo que possa ser desenvolvida cada vez

mais;

4. Experimentacdo: nessa fase ¢ possivel dar vida as ideias por meio da criagdo de
um prototipo. Esse prototipo podera ser um storyboard (formato de quadrinhos),
um diagrama, uma histéria, um anuncio, um modelo, uma maquete, uma
encenacao, criacdo de um material digital, entre outros. Em seguida, os protétipos

podem ser compartilhados de modo a obter o feedback’ (retorno das opinides);

5. Evolugdo: relacionada ao desenvolvimento do conceito do projeto/atividade/agdo
ao longo do tempo. Aqui sera feito o acompanhamento do aprendizado por meio
do impacto alcancado e da documentagao do processo. A seguir, serdo planejados
0s proéximos passos para que outras pessoas possam ser envolvidas e se construa

uma comunidade ao redor do projeto.

2 Feedback é uma palavra inglesa que significa realimentar ou dar resposta a uma determinado
pedido ou acontecimento.
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Figura 5 - Sugestio de diagramas possiveis para a interpretacio de dados.

Fluxograma Diagrama de Venn Matriz dois por dois Mapa relacional
A

0 >0 >0 -0 e

Fonte: Kit DT (2014, p. 46).

De uma forma geral, as fases do DT sugerem que o desafio de um problema ird
motivar a geracdo de uma ideia por meio de um protdtipo. Mais tarde a materializacao dessa
ideia ird para a fase de Evolugdo com um possivel cronograma, estabelecimento de parceiros,
comunidades envolvidas e o planejamento dos préximos passos a serem feitos.

Metodologias ativas como o Design Thinking aglutinam uma concepg¢ao do processo
de ensino e aprendizagem com orientacao a participagdo efetiva dos alunos na construcao da
sua aprendizagem, valorizando as diferentes formas pelas quais eles podem ser envolvidos
nesse processo para que aprendam melhor, em seu proprio ritmo, tempo e estilo.

O Design Thinking foi utilizado neste trabalho como uma abordagem implementada
na pesquisa de campo, por ter este potencial relevante de trabalhar com questdes cotidianas e

com problemas complexos.

3.5 Active Learning Spaces: Espacos disruptivos de aprendizagem

Elemento importante da Educacdo e que deve ser considerado sdo os espagos de
aprendizagem. Nao s3o incomuns as manifesta¢cdes de alunos contrapondo-se aos tradicionais
métodos de ensino por conteudo e instrugdo, que utilizam espacos fisicos pouco flexiveis e
desfavoraveis ao didlogo, como a disposicdo de mesas e cadeiras de forma padronizada,

quadro negro/branco/verde e paredes fechadas.
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A aula, se for reprodutiva de contetidos ou instrucionista, ndo motiva o saber pensar,
autonomia e emancipacdo dos alunos, tornando-se, mais facilmente, em empecilho,
ao evitar que se pesquise e elabore, entre outras atividades cruciais da aprendizagem
mais profunda (DEMO, 2004b, p. 7).

A arquitetura escolar possui um papel importante, de maneira que a configuragdo do
espaco fisico pode proporcionar diferentes oportunidades educativas aos estudantes quando
alinhadas ao projeto pedagdgico da institui¢do. Os espacos de aprendizagem podem ser
fisicos ou virtuais, e se constituem em ambientes potencializadores de estimulos que geram
diversidade de experiéncias, favorecendo o planejamento de agdo, a resolucao de problemas
complexos, a expressdo por meio de varias linguagens, além da criatividade e o exercicio das
relagdes com outras pessoas.

Moran (2013) propde organizar e gerenciar atividades didaticas em pelo menos quatro
espacos de aprendizagem: em ambientes presenciais, ambientes presenciais conectados,
ambientes virtuais de aprendizagem e ambientes experimentais, profissionais e culturais. Para
0 autor, os espagos em ambientes presenciais tradicionais precisam ser reorganizados e
redefinidos. A proposta ¢ que sejam mesclados com a utilizagdo de tecnologias digitais das
mais simples as mais sofisticadas, e intercalados a novas situagdes presenciais com atividades
fora da sala de aula, permitindo a vantagem de combinar o melhor do presencial e do virtual
no mesmo espacgo € ao mesmo tempo. Nos ambientes presenciais conectados, a sugestao ¢ a
de que o docente medeie e promova a ambientacdo prévia dos estudantes em laboratérios de
informatica, e oriente-os a realizarem pesquisas na infernet, a encontrarem os materiais mais
significativos para a drea de conhecimento que se vai trabalhar, contribuindo no
desenvolvimento da aprendizagem e também a distinguir informagdes relevantes de
informagdes sem referéncia.

Com a utilizagdo dos ambientes virtuais de aprendizagem, o autor propde a
apropriacdo da competéncia de gestdo de tempo e distancia pelo professor, e a utilizagao de
ambientes virtuais que incorporem cada vez mais recursos de comunica¢do em tempo real e
offline, complementando o que se faz em sala de aula. J& nos ambientes experimentais,
profissionais e culturais, a indicagdo ¢ de que as instituicdes de ensino se estenderem

fisicamente até os limites fisicos das cidades e ndo se limitarem aos ambientes e espagos
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virtuais de aprendizagem, ou seja, a escola e a universidade podem integrar-se com os espagos
culturais e profissionais da sociedade (museus, teatros, quadras esportivas, parques, pragas,
ateli€s, fabricas, cinemas, centros culturais) e assim ampliar sua interacdo, o seu curriculo,
suas praticas, sua inser¢ao social.

O processo de aprendizagem através de novos espagos tem se expandido. O crescente
uso da internet com aplicagdes especificas para os ambientes educacionais possibilitou a
utilizagdo de espacos virtuais de forma menos complexa e economicamente viaveis. No
entanto, os novos espagos de aprendizagem apresentam uma conotacdo diferenciada do que
comumente se descreve. As dimensdes destes espagos podem ser imaginarias € os objetos
podem nao ser fisicos, mas sim digitais. Na convergéncia entre espagos presenciais e virtuais
surgem novos modos de expressar pensamentos, sentimentos, crencas ¢ desejos, por meio de
uma diversidade de tecnologias e linguagens midiaticas empregadas para interagir, criar,
estabelecer relacdes e aprender. Tudo isso propicia a criacdo de contextos de aprendizagem
organizados de modo totalmente diferente daqueles da educagdo formal, como ocorre em
contextos informais ou ndo formais, que ndo contam com a participagdo e o controle de um
professor, tampouco com processos de avaliacdo e certificagdo. A aprendizagem mais
profunda requer espagos de pratica frequentes (aprender fazendo) e de ambientes ricos em
oportunidades de aprendizagem por experimentagdo. Por isso, ¢ importante o estimulo
multissensorial e a valorizagdo dos conhecimentos prévios dos estudantes para “ancorar” os
novos conhecimentos (BACICH; MORAN, 2018).

O movimento maker pode ser considerado uma extensdo da cultura do “faca vocé
mesmo” que se orienta em praticas de criagdo, constru¢do, modificacdo e conserto de algo
mediante o uso de ferramentas e maquinas tradicionais ou digitais. Os projetos podem ser
desenvolvidos em plataformas virtuais por meio de producdo entre pares ou em espacos
fisicos. O makerspace constitui-se como um espaco que disponibiliza tecnologias e
ferramentas para criar projetos individuais ou coletivos. Segundo Taylor et al. (2016),
makerspaces sdo espacos de interacdes sociais, com oficinas abertas que possuem diversas
ferramentas e equipamentos disponibilizadas para desenvolvimento de projetos individuais ou
colaborativos para que pessoas com diferentes interesses e habilidades possam colaborar e
aprender uns com 0s outros.

Os fablabs, por sua vez, distinguem-se de outros espacos maker, principalmente pelos

requisitos necessarios para o seu funcionamento, como a participagdo ativa em outras redes de
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fablabs, geracdo dos arquivos e documentagdo, compartilhamento do conhecimento
produzido e a abertura do espago a comunidade. Para Troxler (2014), os fablabs sao
categorizados em 2 tipos: os residentes em centros de inovagdo, escolas, universidades,
organizagdes de desenvolvimento regional, alojado e/ou apoiadas pelas autoridades
governamentais e associagdes culturais e os de base concebidos por individuos e grupos
independentes os quais buscam viabilidade financeira através de subsidios, patrocinios, taxas
de adesao ou venda de servigos.

Os movimentos makers sao uma das manifestagdes mais visiveis de uma cultura onde
os estudantes experienciam e podem colocar pratica as suas ideias e projetos, pois sdo
ambientes que oferecem instalacdes comuns em um espaco flexivel e acessivel, dando acesso
a recursos ¢ a ferramentas que antes ndo eram possiveis e viaveis do ponto de vista
econdmico.

Existem estudos que tratam da questdo da arquitetura e dos recursos fisicos nos
espacos de aprendizagem, desde aqueles que isolam os efeitos da luz, da acustica e até¢ da
qualidade do ar nos ambientes. Porém, a pesquisa sobre salas de aula flexiveis ¢
frustrantemente escassa (MERRILL, 2018).

Apesar dos desafios, um importante e ambicioso estudo, intitulado como Clever
Classrooms, conduzido pela Universidade de Salford do Reino Unido e concluido em 2015,
forneceu evidéncias de que espacos flexiveis de aprendizagem podem impulsionar o
desempenho académico. Pesquisadores foram a campo e visitaram 153 salas de aula em 27
escolas britanicas, desde as menores e remotas em pequenos vilarejos, as instituigcdes maiores
nos arredores da regido metropolitana de Londres. Neste trabalho, o efeito do design da sala
de aula na performance académica foi estudado em 3766 criangas britanicas, de idades entre 5
a 11 anos.

O estudo analisou 3 dimensdes da sala de aula: naturalness (naturais), sendo a luz,
temperatura e ruidos como fatores; individualisation (individualizagcao), onde foram
analisados fatores como flexibilidade e propriedade do aluno; e stimulation (estimulagdo),
onde fatores como cor e complexidade visual foram estudados. De forma sistematica, a Figura
6 fornece uma compreensao das dimensdes observadas, bem como o respectivo desenho de

como o estudo foi estruturado e conduzido.



Figura 6 - As 3 dimensdes da sala de aula.
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A grande percepcgao desse trabalho ¢ que a otimizacao de todas essas 3 caracteristicas

fisicas das salas de aula do ensino fundamental, melhorou o desempenho académico em

leitura, escrita e matemdatica em 16%. Fatores de personalizacdo como flexibilidade e

propriedade dos estudantes foram responsaveis por 28% do progresso estudantil atribuido ao

design da sala de aula. Outra evidéncia apontada ¢ a flexibilidade da sala de aula (17%),

isolada de outros fatores medidos, parece ser tdo importante quanto a qualidade do ar (16%), a

luz (21%) ou a temperatura (12%) para impulsionar os resultados académicos (Figura 7). No

relatorio originario deste estudo, os pesquisadores destacaram a eficacia de se ter zonas de

aprendizado nos espacos, como: areas de leitura, area com carpete para atividades coletivas,

mesas distribuidas em estacdes de quatro ou seis lugares. Porém, o estudo ndo prescreve

solugoes fixas e definitivas, mas estabelece diretrizes sem restrigoes.
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Figura 7 - Percentage of academic improvement by factor (Percentual de melhoria académica por fator).
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Fonte: Adaptado de BARRETT et al. (2015).

Algumas percepgOes surpreenderam até os pesquisadores. Espagos flexiveis e
acolhedores tiveram um efeito surpreendentemente grande no aprendizado da matematica,
73% do progresso dos alunos atribuido ao design da sala de aula remonta a flexibilidade e a
propriedade dos alunos. Levando os pesquisadores a elaborar a hipotese de que assuntos
académicos que provocam ansiedade em matematica (essa € uma questdo conhecida para eles)
sdo melhores abordados em salas de aula onde os alunos se sintam confortdveis e
familiarizados.

E verificado nesse estudo que a flexibilidade, combinada com caracteristicas como
acustica e qualidade do ar, tem um impacto real no desempenho do aluno. Se usadas
adequadamente, as salas de aula flexiveis produzem melhores resultados académicos entre as
criangas da escola de ensino fundamental do que os projetos de sala de aula mais tradicionais
e estaticos. Os pesquisadores esperam que as evidéncias fornecidas possam permitir que
designers e professores organizem as caracteristicas de suas salas de aula para otimizar o
aprendizado dos alunos. Desta forma, o design da sala de aula pode realmente ser visto como
uma parte ativa da facilitagdo no processo de aprendizagem.

Ha algum tempo, pesquisas demonstram a influéncia do design em espacos de

aprendizagem. De acordo com o artigo Understanding Universal Design in the Classroom de
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2010 da National Education Association, o espago de aprendizagem € um aspecto importante
de toda a experiéncia educacional, ndo podendo ter uma comunidade de alunos sem ter um
clima instrucional positivo. Os docentes ajudariam a criar esse clima por meio de tudo que
fazem, desde a maneira como respondem as perguntas dos alunos até o arranjo das cadeiras da
sala de aula (DARBY, 2010).

Espago, quer seja fisico ou virtual, pode ter um impacto significativo na
aprendizagem. Os Active Learning Spaces concentram-se em como as expectativas do aluno
influenciam esses espagos, os principios e atividades que facilitam o aprendizado, e o papel da
tecnologia digital da perspectiva daqueles que criam os ambientes de aprendizagem. As
tecnologias digitais trouxeram capacidades unicas para os espacos de aprendizagem, seja
simulando grande interagdo através do uso de ferramentas colaborativas, videoconferéncia, ou
abrindo mundos virtuais para exploracdo. A configuracdo de um Active Learning Spaces ¢
uma parte essencial da experiéncia da aprendizagem digital. Idealmente, os espagos de
aprendizagem atuais devem ser capazes de suportar uma gama de atividades, online ¢ offline,
colaborativas e individuais, a0 mesmo tempo em que motivam e inspiram os alunos e
adaptam-se as mudangas nas necessidades e agendas.

Entende-se por Active Learning Space um espaco fisico flexivel e com presenca
extensiva de tecnologias digitais para o fomento a aprendizagem multidisciplinar, em equipe e
com intencionalidade didatico-pedagodgica, e que suporte experiéncias de aprendizado
baseadas na exploracdo, na experimentacdo e na constru¢ao de solucdes de base tecnologica
com vistas a compreensdo mais ampla possivel de determinado desafio cognitivo, como a
resolucdo de problemas complexos, por exemplo. Este espaco possui caracteristica distinta da
sala de aula tradicional e, embora muitos projetos significativos contenham partes da solucao,
existem poucos exemplos do modelo pedagogico previsto. Os Active Learning Spaces, sao
ambientes ricos em tecnologias digitais e com intencionalidade da aprendizagem focada no
aluno.

Segundo Peberdy (2014), um Active Learning Space é um espago que facilita a
aprendizagem ativa e a aprendizagem participativa entre os alunos muito mais rapidamente do
que os espacos tradicionais como as salas de aula. Esses espagos assumem formas diferentes,
mas ambos com destaque aos altos niveis de flexibilidade: com énfase no uso da tecnologia

digitais; e com énfase no /ayout da sala e o tipo de mobiliario e equipamento fornecido.
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Para fornecer o espago adequado para o ensino e a aprendizagem, precisamos de
mais do que um uUnico lugar - as atividades educacionais sdo organicas; eles vao e
vem. O que realmente precisamos ¢ de um complexo de espagos - espacos
interconectados e relacionados projetados para apoiar o aprendizado. Esses espagos
serdo flexiveis e funcionais e prestardo mais atencdo a estética do que as salas de
aula tradicionais do século XX (OBLINGER, 2006, p. 36).

A combinagdo de espacos fisicos voltados a atividades praticas e com a utilizacao de
tecnologias digitais possibilita troca, colaboracdo, coprodu¢do e compartilhamento entre
pessoas com habilidades diferentes e objetivos comuns, e ainda, trazendo oportunidades de
ampliacdo de horizontes da aprendizagem. Espacos com utilizagdo de aprendizagem por
experimentacdo sdo expressoes atuais da aprendizagem reflexiva, personalizada e que podem
ser compartilhadas, assim como a aprendizagem maker representados pelos makerspaces e

fablabs.

O mundo da cocriacdo, do coworking, da economia criativa, do design colaborativo
e da cultura maker comprova a for¢a da colaboragdo, do compartilhamento, da
sinergia para descobrir novas solugdes, processos, produtos, organizagdes. As
sociedades mais dindmicas sdo as que incentivam a colaboracdo, o
empreendedorismo e a criatividade (BACICH; MORAN, 2018, p. 24).

3.6 Consideracoes parciais

Dentre as competéncias apontadas em estudos e relatorios reconhecidos, como o
estudo do The World Economic Forum (2016), a resolucdo de problemas complexos ¢
elencada como a competéncia mais relevante para ser apropriada pelos jovens que acessarao o
mercado de trabalho até o ano de 2020. Nao surpreendentemente, a resolucdo de problemas
complexos surge como a competéncia mais dificil de ser encontrada e identificada nas
pessoas, € quando analisados como aspectos de contratacdo de profissionais, as organizagdes

tendem a dar um valor especial a esta qualidade.
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A compreensdo da pratica de ensino e aprendizagem estd em constante evolucdo,
porém as praticas pedagdgicas mais comprometidas com o desenvolvimento de competéncias
essenciais aos alunos no século XXI mudam com menor freqiiéncia do que as tecnologias
digitais, e que as quais, segundo estudos, podem contribuir na implementacdo e na
potencializacdo dessas praticas.

A disrupg¢ao no campo da Educagdo remete a ruptura com modelos de ensino e
aprendizagem de carater transmissivo e centrado quase exclusivamente no professor. Instaura
um ambiente onde exista inovacdo nas praticas pedagogicas com a utilizacdo de recursos
tecnologicos digitais € o uso de metodologias voltadas a aprendizagem ativa. Muitos sao os
desafios enfrentados para atingir esse objetivo pretendido. Como forma de aproximar essa
realidade, surgem os Active Learning Spaces, que sdo espagos flexiveis na perspectiva de
ambiente fisico e que podem ter um impacto significativo na aprendizagem. Esses espacos
devem suportar a aprendizagem multidisciplinar, sem limitagdes temporais tradicionais,
envolvendo professor e aluno, proporcionando experiéncias de aprendizado significativas.

O uso de Active Learning Spaces em conjunto com metodologias ativas sdo
importantes e agregadores ao desenvolvimento da aprendizagem, pois despertam a
curiosidade e estimulam a busca pelo saber e aprender dos alunos e promovem o
desenvolvimento da competéncia de resolugdo de problemas complexos. Entretanto, a
participacdo ativa e inclusiva do professor ¢ elemento essencial para o alcance de resultados
positivos que se traduzem na apropriacdo de competéncias de modo eficaz e significativa.

Observa-se que hd um numero crescente de exemplos de Active Learning Spaces,
sendo estes de caracteristicas disruptivas e inovadoras, com os quais os alunos podem estudar
e aprender de forma aberta e participativa, vivenciar e interagir com meios ¢ ferramentas
tecnologicas digitais. Tendo em vista a flexibilidade destes ambientes, percebe-se que ha um
potencial em desenvolver estudos acerca da influéncia deles na capacidade de resolugdo de
problemas complexos, pois as relagdes sociais e globais no século XXI requerem que as
pessoas estejam preparadas, uma vez que as mudangas sdo dindmicas e ocorrem com uma
rapidez sem precedentes. Para tanto, uma das possibilidades para que esta competéncia possa
ser potencializada nos alunos deste século, seja em observar em que medida os espacos
disruptivos de aprendizagem contribuem para isso.

Os Active Learning Spaces sdo espagos de aprendizagem ativa que facilitam a

interacdo entre os alunos e potencialmente levam ao desenvolvimento das competéncias
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essenciais. O uso destes espagos com metodologias ativas e tecnologias digitais exploram
possiveis respostas aos desafios do século XXI, incentivando os alunos a mapear ideias e
conceitos, resolver problemas complexos e provocar o desenvolvimento do pensamento

critico e sistémico.
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4. METODOLOGIA

Dos estudos decorrentes de leituras de livros, artigos cientificos, dissertagdes, teses,
relatorios nacionais e internacionais, dentre outras referéncias cientificas, possibilitou uma
compreensdo mais ampliada do tema desta pesquisa. E estimulante e desafiador utilizar
métodos e instrumentos cientificos reconhecidos e validados, buscando identificar respostas a
questdes relevantes que fazem parte do cotidiano do campo da Educagio.

Para Asti Vera (1979), o significado da palavra “pesquisa” ndo parece ser muito clara
ou pelo menos nao ¢ univoco, pois nao admite somente uma interpretacao. Ele compreende
ainda, que o ponto de partida da pesquisa encontra-se no problema que se deve definir,
examinar, avaliar, analisar criticamente, para depois ser testada uma solugao.

J& para Ander-Egg (1978), a pesquisa ¢ um procedimento reflexivo sistematico,
controlado e critico, o qual permite descobrir novos fatos ou dados, bem como, relagdes ou
leis, em qualquer campo do conhecimento. O autor afirma, portanto, que a pesquisa ¢ um
procedimento formal, com método de pensamento reflexivo, que requer tratamento cientifico
e se constitui no caminho para se conhecer a realidade ou para descobrir verdades parciais.

Sendo assim, esta pesquisa possui uma relevancia importante e fundamental no campo
da Educacgdo, principalmente quanto ao reconhecimento da influéncia de um espaco
disruptivo de aprendizagem como um Active Learning Space na capacidade de resolucao de

problemas complexos em alunos no século XXI.

4.1 Defini¢oes metodologicas

Para esta pesquisa foi utilizada uma abordagem de natureza qualitativa, permitindo ao
pesquisador o estudo dos fendmenos em seus cenarios correspondentes, € que levou a uma
compreensdo e interpretagdo em termos de significados que as pessoas a eles conferem
(DENZIN; LINCOLN, 2006). A classificagdo como abordagem qualitativa ndo estabelece o

enquadramento da investigagdo em tipos pré-determinados, limitando-se a métodos e
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processos unicos, mas sim com a inten¢do de evidenciar atributos que lhe sdo dominantes

(ROESCH, 1996).

A pesquisa qualitativa parte de questdes ou focos de interesses amplos, que vao se
definindo a medida que o estudo se desenvolve [...], procurando compreender os
fendmenos segundo a perspectiva dos sujeitos, ou seja, dos participantes da situacio
em estudo (GODOY, 1995, p. 58).

Conforme Marshall e Rossman (1999), as pesquisas de natureza qualitativa podem ser
categorizadas como: exploratdrias, descritivas ou emancipatorias. Nesse sentido, o presente
estudo se estabeleceu como uma pesquisa qualitativa de natureza exploratoria, uma vez que
investiga e descreve o potencial dos espagos de aprendizagem disruptivos na capacidade de
resolugdo de problemas complexos por alunos no século XXI.

Lakatos e Marconi (2017) explicam que as pesquisas exploratdrias sdo investigagdes
empiricas que tem por objetivo a formulagdo de questdes ou de um problema e que
acompanham uma tripla finalidade: 1) desenvolver hipoteses; 2) aumentar a familiaridade do
pesquisador com o ambiente, fato ou fendmeno para a realizagao de uma pesquisa futura mais
precisa; 3) modificar e clarificar conceitos. Para esses autores, nas pesquisas exploratdrias sao
geralmente empregados procedimentos sistematicos para obtengdo de observagdes empiricas
ou para analise de dados, ou ambas concomitantemente. E obtém-se com frequéncia
descrigdes tanto quantitativas quanto qualitativas do objeto de estudo, sendo que o
investigador deve conceituar as inter-relagcdes entre as propriedades do fenémeno, fato ou
ambiente a ser observado.

Para tanto, ¢ como forma de melhor compreender os fendmenos a serem estudados
neste trabalho, foi optado pela abordagem de campo, pesquisa-agdo. Na pesquisa-acdo 0s
sujeitos da investigacdo tém a capacidade de ag¢do e de poder transformador. Para Lakatos e
Marconi (2017), a acdo ndo significa simplesmente atuar no processo de pesquisa, mas refletir
e investigar sobre a realidade, visando nao somente conhecé-la mas transforma-la.

Para o pesquisador qualitativo, o importante ¢ o desenvolvimento do processo da
pesquisa e a riqueza de elementos descobertos paulatinamente durante a trajetoria e ndo

apenas o produto final de sua pesquisa. Para tanto, e sob essa analise, foi utilizado a
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abordagem pesquisa-a¢do para este trabalho. Thiollent (1988, p. 16) define aspectos que a

identificam:

a) ha uma ampla e explicita interag@o entre pesquisadores e pessoas implicadas na
situagdo investigada;

b) desta interacdo resulta a ordem de prioridade dos problemas a serem pesquisados
e das solugdes a serem encaminhadas sob forma de agdo concreta;

¢) o objeto de investigagdo ndo € constituido pelas pessoas e sim pela situagdo social
e pelos problemas de diferentes naturezas encontrados nesta situagao;

d) o objetivo da pesquisa-agdo consiste em resolver ou, pelo menos, em esclarecer
os problemas da situagdo observada;

e) ha, durante o processo, um acompanhamento das decisdes, das ac¢des e de toda a
atividade intencional dos atores da situacéo;

f) a pesquisa ndo se limita a uma forma de agdo (risco de ativismo): pretende-se
aumentar o conhecimento dos pesquisadores e¢ o conhecimento ou o “nivel de
consciéncia” das pessoas e grupos considerados.

A pesquisa-agdo se caracteriza pela resolucdo de algum problema, ou mesmo uma
acdo, em que os pesquisadores se envolvem de forma cooperativa e colaborativa, tendo uma
atitude de escuta e ndo uma imposicdo com interesses apenas unilaterais. E ainda, a
pesquisa-acdo deve buscar a producdo de conhecimento, o ganho de experiéncias, a
contribuicdo nas discussdes da area pesquisada e o avango no campo de estudo. Thiollent
afirma também, que: “Nao se trata de simples levantamento de dados ou de relatdrios a serem
arquivados. Com a pesquisa-agao os pesquisadores pretendem desempenhar um papel ativo na

propria realidade dos fatos observados™ (1988, p. 16).

4.2 Qualificacdo do campo

No campo da pesquisa cientifica, prima-se pela execugdao de um bom trabalho quando
este busca a verdade. Nao uma verdade estabelecida e absoluta, mas aquela que permita que o
pesquisador questione e possa se aprofundar na realidade na qual o fendmeno ou situacao se
apresenta. Corroborando com este argumento, Quivy e Campenhoudt (1995) apresentam

didaticamente diferentes condutas que facilitam ou dificultam a elaboragdo de uma pesquisa:
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(...) no inicio de uma pesquisa ou de um trabalho, o cenario é praticamente o
mesmo: sabemos vagamente que queremos estudar tal ou tal problema, por exemplo,
o desenvolvimento de uma regido, o funcionamento de uma institui¢ao, a introdugao
de novas tecnologias ou as atividades de uma associagdo, mas ndo sabemos muito
bem como abordar a questdo. Desejamos que o trabalho seja util e que possamos
chegar ao fim, mas temos o sentimento de nos perder antes mesmo de termos
comegado. O caos original ndo deve ser fonte de preocupagdo; ao contrario, ele ¢ a
marca de um espirito inquieto, que nao alimenta simplismos e certezas ja prontas. O
problema ¢é como sair disso (p. 10).

Frente a isso, sdo estabelecidos nos proximos topicos a qualificagio do campo da
pesquisa, sendo elencado os locais onde a pesquisa de campo foi realizada, juntamente com a
populacdo investigada e a descricao das atividades desenvolvidas no GEPID Active Learning

Space e no B-LAB Learning Space.

4.2.1 Locais da pesquisa de campo e das atividades desenvolvidas

A pesquisa de campo foi realizada em 2 espacgos disruptivos de aprendizagem. O
primeiro espaco ¢ o GEPID Active Learning Space, criado pelo Grupo de Pesquisa em
Cultura Digital, vinculado ao Instituto de Ciéncias Exatas e Geociéncias da Universidade de
Passo Fundo (GEPID/ICEG/UPF). Formado a partir de recursos advindos de 2 editais de
orgao de fomento governamentais, um do CNPq e outro da Fapergs, o espago que antes
abrigava as discussdes do Grupo se transformou em um Active Learning Space, sendo um
ecossistema de aprendizagem colaborativa baseado em tecnologias e metodologias inovadoras
e ativas. O espago foi idealizado para trabalhar com alunos e professores em formagdo e com
a ideia de se fazer pesquisas para verificar em que medida e de que forma a imersdao em um
espaco como o Active Learning Space pode se mostrar uma alternativa na formagdo de
estudantes e de docentes para um modelo educacional orientado ao futuro. O GEPID Active
Learning Space ¢ um ambiente de aprendizagem que auxilia na colaboragdo, na participacao,
na prototipagem, na experienciagdo e na construgdo de solucdes para problemas reais. Tudo
no espago ¢ moével e pode ser organizado de diferentes formas. Os estudantes, por exemplo,

podem escrever nas mesas, nos quadros que estdo espalhados pelas paredes ou mesmo
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projetar a tela de seu smartphone em quatro superficies ao mesmo tempo, de forma que as

pessoas nao precisam estar dispostas como em uma sala de aula comum.

Fotografia 1 - Visao ampla do GEPID Active Learning Space.
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Fonte: Acervo fotografico GEPID (2018).

Fotografia 2 - Atividade com robética.
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Fonte: Acervo fotografico GEPID (2018). Fonte: Acervo fotografico GEPID (2018).

Para desenvolver as pesquisas, os académicos tém diferentes instrumentos e
possibilidades, como robotica, tablets, ambientes de programacao para educacdo, realidade
virtual, consoles de games, infraestrutura para videoconferéncia, ambientes de computagdo
nas nuvens, softwares de suporte para metodologias ativas, impressdo 3D e livros. Neste

espaco tem-se explorado o potencial das tecnologias em pesquisas e agdes de extensdo e o que
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o torna um fomentador de possibilidades para se trabalhar com metodologias ativas e
inovadoras, como o Design Thinking.

O segundo espacgo disruptivo de aprendizagem € o B-LAB Learning Space, que se
posiciona com um laboratério de aprendizagem criativa, onde a aplicacio e o
desenvolvimento de novas metodologias levam pessoas ao dominio critico e criativo de
tecnologias que vao impactar e transformar o mundo. Os idealizadores deste espago atuam no
campo da Educagdo e na formagao de pessoas em tecnologias digitais a mais de duas décadas,
tudo isso junto a Escolas e Universidades e possuem ainda, experiéncia em projetos de
pesquisa e extensdo que auxiliaram na composi¢do de uma proposta metodolégica inovadora
e no desenvolvimento de pesquisas cientificas que comprovam a eficacia do pensamento
critico, da criatividade e da resolugdo de problemas complexos como competéncias relevantes

e necessarias para as pessoas no século XXI.

Fotografia 4 - Visdo ampla do B-LAB Learning Space.

Fonte: Acervo fotografico B-LAB (2019).
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Fotografia 5 - Programacio com Arduino. Fotografia 6 - Atividade com a laser cutter.

Fonte: Acervo fotografico B-LAB (2019). Fonte: Acervo fotografico B-LAB (2019).

Esse ambiente foi concebido a partir de um processo metodologico baseado em
metodologias ativas e que oferece cursos de longa duracdo, workshops, palestras, oficinas e
acoes que envolvam a apropria¢do de tecnologias digitais para estudantes da educacao basica
e para professores da educacdo bdasica e superior. Sua proposta disruptiva e orientada a
inovacdo e a criatividade ndo reside somente nos servicos oferecidos a comunidade, mas
também na composi¢do arquitetonica do espaco, que se consolida como uma oportunidade
para a aprendizagem colaborativa, instigante e orientada ao futuro.

O B-LAB Learning Space se organiza em um ecossistema completo de inovagdo e
criatividade. Sua infraestrutura conta com recursos tecnoldgicos como: impressora 3D, laser
cutter (cortadora a laser), mesas modulares, painéis moveis para escrita, notebooks,
televisores smart, cortador de vinil, bancada maker e bancada para robotica. Seu principal
diferencial ¢ a conjugacdo de processos que desenvolvam competéncias para transformar o
mundo por meio da apropriacdo das tecnologias digitais, em especial a programacdo de

computadores e a robotica em um espago ludico, onde a tematica € a exploragdo espacial.

4.2.2. Populacao

De modo geral, o critério de representatividade dos grupos a serem investigados na

pesquisa-acdo ¢ mais qualitativo que quantitativo. Por isso, o mais recomendavel nas
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pesquisas desse tipo € a utilizagdo de amostras selecionadas pelo critério de intencionalidade,

ou seja:

Uma amostra intencional, em que os individuos sdo selecionados com base em
certas caracteristicas tidas como relevantes pelos pesquisadores e participantes,
mostra-se mais adequada para a obten¢do de dados numa pesquisa-agdo (Gil, 2017,
p. 156).

Gil (2017) afirma que quando ¢ utilizada a abordagem de campo do tipo
pesquisa-acdo, a intencionalidade torna a pesquisa mais rica e completa em termos
qualitativos.

Assim, a pesquisa de campo foi planejada para ser realizada com 9 alunos do Ensino
M¢édio Integrado da Universidade de Passo Fundo (CEMI-UPF). Esse Centro, atende
atualmente mais de 600 alunos, que buscam o aprendizado para o ensino médio e em 6 opgdes
de cursos técnicos: Técnico em Alimentos, Técnico em Eletrotécnica, Técnico em
Enfermagem, Técnico em Mecanica, Técnico em Radiologia e Técnico em Seguranca do
Trabalho. Os estudantes também tém a sua disposi¢do, laboratdrios para aulas praticas e uma
rede de bibliotecas, além de periddicos e bases de dados on-line que permitem o acesso a
artigos cientificos, periodicos eletronicos e a bibliotecas virtuais.

Do momento da apresentagdo da pesquisa de campo, onde foram convidados
aproximadamente 50 estudantes do 2° ano, até o dia do primeiro encontro, houve pouca
efetividade no numero de participantes, porém, os 3 alunos que compareceram nos quatro
encontros foram bastante participativos e se envolveram positivamente com as atividade

realizadas no GEPID Learning Space e no B-LAB Learning Space.

4.2.3. Atividades desenvolvidas

As atividades da pesquisa de campo foram desenvolvidas de abril & maio de 2019, em
4 encontros presenciais que duraram no maximo 3h e 20min cada e nas dependéncias do

GEPID Active Learning Space ¢ do B-LAB Learning Space. Os 3 alunos que compareceram
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participaram de um conjunto de a¢des programadas, sendo que o detalhamento de cada fase,

encontro, atividade e duracao estao descritos no Quadro 1.

Esses encontros foram organizados e executados em fases: Pré-pesquisa; Descoberta;

Interpretacdo; Ideacdo; Experimentacdo; Evolugdo; e Pds-pesquisa. Com excecdo da

pré-pesquisa ¢ da pos-pesquisa, as demais fases estdo alinhadas e sdo pertencentes a

dinamicidade do Design Thinking, os quais foram abordadas no tépico 3.4 deste trabalho.

Quadro 1 - Atividades desenvolvidas na pesquisa de campo.

ENCONTRO

FASE

ATIVIDADES

DURACAO

Encontro 1
17/04/2019

PRE-PESQUISA

Al: Exploracio livre do ambiente.

Local: GEPID Active Learning Space.

Como: Os 3 alunos foram conduzidos pelo pesquisador a
explorar o ambiente de aprendizagem. Receberam orientacdes
quanto ao funcionamento do espago e dos recursos
tecnologicos disponiveis e instalados no GEPID Active
Learning Space. Ex.: Impressora 3D, Smart TVs, Console de
Game, Notebooks, projetores, smartphones, mesas moveis com
superficie para escrita, tablets, infraestrutura completa para
videoconferéncia, softwares, livros, kits de robotica e blocos
logicos.

Quando: Abril / 2019

Objetivo: Explorar um espaco disruptivo de aprendizagem,
como o GEPID Active Learning Space e utilizar as tecnologias
e recursos disponibilizados para auxiliar nas atividades de
resolug@o de problemas complexos.

DESCOBERTA

A2: Design Thinking — Fase da DESCOBERTA

Local: GEPID Active Learning Space.

Como: Proposi¢do de resolugdo de um problema complexo
como a da Mobilidade Urbana, através da abordagem do
Design Thinking (topico 3.4).

Quando: Abril / 2019

Objetivo: Compreender o desafio/problema que foi escolhido
por meio do compartilhamento do que cada participante sabe,
definicdo das etapas ¢ refinamento do plano de resolugdo.
Depois a atividade foi preparada com a identificacdo de fontes
de inspiracdo, elaboragdo de roteiro de perguntas e execucao
do trabalho de campo no GEPID Active Learning Space. Por
fim, foi coletada em forma de registros as inspiragdes e
percepedes (imsights) que envolvem o mergulho no contexto
por meio da busca de exemplos, de ambientes similares,
conhecimentos de especialistas e usuarios.

2h10
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Encontro 2
24/04/2019

INTERPRETACAO

A3: Design Thinking — Fase da INTERPRETACAO

Local: GEPID Active Learning Space.

Como: Através da abordagem do Design Thinking (topico
3.4).

Quando: Abril /2019

Objetivo: Nessa fase os dados produzidos pela atividade
foram transformados em historias e insights. O primeiro passo
foi documentar o que foi aprendido a partir da observagdo e
posteriormente essas historias foram compartilhadas com os
participantes o que favoreceu a criagdo de oportunidades e
ideias. Em seguida, foi realizada uma procura por significado
das historias contadas por meio da identificagdo de temas, das
descobertas e insights (percepgdes). Por fim, as oportunidades
foram estruturadas por meio de diagramas e modelos que
organizaram e estruturaram as informagdes complexas.

1h55

Encontro 3
03/05/2019

IDEACAO

A4: Design Thinking — Fase da IDEACAO

Local: GEPID Active Learning Space.

Como: Através da abordagem do Design Thinking (topico
3.4).

Quando: Maio /2019

Objetivo: Essa ¢ a fase de geracdo de varias ideias. A sessdo
de brainstorming foi planejada para que fosse possivel
aproveita-la ao maximo. A intengdo foi de que a atmosfera do
brainstorming (tempestade de ideias) fosse segura e positiva
para criar todos os tipos de ideias sem julgamentos. As ideias
promissoras  apresentadas  pelos  participantes  foram
selecionadas e depois esbocadas. Apds, as ideias foram
refinadas por um choque de realidade e tangibilidade de modo
que puderam ser desenvolvidas cada vez mais.

2h21

Encontro 4
10/05/2019

EXPERIMENTACAO

AS: Exploracio livre do ambiente.

Local: B-LAB Learning Space.

Como: Os 3 alunos foram convidados e conduzidos pelo
pesquisador a explorar o ambiente de aprendizagem.
Receberam orientagdes quanto ao funcionamento do espaco e
dos recursos tecnoldgicos disponiveis e instalados no B-LAB
Learning Space. Ex.. Laser cutter (cortadora a laser),
impressora 3D, Smart TVs, consoles de Games, Notebooks,
projetores, smartphones, mesas moveis e modulares, painéis
moéveis  para  escrita, infraestrutura completa para
videoconferéncia, softwares, livros, kits de robdtica, blocos
logicos e bancada maker.

Quando: Maio /2019

Objetivo: Explorar um espaco disruptivo de aprendizagem,
como o B-LAB Learning Space e utilizar as tecnologias e
recursos disponibilizados para auxiliar nas atividades de
resolucdo de problemas complexos.

3h20
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A6: Design Thinking — Fase da EXPERIMENTACAO

Local: B-LAB Learning Space.

Como: Através da abordagem do Design Thinking (topico
3.4).

Quando: Maio /2019

Objetivo: Nessa fase a intengdo foi dar vida as ideias por meio
da criagdo de um prototipo fisico ou um conceito/ideia. Esse
protdtipo poderia ser um storyboard (formato de quadrinhos),
um diagrama, uma histéria, um anuncio, um modelo, uma
maquete, uma encenagdo, criagdo de um material digital, entre
outros. Em seguida, os prototipos foram compartilhados de
modo a obter o feedback (retorno das opinides).

EVOLUCAO

A7: Design Thinking — Fase da EVOLUCAO

Local: B-LAB Learning Space.

Como: Através da abordagem do Design Thinking (topico
3.4).

Quando: Maio /2019

Objetivo: Relacionada ao desenvolvimento do conceito do
projeto/atividade/agdo ao longo do tempo. Aqui foi feito o
acompanhamento do aprendizado por meio do impacto
alcangado e da documenta¢do do processo. Na sequéncia,
foram planejados os proximos passos para que outras pessoas
possam ser envolvidas e se construa uma comunidade ao redor
do projeto.

POS-PESQUISA

A8: Aplicagdo do Questionirio sociodemografico (Anexo
O).

Local: B-LAB Learning Space.

Como: Os alunos utilizaram os seus smartphones para
responder  individualmente e de forma eletronica
(Jotform.com).

Quando: Maio /2019

Objetivo: Identificar o perfil sociodemografico individual dos
alunos.

A9: Realizacio da Entrevista (Anexo D).

Local: B-LAB Learning Space.

Como: Entrevistar os alunos individualmente, apds o
encerramento das atividades no GEPID Active Learning Space.
Quando: Maio /2019

Objetivo: Perceber os processos vivenciados no GEPID Active
Learning Space e no B-LAB Learning Space que ndo foram
passiveis de identificagdo a partir dos outros instrumentos
adotados, e conhecer as estratégias utilizadas pelos estudantes
para realizarem as atividades de resolugdo de problemas
complexos.

Fonte: Autor (2019).
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4.3 Instrumentos metodologicos e detalhamento da producio de dados

Quanto aos instrumentos metodologicos, para esta pesquisa, foi optado por utilizar
observac¢ao, entrevista e questionario.

A observagdo ¢ uma técnica de coleta de dados que utiliza os sentidos do observador
para obter determinados aspectos da realidade e que ajuda o pesquisador a identificar e a obter
provas a respeito de objetos sobre os quais os individuos nao t€ém consciéncia (LAKATOS;
MARCONI, 2017). Para Selltiz et al. (1965, p. 233), a observacao torna-se cientifica a medida

que:

a) Convém aum formulado plano de pesquisa;

b) E planejada sistematicamente;

¢) E registrada metodicamente e esta relacionada a proposi¢des mais gerais, em vez
de ser apresentada como uma série de curiosidades interessantes;

d) Esta sujeita a verificagdes e controles sobre a validade e seguranca.

Na perspectiva cientifica, a observagdo oferece vantagens e limitagdes, como outras
técnicas de pesquisa, e por isso, tem-se a necessidade de aplicagdo de mais de uma técnica
simultaneamente. Lakatos; Marconi (2017, p. 84), elencam as seguintes desvantagens da

observagao:

a) Possibilita meios diretos e satisfatorios para estudar ampla variedade de
fendmenos;

b) Exige menos do observador do que as outras técnicas;

c¢) Permite a coleta de dados sobre um conjunto de atitudes comportamentais
tipicas;

d) Depende menos da introspeccédo ou da reflexdo;

e) Permite a evidéncia de dados nao constantes do roteiro de entrevistas ou de
questionarios.

Porém, esses autores também apontam que a técnica da observagao possui as seguintes
limitagdes:
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a) O observado tende a criar impressdes favoraveis ou desfavoraveis no
observador;

b) A ocorréncia espontdnea ndo pode ser prevista, o que impede muitas vezes o
observador de presenciar o fato;

c) Fatores imprevistos podem interferir na tarefa do pesquisador;

d) A duragdo dos acontecimentos ¢ variavel: pode ser rapida ou demorada e os fatos
podem ocorrer simultaneamente; nos 2 casos, torna-se dificil a coleta dos dados;

e) Varios aspectos da vida cotidiana particular podem ndo ser acessiveis ao
pesquisador.

Na investigagdo cientifica, sio empregadas varias modalidades de observacdo, que
podem ter maior aproximagdo conforme as circunstancias a serem pesquisadas. Ander-Egg
(1978) apresenta esses tipos de observacdo: ndo estruturada (assistematica); estruturada
(sistematica); ndo participante; participante; individual; em equipe; vida real (trabalho de
campo); laboratorio.

Sendo entdo, esta pesquisa foi desenvolvida com 2 tipos de observagdao: a nao
participante e a participante. A observacdo ndo participante foi realizada por um observador
qualificado, destinado a este fim, uma vez que assim, o pesquisador presencia o fato, mas nao
participa dele e ndo se deixa envolver pelas situacdes, fazendo mais o papel de espectador da
ocasido. Isso ndao quer dizer que este tipo de observagao ndo seja consciente, dirigida,
ordenada para um fim determinado. J4 a observagdo participante ficard a cargo do
pesquisador, pois esta consiste na participagdo real e efetiva do investigador com o grupo. Ele
se incorpora ao grupo, confunde-se com ele, levando a um aproximagao ao ponto de participar
das atividades (LAKATOS; MARCONI, 2017). Mann (1970), corrobora com esta ideia e
afirma que a observagdo participante ¢ uma tentativa de colocar o observador e o observado
do mesmo lado, tornando o observador um membro do grupo de modo a vivenciar o que eles
vivenciam e trabalhar dentro do sistema de referéncia deles.

Com o auxilio de uma pesquisadora pertencente ao GEPID Active Learning Space e ao
PPGEdu UPF (Programa de Pos-Graduag¢do em Educagdo da Universidade de Passo Fundo),
foram realizadas as observacdes durante todas as atividades da pesquisa. Para que os dados
sejam produzidos de forma adequada e abrangente, recursos como filmagens, gravacdes de

audios e o protocolo de observagdo (Anexo B) foram utilizados para isso.
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Ja a Entrevista (Anexo D) foi escolhida para esta pesquisa como instrumento de
producdo de dados para perceber os processos vivenciados no Active Learning Space, que nao
foram passiveis de identificacdo a partir dos outros instrumentos adotados.

Por defini¢do, uma entrevista, segundo Lakatos e Marconi (2017), ¢ um encontro entre
duas pessoas com intuito de que uma delas obtenha informagdes a respeito de determinado
assunto e por meio de um didlogo de natureza profissional. J& para Goode e Hatt (1969, p.
237), a entrevista “consiste no desenvolvimento de precisdo, focalizacdo, fidedignidade, e
validade de um certo ato social como a conversagao”. O tipo de entrevista adotada neste
trabalho, serd a despadronizada ou nao estruturada. Nesta, o entrevistado tem a liberdade para
desenvolver cada situacdo em qualquer dire¢ao que considere mais adequada. Tendo o poder
ainda, de explorar de forma ampla uma questdo, pois geralmente as perguntas formuladas sido
abertas e podem ser respondidas em uma conversa informal (LAKATOS; MARCONI, 2017).

O questiondrio também sera um instrumento de produ¢do de dados, cabendo destacar
no entanto, que assim como outras técnicas, possui vantagens e desvantagens. Por exemplo,
os questiondrios sdo largamente utilizados quando se precisa levantar dados em uma
populagdo cujo tamanho tornaria excessivamente custoso o uso de instrumento mais
completo. Também é comum usa-los nos levantamentos em que se tem nogao razoavelmente
clara de que informagdo ¢ buscada e se supde que a resposta ao questionario realmente
permita a obtencao dessa informagao (Medeiros, 2005).

Lakatos e Marconi, (2017, p. 94) elencam as vantagens e desvantagens do

questionario:

Sdo vantagens:

a) Economizar tempo, viagens e obtém grande nimero de dados;

b) Atinge maior nimero de pessoas simultaneamente;

¢) Abrange uma area geografica mais ampla;

d) Economiza pessoal, tanto em adestramento quanto em trabalho de campo;

e) Obtém respostas mais rapidas e mais precisas;

f) Ha maior liberdade nas respostas, em razao do anonimato;

g) Ha mais seguranca, pelo fato de as respostas nédo serem identificadas;

h) Ha menos risco de distorcao, pela ndo influéncia do pesquisador;

i) Ha mais tempo para responder e em hora mais favoravel;

j) Ha mais uniformidade na avaliagdo, em virtude da natureza impessoal do
instrumento;

k) Obtém respostas que materialmente seriam inacessiveis.
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Sao desvantagens:

a) Percentagem pequena dos questionarios que voltam;

b) Grande niimero de perguntas sem respostas;

¢) Nao pode ser aplicado a pessoas analfabetas;

d) Impossibilidade de ajudar o informante em questdes mal compreendidas;

e) A dificuldade de compreensdo, por parte dos informantes, leva a uma
uniformidade aparente;

f) Na leitura de todas as perguntas, antes de respondé-las, pode uma questdo
influenciar a outra;

g) A devolucdo tardia prejudica a programagéo ou sua utilizagéo;

h) O desconhecimento das circunstancias em que foram preenchidos torna dificil o
controle e a verificacdo;

i) Nem sempre ¢ a pessoa escolhida quem responde ao questionario, invalidando,
portanto, as questoes;

j) Exige um universo mais homogéneo.

Desta forma, o questionario sociodemografico (Anexo C) aplicado neste trabalho, foi
proposto para a levantar dados sociais, demograficos e comportamentais. A linguagem
utilizada no instrumento foi simples e direta, para que o participante compreendesse com
clareza o que foi perguntado e o que foi respondido, tudo isso, por meio de formulario

eletronico que foi disponibilizado durante a fase da pos-pesquisa.

4.4 Categorias de analise

As categorias de andlise sdo conceitos que expressam padroes que surgem dos dados e
sdo utilizadas com o proposito de agrupa-los de acordo com a semelhanga que apresentam. O
estabelecimento de categorias se dd geralmente pela comparagdo sucessiva dos dados (Gil,
2017).

Segundo Marsiglia (2006, p.14), as categorias de andlise sdo compreendidas como
recortes a partir dos quais o material coletado no campo serd analisado. Sendo assim, nesta

pesquisa foram constituidas as seguintes categorias:



Quadro 2 - Categorias de analise, sua origem e manifestacgdes.
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Categoria Origem Manifestacoes
CAPACIDADE DE Perguntas feitas sobre o problema;
COMPREENSAO DO George Polya Conhecimentos prévios decorrentes
PROBLEMA do problema;

Numero de possibilidades

levantadas;
CRIACAO DE L Efetividades das propostas de
ESTRATEGIAS EFETIVAS %i}?ﬁgﬂ‘lﬂ fe solucio levantadas;
PARA Rl?SOLVER Forum (2016) Papel da tecnologia na solucao
SITUACOES NOVAS proposta;

Método utilizado na proposta de

solucoes.

The Nature of
APLICACAO DE Problem Solving: ‘ . -
CONHECIMENTO PREVIO | Using Research 1o | Areas do Cbolnhe“memo t“t_lhzadas
EINVOCACRODE el | ot
DIFERENTES AREAS DO Century Learning, tecnologia)
CONHECIMENTO os autores Bend; ’
Joachim (2017)

CAPACIDADE DE .. ~
PROPOSTAS DE George Polya Efggggi‘:ziiszgﬁl 2(;0
SOLUCAO ]

Fonte: Autor (2019).
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5. RELATO E ANALISE DOS DADOS DA PESQUISA DE CAMPO

O relato e a analise dos dados propostos neste trabalho precederam de uma pesquisa
de campo, proveniente de um projeto, o qual foi submetido previamente e aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade de Passo Fundo, por meio da Plataforma Brasil,
sob o Certificado de Apresentacdo para Apreciagio Etica (CAAE) n.° 09262419.7.0000.5342
(Anexo E).

Durante os meses de abril e maio de 2019 foram realizados 4 encontros presenciais
com um grupo de 3 alunos do Ensino Médio Integrado da Universidade de Passo Fundo que
se propuseram livremente em participar. Para preservar a identidade dos sujeitos pesquisados,
serdo referenciados nesta pesquisa como alunos A, He L.

Os participantes utilizaram 2 espagos disruptivos distintos. Nestes espagos de
aprendizagem foram realizadas atividades com base na utilizacdo da metodologia ativa do
Design Thinking (DT). Essa abordagem metodolédgica foi trabalhada presencialmente com os
estudantes sendo que as fases foram distribuidas nos 4 encontros, dada sua potencialidade
para a aplicacdo e o uso com a resolu¢ao de problemas complexos em ambientes disruptivos

de aprendizagem.

5.1. Relato da pesquisa de campo

No primeiro encontro (E1) ocorrido em 17 de abril de 2019, os alunos tiveram a
oportunidade de explorar o GEPID Active Learning Space e de conhecer melhor o que ¢ feito
neste espaco. Ali puderam observar e compreender uma dinamica flexivel de um ambiente
propicio a aprendizagem, onde estdo disponiveis recursos e equipamentos digitais como
impressora 3D, notebooks, tablets, console de videogame e smart TVs. Também estdo
disponiveis recursos analdgicos como livros, blocos logicos, quadros brancos e notas

adesivas, e que podem ser usufruidos por qualquer participante ou frequentador do grupo, e
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que por vezes, sdao usados para pesquisa, prototipacdo e produgdo cientifica de estudantes de
graduacdo e de pds-graduacdo da Universidade de Passo Fundo.

Diferente de um ambiente educacional tradicional, os participantes puderam perceber
que o GEPID Active Learning Space se trata de um espago que possibilita a potencializacao
de estimulos que geram diversidade de experiéncias que nao sdo frequentes nas salas de aulas
atuais. A fase da pré-pesquisa teve a intencdo de apresentar o ambiente disruptivo de
aprendizagem aos alunos, e que eles conhecessem o funcionamento e pudessem se integrar ¢ a
se acostumar com o espago. Logo apds a ambientacdo (Al) o pesquisador conduziu o grupo
para a proxima atividade.

A segunda atividade (A2) deste encontro foi a proposi¢do de um tema que tivesse um
viés interdisciplinar e que fosse relevante e complexo, ao ponto de ser um assunto propicio
para se trabalhar com a resolu¢do de problemas complexos. Por isso, a Mobilidade Urbana
(MU) foi o tema apresentado aos alunos como uma problemdtica a ser conhecida,
compreendida e explorada durantes os encontros, e dela foi extraido os problemas que cada
participante trabalhou nas atividades. Com intuito de obter uma compreensao acerca do que o
grupo entende por MU, o pesquisador organizou uma a¢ao com a utilizacdo de um recurso
digital de interagdo. Foi solicitado para que os participantes respondessem a seguinte
pergunta, inserida em um slide em duas telas sincronizadas de televisores: O que ¢
Mobilidade Urbana para vocé?

Por meio dos seus smartphones e acessando a ferramenta Mentimeter’, eles puderam
responder a pergunta que foi apresentada. Na medida que eles incluiam as frases em seus
dispositivos, de forma simultanea as respostas surgiam como imagens dinamicas nas telas dos

televisores. E os resultados foram estes:

3 A Mentimeter é uma empresa sueca com sede em Estocolmo que desenvolve e mantém um
aplicativo usado para criar apresentacdes com feedback em tempo real. Disponivel em:
https://www.mentimeter.com/


https://www.mentimeter.com/
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Figura 8 - Respostas dos alunos sobre o que ¢ Mobilidade Urbana na ferramenta Mentimeter.

@ Mentimeter

O que é Mobilidade Urbana para vocé?

Meios e modos de locomogéio maneiras de se deslocar de Como se locomover pela

nas cidades um ponto a outro de uma cidade, seja com &nibus,
cidade, estado ou pais carros, bicicletas, metré...

facilidades e dificuldades de

se locomover em uma cidade Transportes motorizados ou Formas de facilitar a vida na
ndo, organizagdo nas ruas, cidade, com automadveis ou
adaptagdo para os até com faixa de pedestres
deficientes

Fonte: Autor (2019).

Foi interessante perceber que os alunos apontaram ideias e compreensdes bastante
diversas e distintas. Eles comegaram a conversar entre si para buscar subsidios para incluirem
as expressoes na lista dindmica de ideias e na medida que foram observando as respostas
sendo publicadas ¢ mostradas nas telas dos televisores, houve uma motivagao para propor
mais ideias para resolver a atividade. Embora todos os alunos tenham utilizado os seus
smartphones para participar da atividade, e que aparentemente ¢ um dispositivo digital
utilizado cotidianamente por eles, relatam que ndo ¢ comum usa-los durante as aulas na sua
Escola, somente quando um professor faz alguma atividade especifica com esses recursos.

Esse foi o ponto de partida para a exploragdo dos elementos que compdoem a MU
como um desafio a ser enfrentado pela maioria das grandes cidades no Brasil e que esbarram
em problemas como: meios de locomocgdo, excesso de veiculos, acessibilidade e transporte
alternativo aos tradicionais.

Antes de partir para a proxima atividade, o pesquisador apresentou um video* de 6
minutos que tratava de forma ludica, ilustrativa e no formato de storytelling, os principais

conceitos, problemas e elementos que fazem parte da MU nas cidades. Foi curioso observar

* Disponivel em https://youtu.be/6j9HXdNxO20



https://youtu.be/6j9HXdNxO2o
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que no decorrer do video e de forma espontanea, os participantes comegaram utilizar os
canetdes coloridos e as mesas com superficies em vidro para anotar pontos importantes e

registrar as suas ideias (Figura 9).

Figura 9 - Registros dos alunos sobre o video de Mobilidade Urbana.

L
k e h e e
b e r b ’ln:- e

Fonte: Autor (2019).

Logo apds a exibigdo foi proposto pelo pesquisador que os participantes pudessem
falar sobre as suas percepcdes e opinides dos conceitos e fatores exibidos no video. Eles
iniciaram a apresentacdo das suas anotacdes sobre a Mobilidade Urbana e evidenciaram a
compreensdo da complexidade que envolve. O aluno H, por exemplo, fez desenhos
esquematicos juntamente com registros escritos ¢ os alunos A e L fizeram apenas registros
escritos (Figura 9). Foi inten¢do do pesquisador neste momento, de instigar a curiosidade e de
fazer uma leitura de como o assunto foi compreendido para que na proxima atividade pudesse
ser trabalhada a fase da DESCOBERTA pertencente a abordagem da Design Thinking.

Para adensar esta compreensdo foi dado sequéncia a atividade com alguns slides
(Figura 10) abordando o enfrentamento dos problemas relacionados a MU em varias cidades
do mundo e de algumas do Brasil (Curitiba, Sdo Paulo e Rio de Janeiro). Foi apresentado pelo

pesquisador alguns numeros referentes a quantidade de veiculos e de habitantes, bem como
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estatisticas atualizadas que corroboram com a problematica que ¢ quando se discute e se

aprofunda sobre o tema.

Figura 10 - Slides de informacdes e estatisticas de MU em Sio Paulo, Rio de Janeiro e Curitiba.
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Fonte: Autor (2019).

Durante a exposicao dos slides, os alunos manifestaram ativamente as suas percepcoes
e opinides. Houve momentos que eles expressaram uma compreensdo mais ampla do que
envolve a MU e seus impactos no cotidiano deles e das pessoas. Trouxeram, por exemplo,
informacgdes sobre percepcdes de qualidade no transporte publico, dos atrasos e dos custos
envolvidos com isso. O aluno H interagiu e falou sobre a sua experiéncia com o transporte por
meio de aplicativos (Uber, Garupa, etc.) e também relatou o exemplo dos Estados Unidos na
taxacdo de tributos sobre o transporte publico que ¢ mais baixa naquele pais, favorecendo a
competitividade.

Na medida que as opinides e interagcdes foram sendo feitas, o pesquisador também
realizava registros e foi construido com o auxilio dos alunos, um s/ide contendo os principais
problemas que foram identificados sobre a Mobilidade Urbana no Brasil (Figura 11). Essa
acdo foi importante, porque foi realizada de forma colaborativa com os participantes, onde

eles puderam inserir interativamente os itens por meio do recurso do Google Apresentagdes”.

® O Google Apresentagbes € uma aplicagdo destinada a abrir, criar e editar apresentagées.
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Figura 11 - Slide com os principais problemas identificados sobre a MU no Brasil.

f IL
MA QUALIDADE DO TRANSPORTE PUBLICO NO BRAS ‘

AUMENTO DA RENDA DO BRASILEIRO

REDUcﬂd D‘E IMPOS
INCENTIVAR A com

TOS Do GOVERNO FE|
DERAL
PRA DE CARROS FARA '

CONCESSAO DE CREDITO AO CONSUMIDOR I

HERANGA RODOVIARISTA NO BRASIL ‘

Fonte: Autor (2019).

Nao foi dificil perceber até este momento, que os estudantes ja estavam mais
familiarizados com o tema e j& manifestavam algumas opinides embasadas nos materiais, nos
dialogos e pelas discussoes realizadas.

Com essa preparagdo e uma compreensdo mais refinada sobre o tema, na sequéncia,
foi aprofundada a etapa da DESCOBERTA. Nesta etapa do Design Thinking ¢é trabalhado o
principio da empatia, pois ndo € possivel pensar em uma solu¢ao para um contexto real de um
problema complexo como a MU sem aprofundamento, sem conversar com as pessoas
envolvidas, sem observar o ambiente e sem se colocar no lugar delas.

Por isso, nesta terceira atividade (A3) os alunos foram provocados a pesquisar sobre
os principais problemas de MU enfrentados na cidade de Passo Fundo e a identificar quais
solugdes estdo sendo trabalhadas para a sua mitigacdo e também a forma, que ou quais,
elementos as pessoas sdo impactadas pelo problema apontado. Os participantes estavam livres
para pesquisar e utilizar todos os recursos disponiveis no GEPID Active Learning Space.

A proposta dos proprios alunos foi a de criar um documento colaborativo na
ferramenta Google Apresentacdes, utilizando os notebooks e seus proprios smartphones para

que todos pudessem inserir os itens pesquisados € que os mesmos ficassem disponiveis para
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compartilhamento e visualizagdo. Foram elencados problemas como: mudancas no transito do
municipio, qualidade no transporte publico de passageiros, sistema de bicicletas
compartilhadas, excesso de veiculos em circulagdo em determinados horarios ¢ a revitalizagao

de vias e avenidas (Figura 12).

Figura 12 - Problemas de MU em Passo Fundo e seus impactos.
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Fonte: Autor (2019).

Vale destacar que as propostas baseadas no Design Thinking sdo baseadas em
cocriagdo, ou seja, ndo seria possivel sem pensar uma saida para esse desafio simplesmente
excluindo o didlogo com os estudantes e deixando de buscar se colocar no lugar deles para
mergulhar no problema de fato. Esse didlogo deve ser mais profundo e o mais imersivo
possivel, porque nesta etapa ndo se trata de um mero questionario de perguntas fechadas ou
com respostas prontas. E preciso exercer o pensamento e a reflexio.

No segundo encontro (E2) ocorrido em 24 de abril de 2019, os participantes
retomaram as apresentacdes das suas pesquisas com os problemas de MU em Passo Fundo e
os respectivos impactos no dia a dia dos cidaddos. O pesquisador disponibilizou um tempo
para que cada um comentasse livremente sobre seus achados e também fizessem relatos sobre
possiveis situagdes observadas. O aluno L relatou que quando estava vindo de onibus para a

atividade, observou como esses veiculos tém bastante dificuldade em transitar e de que no
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trajeto ha inimeros desvios e obstaculos devido a uma revitalizacdo de via (avenida), gerando
atrasos ¢ aumento de custos. Na sequéncia, o aluno A iniciou a sua fala descrevendo uma
fotografia (Figura 12) que foi incluida por ele durante a atividade do encontro anterior. Nela,
chamou a atencao de que os veiculos leves, como carros, transportam muitas vezes uma unica
pessoa ao invés de mais pessoas.

Ja o aluno H apontou que existem horarios onde transitam mais veiculos e pessoas, o
chamado horario de pico, principalmente devido a ser saida de pessoas do trabalho e de
estudantes. Complementou ainda, que identificou como problema prioritario da MU em Passo
Fundo, a circulagdo de coletivos urbanos e que talvez seja importante a implantacdo de
corredores especificos em determinados trechos das vias principais. Essas relagdes foram
percebidas pelos proprios alunos, demonstrando uma maior compreensdo sobre o tema da
Mobilidade Urbana com a aplicacdo de conhecimento prévio e invocagdo de diferentes areas
do conhecimento.

Apo6s a rodada das apresentagdes das pesquisas, os participantes foram conduzidos
pelo pesquisador para iniciar a terceira atividade (A3) aderente a fase da INTERPRETACAO
do DT. Nessa fase os dados produzidos pela atividade foram transformados em historias e
insights (percepgoes). O primeiro passo foi documentar o que foi aprendido a partir da
observacdo e posteriormente essas historias foram compartilhadas com os participantes,
favorecendo a criacdo de oportunidades e de ideias. Em seguida, foi realizada uma procura
por significado das historias contadas por meio da identificagdo de temas, das descobertas e
insights. Por fim, as oportunidades foram estruturadas por meio de diagramas e modelos em

que eles organizaram e estruturaram as informagdes complexas (Fotografias 7, 8 € 9).
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Fotografia 7 - Insights do aluno A.

Fonte: Registro fotografico do Autor (2019).

Fotografia 8 - Insights do aluno H. Fotografia 9 - Insights do aluno L.
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Fonte: Registro fotografico do Autor (2019).

Fonte: Registro fotografico do Autor (2019).

Na fase da INTERPRETACAO, ¢é esperado que os alunos evoluam e desenvolvam
uma perspectiva de compreensdo do que significam as observacdes realizadas durante a
pesquisa sobre a MU na cidade de Passo Fundo. Assim, observou-se que os participantes
conseguiram relacionar as suas observagdes com um potencial uso como inspiragdo para
propor solugdes vidveis ao problema complexo. Alguns relatos durante a terceira atividade

(A3):
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“Um problema prioritario da Mobilidade Urbana em Passo Fundo ¢ a circulagio de
coletivos urbanos e que talvez seja importante a implantagdo de corredores
especificos em determinados trechos das vias principais (Relato espontaneo do aluno
H).”

“Identifiquei em uma foto de reportagem de que os veiculos leves (carros)
transportam muitas vezes uma unica pessoa. Isso indica uma cultura e modelo de
transporte ndo otimizado e que impacta no aumento de veiculos transitando nas
avenidas e principais ruas durante os horarios de pico (Relato espontdneo do aluno
A).”

“Quando estava vindo de Onibus para a atividade, observei como esses veiculos
(coletivos urbanos) tém bastante dificuldade em transitar. No trajeto ha iniumeros
desvios e obstaculos devido a uma revitalizagdo de via (avenida) e que isso gera
atrasos e aumento de custos. Poderia ser melhor planejado (Relato espontaneo do
aluno L).”

Antes de encerrar o segundo encontro (E2), o pesquisador solicitou para que os alunos
escolhessem, somente um, dentre todos os problemas de Mobilidade Urbana abordados até ali
e que estes fossem restritos ao municipio de Passo Fundo. A ideia foi de que cada um
buscasse o0 seu interesse em determinado problema, realizassem uma investigacdo mais
profunda e com ela, identificassem as possiveis solugdes, porém, restrito a uma regido para
que o problema fosse melhor delimitado. Diante disto, foram escolhidos 3 problemas (Figura

13).
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Figura 13 - Problemas de MU em Passo Fundo escolhidos para serem investigados.

: PROBLEMAS DE MOBILIDADE
LR URBANA EM PASSO FUNDO!

PROBIEMA: EXCESSO.DE VEICULOS

PROBIEMA: UEICULOS ADAPTADOS AO.GNU
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PROBIEMA: QUALIDADE NOS TRANSPORTES PUBLICOS

Fonte: Autor (2019).

Com os problemas definidos, os estudantes tiveram 9 dias até o terceiro encontro (E3)
para buscarem o maximo de informagdes. Essa pesquisa de informagdes teve a intengdo de
dar significado e definir melhor alguns insights que vieram da fase da DESCOBERTA, bem
como, desenvolver um ponto de vista aos alunos e ressaltar as oportunidades para a resolucao
o seu desafio de design, que aqui, ¢ o problema complexo da Mobilidade Urbana em Passo
Fundo.

O terceiro encontro (E3) foi realizado em 3 de maio de 2019 e foi todo planejado para
trabalhar com a fase da IDEACAO (A4) do Design Thinking. Para esta fase os estudantes
foram orientados pelo pesquisador para que se sentissem a vontade para contribuir com
opinides e com ideias, de modo que ndo houvesse julgamentos ou criticas negativas. Como o
nome ja diz, o momento de ideacgdo ¢ destinado ao processo de formagdo de ideias e conceitos
para resolver problemas especificos. E para que isso aconteca € necessario reunir mentes de
diferentes concepgdes trabalhando em sinergia e com uma boa combinagao entre o facilitador
da atividade e o ambiente fisico e disruptivo de aprendizagem.

No GEPID Active Learning Space a fase de IDEACAO foi trabalhada em conjunto
com uma técnica de sintese para estimular a criatividade e gerar solugdes que estejam de
acordo com o contexto do problema complexo abordado. O Brainstorming, também

conhecida como “tempestade de ideias”, ¢ uma técnica voltada ao desenvolvimento e
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exploragdo do potencial criativo de um individuo ou de um grupo (criatividade em equipe),
colocando-a a servico de objetivos pré-determinados. O Brainstorming possibilita e estimula a
pensar de forma expansiva € sem amarras, que comumente ¢ identificada como “pensar fora
da caixa”. Por vezes, as ideias mais radicais e ousadas s3o as que desencadeiam pensamentos
visionarios. Com uma preparacdo cuidadosa e um conjunto de regras transparentes a sessao
de Brainstorming rende uma riqueza de ideias novas.

Com este intuito, os participantes iniciaram suas apresentacdes com a autonomia de
poderem utilizar quaisquer recursos tecnologicos (analdgicos ou digitais) alocados no GEPID
Learning Space. A combinacdo feita entre o pesquisador e os estudantes foi a de que todos
apresentassem seus levantamentos de informacdes referentes aos problemas escolhidos, de
modo que fossem sendo registrados os pontos mais importantes e que achassem mais
relevantes. Apds cada exposicdo, foi aberta uma discussdo para serem manifestadas as
contribuicoes de ideias.

O primeiro a apresentar foi o aluno L que trouxe suas informagdes no formato
impresso, relatando sobre dados estatisticos e informacdes relevantes sobre o problema
“Veiculo adaptados ao GNV (Gas Natural Veicular)”. Apos, respondeu as perguntas dos
participantes com argumentos respaldados em sua pesquisa sobre o problema. Demonstrou
compreender de forma mais detalhada sobre os elementos pesquisados e inclusive fez
comparagoOes de investimento, estrutura necessaria para implantacao de postos de GNV e da
economia com esse tipo combustivel na frota de veiculos da cidade. Enquanto o aluno L
apresentava a sua pesquisa, os demais alunos e inclusive o pesquisador fizeram registros com
canetdes nas mesas, com intuito de produzir um mapa mental para contribuir com o
refinamento da proposta de solugdo do problema para a etapa posterior. Tanto o aluno A
quanto o aluno H fizeram considerac¢des relevantes sobre a apresentacdo do aluno L e também
contribuiram com algumas ideias de solu¢des para o problema. Um exemplo foi quando o
Aluno A apresentou suas consideragdes por meio de seus registros escritos na mesa e fez
complementacgdes e demonstrando compreensdo do problema.

Da discussdo sobre o problema pesquisado o aluno L propds uma forma de
conscientizar e divulgar melhor para a populacdo e usudrios sobre as vantagens € 0s
beneficios do GNV, como forma de incentivar a migracao para este tipo de combustivel e que
leva a reducdo da poluicdo. Um momento significativo observado pelo pesquisador foi

quando o aluno A perguntou ao aluno L sobre como ¢ o processo de conversao de um veiculo
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para GNV. A resposta para esta pergunta ndo foi imediata, porém, o aluno utilizou o seu
smartphone para pesquisar a informacdo e em alguns instantes forneceu a resposta para o
aluno e os demais participantes, trazendo ainda informacdes estatisticas de consumo e
utilizagdo do GNV, relevantes sobre o problema de Mobilidade Urbana em discussao.

Na sequéncia, o aluno H apresentou suas informagdes pesquisadas utilizando o recurso
de slides. Relatou que no inicio de sua pesquisa encontrou dificuldade para encontrar fontes
sobre o problema que estava pesquisando, porém depois, percebeu que o problema escolhido
ainda estava muito amplo e genérico e que seria necessario a divisdo do problema em
segmentos menores.

Ao ser perguntado pelo pesquisador sobre quais os maiores empecilhos e/ou
obstaculos que impedem a(as) solugdo(des) para o problema de excesso de veiculos na cidade
de Passo Fundo, o aluno H respondeu formulando uma sintese de como o problema se
constituiu e complementou com alguns exemplos que ja sao utilizados por outros municipios
e que geram resultados positivos. Ficou bastante evidente nesta fala de que o estudante ja
comecou a demonstrar elementos que manifestam uma capacidade de compreensdo do
problema em questao.

E interessante ressaltar que as estratégias utilizadas pelos alunos A e H foram a
utilizagcdo e a disponibilizagdo de slides no formato on-line por meio da aplicacdo Google
Apresentagdes. Ambos enviaram antecipadamente e pelo aplicativo de mensagem WhatsApp,
os links das apresentacdes, o que facilitou o acompanhamento e a visualizacdo pelos
participantes, uma vez que foram projetadas em um projetor multimidia localizado em uma
regido central do ambiente. Ja o aluno L fez o seu levantamento de informagdes de um modo
mais convencional, partindo para registros que foram digitados e impressos em folhas de
oficio e disponibilizados uma copia para cadas participante.

Apos todas as apresentagdes, o pesquisador iniciou um momento onde os participantes
puderam sugerir e propor solucdes para os problemas pesquisados. Foi organizado uma sessao
onde os titulos de cada problema foi inserido e apresentado em um slide (Figura 14) e todos
opinaram com ideias das mais radicais as mais conservadoras e que pudessem ser registradas

€m suas mesas.
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Figura 14 - Sessao de Brainstorming dos problemas de MU em Passo Fundo.
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Fonte: Autor (2019).

A sessdo de Brainstorming® foi planejada para que fosse possivel aproveitd-la ao
maximo. A inten¢do foi de que a atmosfera da tempestade de ideias fosse segura e positiva
para criar todos os tipos de ideias sem julgamentos. As ideias promissoras apresentadas pelos
participantes foram selecionadas e depois esbogadas. Apos, as ideias foram refinadas por um

choque de realidade e tangibilidade de modo que puderam ser desenvolvidas cada vez mais

(Figura 15).

5 O Brainstorming ou tempestade de ideias é uma atividade desenvolvida para explorar a
potencialidade criativa de um individuo ou de um grupo.
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Figura 15 - Montagem com os registros da atividade de Brainstorming.

DEMOBILIDADE

Fonte: Autor (2019).

Finalizada a sessdo de Brainstorming, cada aluno recebeu uma folha de tamanho A3
para ser trabalhada com as ideias que foram originadas e debatidas. Nesta folha foi impressa
uma tabela (Figura 16) onde foi possivel que os participantes registrassem livremente 3 ideias
de solugdes para os seus problemas de MU em Passo Fundo. Uma das condigdes acordadas
para a execugdo desta tarefa foi a de que pelo menos uma das solug¢des propostas deveria ser
disruptiva, ou seja, uma proposta de solucdo que fosse muito diferente das observadas e
pesquisadas e que tivesse um potencial de rompimento com modelos tradicionais.

Apbs as suas solugdes serem registradas nos quadrantes da tabela, os alunos
receberam a tarefa de, fora dali e em outro momento, entrevistar duas pessoas, coletar e

registrar as opinides destas sobre as suas ideias.
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Figura 16 - Formulario para criacio de alternativas.

E: crie alternativas para testar

Esboce 3-5 formas radicais e inovadoras para solucionar o problema
da Persona [item 4]

2

Compartilhe suas solugdes e busque feedback

Fonte: Autor (2019).

Dando sequéncia as fases do Design Thinking, o quarto encontro (E4) foi realizado no
B-LAB Learning Space em 10 de maio de 2019. Este ambiente disruptivo de aprendizagem
foi escolhido pelas suas caracteristicas inovadoras e por ter uma estrutura completa de
recursos tecnologicos que potencializam o desenvolvimento da competéncia da resolugdo de
problemas complexos.

Inicialmente os 3 alunos foram convidados e conduzidos pelo pesquisador em explorar
o ambiente de aprendizagem. Receberam orientacdes quanto ao funcionamento do espago e
dos recursos tecnoldgicos disponiveis e instalados no B-LAB Learning Space. Puderam
ainda, operar uma laser cutter (cortadora a laser) e observar uma impressora 3D em pleno
funcionamento, bem como, conhecer alguns elementos e placas eletronicas para robotica,
blocos logicos e uma bancada maker com ferramentas de marcenaria. Essa atividade (AS5),
teve por objetivo a exploragao do espaco disruptivo de aprendizagem e a percepgao por parte
dos alunos, de quais tecnologias e recursos disponibilizados poderiam ser utilizados no
auxilio para o desenvolvimento das atividades de resolucdo de problemas complexos.

Ao finalizar a exploragao do ambiente o pesquisador convidou os estudantes para que

reunissem algumas mesas modulares e painéis para escrita € organizassem livremente uma
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configuracdo para a apresentacdo das solu¢des para os problemas pesquisados. Foi
interessante notar que houve uma mobiliza¢do coletiva para organizar a configuracido de
maneira que as mesas ficaram encaixadas entre si, o painel posicionado em um lado, um
suporte com uma smart TV posicionada no outro lado e algumas impressdes em 3D

espalhadas sob as mesas (Fotografia 10).

Fotografia 10 - Configuracio do ambiente para as atividades de experimentacio e evolucio.

Fonte: Autor (2019).

A segunda atividade (A6) deste encontro foi focada na penultima fase do Design
Thinking, a EXPERIMENTACAO. E uma fase indispensavel, pois sugere que o desafio de
um problema motive e permita a geracdo de uma ideia por meio da prototipagdo, € que esta,
possa ser uma concepg¢ao de uma ideia ou até mesmo um produto fisico, mas que ainda nao
esta sob o processo de refinagdo e finalizacao.

Com este objetivo, os alunos iniciaram a atividade apresentando os seus problemas e

as respectivas solucdes para a Mobilidade Urbana em Passo Fundo. O primeiro a apresentar
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foi o aluno L que solicitou o acesso ao painel branco para ilustrar as suas solugdes para o
problema de “Excesso de veiculos em Passo Fundo”. Com o recurso de storyboard’ ele
apresentou em um formato bastante visual e didatico (Fotografia 11) as solugdes de: Placas
indicativas e de conscientizacdo sobre a utilizagdo do GNV, aditivo no combustivel que deixa
colorido a fumaca (os gases) que saem da exaustdo e uma plataforma de mensagens entre os
governos (poder publico) e as operadoras de telefonia que comunicasse os motoristas sobre os
beneficios e das vantagens de se adquirir um veiculo movido a GNV. O storyboard é uma
espécie de rascunho, quadro a quadro, que utiliza desenhos ou imagens e auxiliando na
construcao da narrativa de uma ideia e também contribui no planejamento do design e na

composi¢ao de uma cena, por exemplo.

Fotografia 11 - Storyboard com as propostas de solu¢des do aluno L.

Fonte: Autor (2019).

Aluno L apresentou e demonstrou ter realizado uma pesquisa mais aprofundada sobre
o seu problema e trouxe detalhes e propostas de solugdes interessantes. Ao expor a sua
segunda solu¢do (aditivo no combustivel que deixa colorido a fumaga/gases que saem da

exaustdo), trouxe conceitos e principios utilizados em outras areas do conhecimento como a

7 Storyboard ou esbogo sequencial sdo organizadores graficos tais como uma série de ilustragdes ou
imagens arranjadas em sequéncia com o propdsito de pré-visualizagéo.
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quimica e a fisica, argumentando sobre a produgdo dos combustiveis, dispersdo de fluidos,
corantes e processos de catalisacdo de gases. Ao finalizar as suas apresentagdes o aluno L
demonstrou ter compreendido de forma bastante completa o seu problema escolhido. Teve
muita facilidade para expressar as suas ideias e esquemas desenhados com canetdes coloridos
no painel branco e quando relatou os feedbacks que obteve com duas pessoas sobre as
propostas de solugdes, expressou que essas opinides foram importantes para aprimoragao das
suas solugdes e também de perceber alguns problemas que elas tinham de execugao.

ApOs a apresentacdo, o pesquisador solicitou para que os outros alunos dessem um
feedback e compartilhassem suas contribui¢des e informagdes relevantes. Neste momento os
alunos A, H juntamente com o proprio pesquisador fizeram contribuicdes e algumas
perguntas sobre as propostas de solucdes do aluno L. Momento interessante onde houve troca
de ideias e de sugestdes de melhorias das solucdes e de melhores compreensdes sobre o
assunto abordado.

O segundo a apresentar as suas propostas de solucdes foi o aluno H, que também usou
o recurso de storyboard para explicar as suas ideias. Foram 3 solucdes acerca do problema
“Excesso de veiculos em Passo Fundo”, sendo elas: Um semaforo inteligente onde sao
utilizados sensores e cameras para acompanhar e monitorar o fluxo de veiculos e pedestres,
interferindo no tempo de parada/mudanca entre os sinais; Corredor especifico para 6nibus em
alguns trechos da principal avenida da cidade e onde isso seja viavel; Instalacdo de uma ponte
elevada que liga a Avenida Brasil por meio da Avenida César Santos e até o acesso principal
da Universidade de Passo Fundo.

De uma forma bastante informal e descontraida ele foi explicando e desenhando com
canetdes coloridos os quadros com as sequéncias logicas das suas ideias (Fotografia 12).
Também utilizou recursos como o Google Maps® para ter uma visdo ampla do local de
implementa¢do. Mostrou em seu smartphone os locais de maior circulacdo de veiculos em

Passo Fundo utilizando a ferramenta de transito em tempo real.

8 Google Maps & um servigo de pesquisa e visualizagdo de mapas e imagens de satélite da Terra que
¢é fornecido e desenvolvido pela empresa Google.
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Fotografia 12 - Storyboard com as propostas de solucdes do aluno H.

Fonte: Autor (2019).

O aluno H apresentou a sua terceira proposta de solucdo (Instalagdo de uma ponte
elevada que ligando a Avenida Brasil por meio da Avenida César Santos e até o acesso
principal da UPF) no formato de desenho esquematico com detalhes, argumentando que o
poder publico como a Prefeitura Municipal, Policia Rodovidria Federal, Departamento
Nacional de Infraestrutura de Transporte e as organizacdes privadas poderiam viabilizar o
projeto de implantagdo, pois o local ¢ de bastante registro de acidentes e de engarrafamentos.
Ao finalizar a apresentacdo, também foi aberto um espago para sugestdes onde os
participantes puderam contribuir com ideias.

Aluno A contribuiu com uma melhoria para a terceira proposta de solugdo do aluno H
no sentido de aprimorar e também utilizar a solu¢do dos semaforos proposta por ele, ou seja, a
green wave ou onda verde’ das sinaleiras. Apo6s, o aluno H manifestou que com as
observacdes dos colegas e do pesquisador, as suas solugdes poderiam ser mais efetivas e
terlam um impacto positivo maior no problema, e citou, fazendo um reflexdo, que a sua
segunda proposta de solugdo talvez nao pudesse ser aplicada em toda a extensdao da avenida

na qual ele imaginava.

® Uma onda verde ou green wave ocorre quando uma série de semaforos é coordenada para permitir
o fluxo de trafego continuo ao longo de varias intersegdes em uma diregao principal
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O aluno A foi o ultimo a apresentar as suas de solugdes e da mesma forma que os
outros, também utilizou o recurso de storyboard para ilustrar as suas ideias (Fotografia 13).
Foram propostas por ele 3 ideias de solugdes: Aplicativo que monitora o transporte coletivo
(6nibus) e disponibiliza as informagdes em tempo real para as pessoas; Corredor exclusivo
para Onibus com paradas onde os passageiros possam fazer os pagamentos ou trocas de

passagens (estilo de Curitiba); Um aplicativo de carona compartilhada.

Fotografia 13 - Storyboard com as propostas de solucdes do aluno A.

Fonte: Autor (2019).

Ao finalizar as apresentacdes, o aluno A relatou que quando estava em processo de
desenvolvimento das suas ideias, pediu o feedback para 2 pessoas, e foi sugerido por elas
algumas melhorias, destacou que uma das pessoas enfatizou que as ideias, se viabilizadas,
poderiam facilitar e incentivar o uso do transporte publico em Passo Fundo, o melhoraria
muito a questdo do problema da mobilidade urbana.

Com a conclusao de todas as apresentacdes dos participantes, o pesquisador
prosseguiu com a ultima fase do Design Thinking, a EVOLUCAO. Nesta fase, as ideias e as
solugdes propostas sdo analisadas e quando colocadas efetivamente em pratica sdo

acompanhadas para serem aprimoradas com intuito de criar expectativas novas, ver novas
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possibilidades e novos modos de atuacdo para que o produto ou ideia evolua ao longo de sua
existéncia.

No caso deste trabalho de campo, a fase da EVOLUCAO foi uma atividade (A7) com
um carater muito mais subjetivo do que realmente colocado em pratica. O pesquisador fez
uma provocagdo com os alunos e convidou para que elegessem uma de suas 3 propostas de
solucdes como a mais viavel, e também propos que fizessem uma reflexdo sobre o motivo da
escolha. Qualquer que seja o objetivo da aplicagdo da solugdo eleita, nesta etapa, repensar
escolhas, acdes e decisdes ¢ primordial para o aprimoramento e a melhoria continua da ideia.
E foi o que aconteceu nesta etapa, cada um dos 3 alunos participantes escolheu a sua ideia,
percebida por eles como a mais vidvel, apos terem considerado os apontamentos feitos e
discutidos durante as atividades e nos encontros anteriores.

Antes de finalizar o ultimo encontro (E4) e consequentemente a pesquisa de campo, o
pesquisador conduziu os participantes para a fase da pds-pesquisa. Foi aplicado o questiondrio
sociodemografico (Anexo C) por meio de um formulério eletronico onde o /ink (endereco
eletronico) foi inserido em um slide e apresentado no televisor no formato de QR Code'. O
formulario buscou Identificar o perfil individual dos alunos, como: a idade, o género, a
formagao escolar, como realizou o seus estudos, a cidade onde reside, se desenvolve alguma
atividade extraclasse, quais tecnologias estdo presentes no seu dia a dia, as disciplinas que

mais gosta e quais areas do conhecimento que acredita que sejam promissoras (Quadro 3).

' QR Code é um codigo de barras bidimensional que pode ser facilmente escaneado usando a
maioria dos smartphones equipados com camera. Esse codigo é convertido em texto ou um enderego
eletrénico.



Quadro 3 - Informacgédes do perfil sociodemografico dos participantes.
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Aluno A Aluno H Aluno L
Idade 16 16 16
Género Masculino Masculino Masculino
Estou cursando 2° ano do EM 2° ano do EM 2° ano do EM

Como realizou seus
estudos no Ensino
Fundamental?

Integralmente em  escola

privada

Integralmente em  escola

privada

Parcialmente em  escola

privada

Cidade onde reside

Passo Fundo - RS

Passo Fundo - RS

Passo Fundo - RS

Desenvolve alguma

e Academia

Ensino Médio vocé
mais gosta?

e Matematica
® Progr. de computadores

atividade extraclasse? * Academia ® Futebol e Futebol
Quais tecnologias estin e [nternet e Internet e Internet
resentes no sgeu dia a e Smartphone e Smartphone e Smartphone
gia" ® Jogos cletronicos ® Jogos eletronicos ® Jogos eletronicos
: e Livros e Livros e Livros
o Arte
e Educagdo Fisica e Arte
c N de e 1e e Arte e Geografia e Educagédo Fisica
QIR CIEEIINERS G e Educagdo Fisica e Historia e Fisica

e Lingua Estrangeira

e Lingua Portuguesa

® Progr. de computadores
e Sociologia

e Matematica
® Progr. de computadores
e Sociologia

Dentre as dreas
listadas a seguir,
qual(is) vocé acredita
que sejam promissoras

® Biotecnologia

e Energia renovavel

e Meio ambiente

e Medicina e neurociéncia

e Nanotecnologia

® Redes e sistemas de
computagao

® Robdtica

e Inteligéncia artificial

e Biotecnologia

e Energia renovavel

e Meio ambiente

e Medicina e neurociéncia

e Nanotecnologia

® Redes e sistemas de
computac¢ao

® Robdtica

e Inteligéncia artificial

e Biotecnologia

e Energia renovavel

e Meio ambiente

e Medicina e neurociéncia

e Nanotecnologia

® Redes e sistemas de
computac¢ao

® Robdtica

e Inteligéncia artificial

Fonte: Questionario sociodemografico (2019).

Como ultima atividade (A9), também foi aplicada uma entrevista que teve como

objetivo a percepcao dos processos vivenciados no GEPID Active Learning Space € no

B-LAB Learning Space que ndo foram passiveis de identificacdo a partir dos outros

instrumentos adotados, e com ela, foi possivel conhecer as estratégias utilizadas pelos

estudantes para realizarem as atividades de resolucdo de problemas complexos. Em um

formato de aplicagdo distinto do questionario sociodemografico, o formulario de entrevista foi

previamente impresso para que os alunos registrassem livremente seus insights. Como pode
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ser observado no Quadro 4, foram respostas e observagdes que corroboraram com oS

resultados esperados quando se utiliza a abordagem metodologica do Design Thinking.

Quadro 4 - Respostas e observacées dos participantes sobre a resolucio de problemas nas atividades.

Aluno A

Aluno H

Aluno L

Como vocé se sentiu
resolvendo os
problemas das
atividades?

Inicialmente me senti
meio timido e tenso, mas
depois que fui
entendendo sobre o
contetdo e o método da
pesquisa, me senti mais
livre.

Me senti bem, apesar de
as vezes sentir um pouco
de dificuldade.

Primeiramente com um
pouco de dificuldade,

depois ao saber mais do
assunto ficou mais facil.

De que forma vocé
resolveu os problemas
das atividades?

Resolvi com pesquisas e
dialogos com meus
familiares sobre as
questdes envolvidas.

Resolvemos dialogando e
esbogando possiveis
solugdes para o
problema.

Pesquisas na internet e
conversando.

Quando vocé esta
resolvendo problemas,
resolve em partes ou
tudo ao mesmo tempo?

Depende. No problema
de Mobilidade Urbana
"resolvi" em partes, pois
cada momento surgia
uma nova ideia e uma
nova noticia.

Tento resolver por partes.

Em partes, fica mais
facil.

Quando vocé esta
resolvendo algum tipo
de problema, consegue
saber o que é
necessario saber para
resolver ele?

Depende do problema.
Se ele ¢ muito complexo
necessito de muitas
reflexdes para tentar
chegar em possivel
solucao.

Nio, normalmente
preciso pesquisar a
respeito.

Depende do assunto.
Assunto que eu sei mais,
sim, sendo é mais dificil.

Sabe distinguir entre
informacoes
importantes ou nio
para resolver
problemas?

Com pouca facilidade.

Nem facilidade, nem
dificuldade.

Nem facilidade, nem
dificuldade.

Outras observagoes
relevantes que gostaria
de comentar:

Esta forma de estudo me
fez descobrir muito sobre
Mobilidade Urbana, o
problema chave e
também diversas formas
de pesquisar.

As aulas foram muito
importantes, tanto para
aprender mais sobre a
Mobilidade Urbana,
como para a resolucdo de
problemas.

O trabalho me ajudou
bastante, rendeu bastante
conhecimentos.

Fonte: Anexo D - Entrevista (2019).

Neste ultimo encontro os alunos demonstraram estar bastante a vontade e encorajados
a buscar recursos tecnologicos para auxiliar nas atividades propostas. Ficou evidente que

pesquisaram solugdes com o intuito de resolver os seus problemas, mas também
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demonstraram uma certa curiosidade e motivagdo em compreender melhor os assuntos sobre a

Mobilidade Urbana, como pode ser constatado no Anexo D (entrevista).

5.2. Analise dos dados produzidos a partir das categorias de analise

As categorias foram elementos importantes para o desenvolvimento da andlise neste
trabalho, porque possibilitaram, por meio das observagdes e dos instrumentos de pesquisa, a
analise dos dados produzidos. Foram 4 categorias constituidas: Capacidade de compreensdo
do problema; Criagdo de estratégias efetivas para resolver situagdes novas; Aplicacdo de
conhecimento prévio e invocagdo de diferentes areas do conhecimento; e Capacidade de
propostas de solucao.

Em um formato resumido, pode ser observado, por meio do Grafico 1, os totais das
ocorréncias por categorias de analise. Do total de 133 ocorréncias, 37 foram identificadas na
“Capacidade de propostas de solucao”, 34 na “Capacidade de compreensdo do problema”, 32
na “Aplicagdo de conhecimento prévio e invocagdo de diferentes areas do conhecimento” e 30

na “Criacdo de estratégias efetivas para resolver situacdes novas”.

Graifico 1 - Nimero de ocorréncias por categoria de analise.

37

CAPACIDADE DE PROPOSTAS DE  CAPACIDADE DE COMPREENSAO DO  APLICACAD DE CONHECIMENTO  CRIACAO DE ESTRATEGIAS EFETIVAS
SOLUCAD PROBLEMA PREVIO E INVOCACAD DE PARA RESOLVER SITUACOES NOVAS
DIFERENTES AREAS DO
CONHECIMENTO

Fonte: Autor (2019).
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Por meio da pesquisa de campo, do protocolo de observacdo e da entrevista, as
manifestagdes das categorias de andlise corroboraram para estreitar a visdo e identificar as
ocorréncias de elementos da Resolucao de Problemas e sua relacdo com as diferentes etapas
do Design Thinking. Essa triangulac¢ao trouxe dados importantes que podem ser observados

no Quadro 5.

Quadro 5 - Categorias de analise e suas ocorréncias por instrumento de pesquisa.

NUMERO DE OCORRENCIAS
< % NAS FASES
CATEGORIA DE ANALISE PROTOCOLODE A;‘;\;m&];isn :A NTREVISTA TOTAL DO DT
OBSERVACAO Q N
CAMPO
CAPACIDADE DE DES;‘;?;/ERTA
COMPREENSAO DO °
PROBLEMA INTERPRETACAO
18%
Origem: IDEACAO
George Polya 21 9 4 34 38%
Manifestagdes: EXPERIMENTACAO
Perguntas feitas sobre o problema; 12%
Conhecimentos prévios decorrentes EVOLUCAO
do problema. 12%
CRIACAO DE ESTRATEGIAS
EFETIV%S PARA RESOLVER DESCOBERTA
SITUACOES NOVAS 17%
Origem: O relatorio do The World e
Economic Forum (2016)
IDEACAO
Manifestagdes: 10 1 9 30 27%
Numero de poss.ib.ilidades EXPERIMENTACAO
levantadas; Efetividades das 27%
propostas de solucdo levantadas; -
Papel da tecnologia na solugdo EVOL“J)CAO
proposta; Método utilizado na 17%
proposta de solugdes.
APLICACAO DE )
CONHECIMENTO PREVIO E DESCOBERTA
INVOCACAO DE DIFERENTES 19%
AREAS DO CONHECIMENTO -
INTERPRETACAO
. . 31¢
Origem: The Nature of Problem %
Solving: Using Research to Inspire IDEACAO
21st Century Learning 26 3 3 32 34%

. , EXPERIMENTACAO
Manifestagdes: Areas do 13%
conhecimento utilizadas para o -
problema proposto; EVOL:JCAO
Para a resolugdo em si (método e 3%
tecnologia).
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DESCOBERTA

CAPACIDADE DE PROPOSTAS 0%
DE SOLUCAO
INTERPRETACAO
Origem: George Polya 4%
IDEACAO
Manifestagdes: Efetividade da 18 19 0 37 43%

solugdo; Tipo de produto/solugdo. —
EXPERIMENTACAO

11%

EVOLUCAO
5%
DESCOBERTA
14%

INTERPRETACAO
26%

TOTAL DE OCORRENCIAS IDEACAO

POR INSTRUMENTO 75 42 16 133 36%

EXPERIMENTACAO
15%

EVOLUCAO
9%

Fonte: Autor (2019).

O protocolo de observacdo (Anexo B) foi um instrumento utilizado durante os
encontros da pesquisa de campo, tendo sido realizado por uma colega pesquisadora que
auxiliou nos registros, efetivando o importante papel na observagdo ndo participante. No total
foram 75 registros distribuidos nas 4 categorias de andlise, sendo 26 ocorréncias na categoria
“Aplicacao de conhecimento prévio e invocagdo de diferentes areas do conhecimento”, 21 na
“Capacidade de compreensdo do problema”, 18 na “Capacidade de propostas de solucao” e 10
na “Criagdo de estratégias efetivas para resolver situagdes novas”. Sendo assim, as duas
categorias identificadas com maior frequéncia de ocorréncias e que foram mais evidenciadas
nas fases do DT da IDEACAO e da EXPERIMENTACAO sio: “Aplicacdo de conhecimento
prévio e invocacdo de diferentes areas do conhecimento” e a “Capacidade de compreensdo do
problema”, com 26 e 21 ocorréncias respectivamente. Por este instrumento se deve ao fato de
que os alunos mostraram um conhecimento prévio do problema e utilizaram uma forma ou
recurso tecnologico para buscar informagdes sobre o mesmo. Pode ser citado como exemplo,
os momentos onde os estudantes recorriam ao uso de seus smartphones durantes as atividade
para trazer argumentos e respostas.

Quando se analisa na perspectiva das atividades da pesquisa de campo, as frequéncias
das ocorréncias se apresentam em uma ordem diferente do instrumento anterior. A categoria

“Capacidade de propostas de solucao” teve 19 ocorréncias, enquanto a categoria “Criagao de
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estratégias efetivas para resolver situagcdes novas” foram identificadas com 11 ocorréncias.
Potencialmente isso ocorre, pois as atividades foram realizadas seguindo as etapas da
abordagem metodologica do Design Thinking. Nessa abordagem que tem como foco o
pensamento colaborativo e experimental, hd o compromisso com a criagdo e desenvolvimento
de ideias para contribuir na constru¢do de solugdes para um problema complexo. Um recorte
do que elucida a capacidade de propor solugdes foram as 9 propostas dos estudantes no ultimo

encontro ¢ que podem ser visualizadas no Quadro 6.

Quadro 6 - Solucdes propostas pelos alunos durante as atividades do Design Thinking.

Solugio 1 Solucio 2 Solucdo 3
. . Corredor exclusivo para 6nibus Ideia de um aplicativo de carona
Aplicativo que monitora o . . S .
S com paradas onde os passageiros compartilhada. Essa ideia foi
transporte coletivo (Onibus) e . ~
Aluno A . s ) ~ possam fazer os pagamentos ou sugerida pela mée do aluno
disponibiliza as informagdes em . . L.
tempo real para as pessoas trocas de passagens (estilo de quando ele foi fazer o exercicio de
’ Curitiba). feedback.
Um semaforo inteligente onde
sdo utilizados sensores e cAmeras ~
. Instalagdo de uma estrutura
para acompanhar e monitorar o . . .
, . . elevada que liga a Avenida Brasil
fluxo de veiculos e pedestres, Corredor especifico para dnibus . . .
. . . por meio da Avenida César Santos
Aluno H interferindo no tempo de em alguns trechos da Avenida , L
. . e até o acesso principal da
parada/mudanca entre os sinais, Brasil em Passo Fundo. . .
Universidade de Passo Fundo
levando ao aumento e a -
AR (portico).
diminui¢do do fluxo quando
necessarios.
Placas indicativas e de
conscientizacdo sobre a Uma plataforma de mensagens
utilizagdo do Gas Natural Um aditivo no combustivel que entre os Governos ¢ as Operadoras
Veicular (GNV). As placas deixa colorido a fumaga (os gases) | de telefonia que comunicasse os
Aluno L trariam informagdes sobre as que saem da exaustdo. A ideia é motoristas sobre os beneficios e
diferencas de custos entre os de que para combustiveis mais das vantagens de se adquirir um
combustiveis, o quanto seria poluentes saiam cores diferentes. veiculo movido a Gés Natural
economizado pelo proprietario Veicular (GNV).
usando esse tipo de combustivel.

Fonte: Autor (2019).

J& a categoria “Capacidade de compreensdo do problema” obteve 9 ocorréncias e foi
seguida pela “Aplicagdo de conhecimento prévio e invocagdo de diferentes areas do
conhecimento” que deteve apenas 3 ocorréncias. As menores frequéncias nestas categorias

r

demonstram que houve indicios da compreensdo, ¢ esse resultado ¢ esperado, porque a
abordagem metodoldgica do Design Thinking ¢ desenvolvida gradualmente e essa capacidade
de compreensao do problema ¢ atingida mais adiante nas fases e de uma maneira abrangente e

completa. Isso se traduz, por exemplo, quando o aluno A e o aluno L manifestaram, durante o
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terceiro encontro e na fase da IDEACAO, as suas opinides sobre as razdes pelo qual o
problema da Mobilidade Urbana se constitui como um problema complexo, argumentaram
sobre o status social de se ter um carro, a apelagdo comercial para o incentivo a compra de
veiculos, bem como as implicagdes que promovem a busca por conforto e a liberdade para se
transportar nas cidades. Consequentemente a categoria “Aplicacdo de conhecimento prévio e
invocacdo de diferentes arecas do conhecimento” foi manifestada em momentos como os
ocorridos na exposicdo das solugdes pertencentes a fase da EXPERIMENTACAO do Design
Thinking, fase que foi dado vida as ideias por meio da criagdo de um conceito, onde o aluno L
expos a sua solugdao de numero 2, um aditivo no combustivel que deixa colorido a fumaga que
saem da exaustdo, (Quadro 6). Para esta solugdo, ele trouxe conceitos e principios utilizados
em outras areas do conhecimento como a quimica e a fisica, argumentando sobre como sdo
extraidos e produzidos os combustiveis, a dispersao de fluidos, reagdo de corantes e processos
de catalisacdo de gases.

A entrevista foi um instrumento construido para que houvesse flexibilidade para os
alunos manifestarem suas as percepgdes quanto a forma e as diferentes estratégias para propor
solucdes aos problemas complexos escolhidas a partir do desafio durante as atividades.
Conforme constatado no Quadro 4, registrou-se um total de 16 ocorréncias distribuidas em 3
das 4 categorias de andlise, principalmente na categoria “Criagdo de estratégias efetivas para
resolver situacdes novas”, com 9 ocorréncias. A Unica categoria que nao foi identificada
durante a entrevista foi a “Capacidade de propostas de solu¢ao”, que se manifesta ricamente
nas propostas de solugdes durante a fase da EXPERIMENTACAO do Design Thinking
durante o ultimo encontro (Quadro 6).

E importante ressaltar que os instrumentos de pesquisa foram construidos com intuito
de se complementarem, o que leva a compreensdo de que a analise individual de cada um,
pode ser, e ¢ esperada que seja, ndo conclusiva. Os dados produzidos por meio dos
instrumentos corroboram como que foi identificado na pesquisa de campo.

Ao analisar os totais de ocorréncias em cada categoria, sem considerar a estratificagdo
por instrumentos de pesquisa, a que se destaca com o maior nimero de ocorréncias ¢ a
“Capacidade de propostas de solu¢do”, com 37. Essa categoria estd diretamente ligada as
fases da EXPERIMENTACAO e a da EVOLUCAO do Design Thinking, as quais foram
cuidadosamente planejadas e trabalhadas no ultimo encontro (E4). Nestas duas fases foram

experimentadas algumas possiveis solu¢des para o desafio proposto levando a construcdo de
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prototipos e de ideias conceituais, que as tornam mais tangiveis, potencializando um
aprendizado muito mais significativo e esclarecendo o pensamento sobre como e o que pode
ser feito para melhorar e refinar uma ideia proposta. Especificamente na fase da EVOLUCAO
aconteceu o desenvolvimento do conceito ao longo do tempo, que envolveu o planejamento
dos proximos passos, o compartilhamento da ideia com outras pessoas (feedback), o que
contribuiu para que a evolugao fosse percebida pelos participantes ao término das atividades
da pesquisa de campo.

Na categoria “Capacidade de compreensdo do problema” foram registradas um total
de 34 ocorréncias e estd associada a fase da DESCOBERTA do DT. Nessa fase busca-se por
fontes de conhecimento sobre o assunto abordado e também os participantes trazem estas
informagdes, que sdo compartilhadas entre todos, para que se identifiquem possiveis solug¢des
do problema complexo. Essa categoria também aparece na fase da INTERPRETACAO do
DT, onde os estudantes comegaram a dar significado as descobertas e percepgdes e, na
sequéncia, estruturaram por meio de diagramas e modelos ilustrativos essas propostas. Ha um
momento muito representativo que ilustra a categoria “Capacidade de compreensdo do
problema”, quando o aluno L respondeu, durante o terceiro encontro (E3), as perguntas dos
participantes com argumentos respaldados em sua pesquisa sobre o problema, demonstrando
compreender de forma mais detalhada sobre os elementos pesquisados e inclusive fez
comparagoes de investimento, estrutura necessaria para implantacao de postos de Gas Natural
Veicular (GNV) e de economia com esse tipo combustivel na frota de veiculos da cidade.

A “Aplicacio de conhecimento prévio e invocagdo de diferentes areas do
conhecimento” ¢ a categoria de analise que apresentou 32 registros de ocorréncias. Ela tém
como manifestacoes a multidisciplinaridade das areas do conhecimento utilizadas para a
resolu¢do do problema proposto, bem como, em capacidades cognitivas onde as pessoas se
mobilizam de maneiras diferentes para resolver. Como exemplo, pode-se citar quando o aluno
L relatou: “Estava vindo de Onibus para a atividade da pesquisa e observei como esses
veiculos de transporte publico de passageiros tem bastante dificuldade em transitar no trajeto
que fui transportado, pois t€ém muitos desvios e obstidculos devido a uma revitalizagdo da
avenida, gerando atrasos, aumentando os custos e deixando as pessoas irritadas. Percebi que
para solucionar esse problema eu tenho que buscar conhecimentos de outras areas também!

Principalmente de outras alternativas de transporte publico.”



112

Com 30 ocorréncias identificadas, a categoria “Criacdo de estratégias efetivas para
resolver situagdes novas” estd estreitamente ligada as fases da IDEACAO, da
EXPERIMENTACAO e da EVOLUCAO. Nessas fases, ¢ comum que os participantes
proponham e identifiquem métodos para construcdo de ideias novas e se sirvam dos recursos
tecnologicos presentes nos ambientes disruptivos que tiveram contato.

Desde o primeiro encontro até o ultimo, os alunos foram motivados e orientados a
usufruirem de tecnologias que pudessem auxilia-los durante as atividades. No GEPID Active
Learning Space eles optaram em fazer os registros dos assuntos e elementos que
identificavam como importantes com canetdes nas mesas com tampas em vidro e em alguns
momentos, usaram os seus smartphones para pesquisar sobre algo que necessitava ser
respondido ou argumentado. J4 no B-LAB Learning Space os alunos usaram, além dos
notebooks e seus smartphones, painéis brancos moveis para escrita e a laser cutter (cortadora
a laser) como recursos auxiliares na apresentacao de suas solugoes.

Deste modo, ¢ possivel perceber que ha uma relagdo entre as categorias de analise e as
fases do Design Thinking. Essa abordagem metodoldgica vem ganhando aceitabilidade e forca
em diversas areas do conhecimento, porque tem a potencialidade de trabalhar com métodos e
processos para abordar problemas, principalmente naqueles de maior complexidade. O DT
baseia-se em projetos centrados nas necessidades das pessoas e com uma Vvisdo
multidisciplinar, ainda, tem por finalidade buscar, testar e implementar solugdes a partir de
uma intensa colabora¢do. Com isso, as categorias de andlise deste trabalho apontam
sinergicamente para elementos que compdem uma dindmica para a resolucdo de problemas
complexos, pois atendem desde a compreensdo do problema, passando pela criagdo de
estratégias para a resolucao, pela aplicacdo de conhecimentos previamente adquiridos, até a
capacidade de propor solugdes viaveis. Por isso, ndo foi surpresa constatar que a categoria que
mais se destacou e que consequentemente obteve o maior nimero de ocorréncias (37) foi a da
“Capacidade de propostas de solugdo” que estd intimamente as fases da

EXPERIMENTACAO e a da EVOLUCAO do Design Thinking.
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6. CONSIDERACOES

E chegado o momento de fazer uma reflexiio acerca da motivagdo e do processo de
construcao desta pesquisa. Foram muitas as inquietacdes até chegar a uma potencial resposta
para a pergunta problema para este trabalho: Qual a influéncia de um espaco disruptivo de
aprendizagem, como o0 GEPID Active Learning Space e o B-LAB Learning Space na

capacidade de resolucao de problemas complexos por alunos no século XXI?

Durante a busca de respostas a esta questao, foi possivel identificar conceitos até entdo
ndo disponiveis na literatura cientifica de uma forma diretamente ligada ao campo da
Educagdao. A disrupgdo ¢ um exemplo, e neste trabalho foi resgatado o seu conceito que
originalmente surgiu do campo da Fisica, especificamente nos estudos sobre a eletricidade, e
que pelo seu significado de ruptura, quebra e/ou descontinuacdo de um processo ja
estabelecido, ¢ também apropriado pelo campo da Administragdo que por meio do economista
austriaco Joseph Schumpeter (1883-1950) explicou os ciclos dos negocios. No campo da
Educacdo a vinculagdo deste conceito se forma a partir do uso concomitante das tecnologias
digitais com os chamados ambiente disruptivos de aprendizagem.

Nao ¢ novidade de que os ambientes de aprendizagem sdo elementos importantes para
a Educacdo e quando aliados ao uso de tecnologias, a abordagens metodologicas e a
atividades por experimentacdo sdo expressdes contemporaneas de uma aprendizagem
significativa e reflexiva para os alunos. Talvez a novidade aqui, sejam o surgimento dos
Active Learning Spaces como potencializadores de estimulos, pois sdo espagos concebidos
desde a sua estrutura fisica e até o conforto térmico, para apoiar o ensino e a aprendizagem e
envolvendo os estudantes ativamente em seu proprio aprendizado.

Também nao se pode ignorar o fato de que o perfil do aluno foi sendo moldado com o
contexto historico e com os avangos tecnologicos cada vez mais exponenciais. O aluno no
século XXI ndo ¢ mais 0 mesmo que em tempos passados, agora estd envolto por incertezas
da vida cotidiana e possivelmente por um mercado de trabalho que exigira adaptagdo e a
busca por competéncias essenciais. A resolu¢do de problemas complexos é apresentada neste

trabalho como uma competéncia importante que vem se destacando pela relevancia e por
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envolver temas emergentes, dificeis de serem resolvidos e controlados, e que s3o muitas vezes
potencialmente impactantes, e portanto, complexos. Sdo competéncias como esta que serdo
necessarias para enfrentar um mundo cada vez mais dindmico e que atualmente exige
solugdes oportunas e inovadoras para superar os desafios futuros da sociedade.

O problema da Mobilidade Urbana foi a tematica para a pesquisa de campo deste
trabalho. Este tema foi escolhido pelo seu viés complexo e interdisciplinar e foi trabalhado e
encarado como um desafio pelos alunos. Por meio da abordagem metodologica do Design
Thinking, usado frequentemente para solucionar problemas complexos, pois se embasa numa
maneira de pensar através do design, com criatividade e simplicidade, buscando multiplas
solucdes possiveis e sempre com foco nas pessoas.

Como o Design Thinking se organiza em 5 fases (descoberta, interpretagdo, ideacao,
experimentacdo e evolucdo), sendo um processo continuo, um ciclo sem fim de reflexdo e
interacao, ou seja, € estruturado para gerar e aprimorar ideias e solugdes. Por isso, foi possivel
trabalhar durante 4 encontros com o problema complexo da Mobilidade Urbana e em 2
ambientes disruptivos de aprendizagem. Nos encontros foi possivel conduzir os alunos a
pensarem como designers, significando, principalmente, terem um pensamento criativo e
manterem o usuario da solugdo proposta em mente em todo o processo de criacao.
Compreender as necessidades de quem serd beneficiado pelas solugdes propostas pelos
participantes, permitiu tomar decisdes mais apuradas durante a inspiragdao, producdo e
interacdo no desenvolvimento das ideias. O resultado, foram criagdes intuitivas e criativas e
que realmente se colocadas em pratica, tem potencial para resolver ou contribuir com a
solucdo para o problema complexo da Mobilidade Urbana.

Foi estimulante perceber, que em poucos encontros de algumas horas, o trabalho e a
interagdo entre os participantes que se conheciam pouco, mas puderam ter um contato de
proximidade e de ideias tdo distintas, produziram solu¢des incriveis para o desafio da
Mobilidade Urbana. Também foi interessante observar, a identidade de cada solugdo proposta
que foi construida a partir do didlogo, da discussdo de ideias, dos momentos de feedback e das
apresentacdes que os pesquisados se propuseram a fazer.

Ao longo desses meses de pesquisa e de atividades com o Design Thinking, fica cada
vez mais evidente que a abordagem metodoldgica pode auxiliar o campo da Educagdo na
constru¢cdo de modelos menos formais, mais abertos a aprendizagem e mais significativos

para os alunos. E tudo isso, aliado a espacos que rompem com paradigmas tradicionais de
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organizagdo, de estrutura, de pensamento e¢ do uso criativo e concomitante de recursos
tecnoldgicos digitais, pois tendem a potencializar a aprendizagem e inevitavelmente levando
a superagao ou a proposicao de solugdes de problemas complexos, para lidar com os desafios
cotidianos e, acima de tudo, de construgado coletiva de solugoes.

H4 que considerar ainda, que por mais que um ambiente disruptivo seja um
potencializador da aprendizagem, o papel do professor e da sua abordagem metodoldgica
continua sendo importante. Sem a presenga provocativa e instigante do docente,
possivelmente ndo se atingiriam os mesmos resultados obtidos na pesquisa de campo deste

trabalho.
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ANEXO A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(TCLE)

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa A influéncia de um Active
Learning Space na resolugdo de problemas complexos, de responsabilidade do pesquisador Cristiano Garcia.
Esta pesquisa justifica-se devido a necessidade de compreender de qual (ais) a (s) influéncia (s) de um espago
disruptivo de aprendizagem como o GEPID Active Learning Space, na capacidade de resolugdo de problemas
complexos em alunos no século XXI.

O objetivo da pesquisa consiste em analisar experiéncias de formacdo ocorridas no interior de um
espago disruptivo de aprendizagem com énfase na competéncia para a resolugdo de problemas complexos.

Para participar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar este termo de
consentimento. Vocé ndo terd nenhum custo para participar deste estudo, nem recebera qualquer vantagem
financeira. Vocé sera esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estara livre para participar
ou recusar-se a participar.

A participa¢do na pesquisa se dara em 5 encontros entre abril e maio de 2019 (15/04, 17/04, 19/04,
03/05 e 10/05), com a autorizacgao e o consentimento do CEMI-UPF e a partir das seguintes defini¢des:

Local Data, dia da semana e horario Atividade
UPF-B5 Entrega do TCLE para assinatura e
Sala 110 57, 15/04/2019 | seg | « ¥ das 08h as 8h50 apresentacdo da pesquisa ¢ o
cronograma.

= 17/04/2019 | qua | ¥ das 13h30 as 17h30 ifjg:é?gﬁtgj; TnCTLhEn*};imado ¢
UPF-BS5 & &
GEPID Active 2 19/04/2019 | sex | ¥ das 13h30 as 17h30 Atividade com Design Thinking.
Learning Space

57, 03/05/2019 | sex | ¥ das 13h30 as 17h30 Atividade com Design Thinking.
g’;;CAeB Learning =2 10/05/2019 | sex | ' das 13h30 as 17h30 Atividade com Design Thinking.

Questoes adicionais:

e Vocé terd a garantia de receber esclarecimentos sobre qualquer duvida relacionada a pesquisa e podera ter
acesso aos seus dados em qualquer etapa do estudo;

® A sua participagdo nesta pesquisa nao ¢ obrigatdria e vocé pode desistir a qualquer momento, retirando seu
consentimento;

e Vocé ou seu responsavel ndo terdo qualquer despesa para participar da presente pesquisa e ndo recebera
pagamento pela sua participagdo no estudo;
Situacdes que podem causar algum desconforto emocional ou prejudicial ao participante serdo mitigadas;
As informagoes referentes a pesquisa serdo gravadas (video e dudio) e posteriormente destruidas;
Os dados relacionados a identificagdo do participante ndo serdo divulgados sob hipdtese nenhuma,
garantindo o sigilo dos dados e sua identidade;

e Os resultados da pesquisa serdo divulgados por meio de apresentagdes, relatérios e artigos cientificos,
garantindo o sigilo e a confidencialidade dos dados produzidos.

Caso vocé tenha duvidas sobre o comportamento dos pesquisadores ou sobre as mudangas ocorridas na
pesquisa que niao constam neste TCLE, e caso considere algum elemento prejudicial ao participante, vocé
pode entrar em contato com o pesquisador Cristiano Garcia, pelo telefone (54) 98144-4131 ou com o curso
Programa de Po6s-Graduacio em Educacio (PPGEdu), pelo telefone (54) 3316-8295 ou também pode
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consultar o Comité de Etica em Pesquisa da UPF, pelo telefone (54) 3316-8157, no horario das 8h as 12h e
das 13h30 as 17h30, de segunda a sexta-feira.

Dessa forma, se vocé concorda com a participacio na pesquisa como consta nas explicagdes e
orientacdes acima, coloque o seu nome no local indicado abaixo e assine. Desde ja, agradecemos a sua
colaboracio e solicitamos a assinatura de autorizacio do seu responsavel neste termo, que sera também
assinado pelo pesquisador responsavel em 2 (duas) vias, sendo que uma ficara com vocé e outra com o (a)
pesquisador (a).

Passo Fundo, de abril de 2019.

Nome do (a) participante:

Assinatura:

Nome do(a) responsavel pelo(a) menor:

Assinatura:

Nome do (a) pesquisador (a): CRISTIANO GARCIA

Assinatura:
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PROTOCOLO DE OBSERVACAO

ATIVIDADES REALIZADAS NO ENCONTRO:

CAPACIDADE DE
COMPREENSAO DO
PROBLEMA

Indicio de compreensio dos problemas.

Marque com um trago cada vez que vocé identificar elementos que
demonstrem a compreensdo geral dos problemas propostos.

Ex.: Quando os sujeitos pesquisados iniciam a resolugdo dos problemas e ndo
fazendo perguntas sobre o enunciado.

Comentarios adicionais:

Somatoério

Indicio de NAO compreensio dos problemas.

Marque com um trago cada vez que vocé identificar elementos que
demonstrem a NAO compreensio geral dos problemas propostos.

Ex.: Quando os sujeitos pesquisados fazem perguntas que demonstram nio
entender os problemas propostos.

Comentarios adicionais:

Somatoério
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Estabelecimento de uma organizagdo ou estruturagdo ou estratégia | Somatorio
para resolver os problemas propostos?
Marque com um trago cada vez que vocé identificar uma mobiliza¢do dos
alunos para montar uma estratégia de resolugdo dos problemas.
Comentdrios adicionais:
CRIACAO DE
ESTRATEGIAS
EFETIVAS PARA
RESOLVER - . Lo .
~ Utilizag8o de um método ou técnica para resolver o problema? Somatorio
SITUACOES NOVAS
Marque com um trago cada vez que vocé identificar que os alunos estdo
aplicando um método (Design Thinking, Brainstorming, etc.) para resolver o
problema.
Comentarios adicionais:
Demonstracdo de conhecimento prévio do assunto abordado nos | Somatério
problemas?
Marque com um trago cada vez que vocé identificar que os alunos comentam
ou demonstram conhecer o assunto abordado.
APLICACAO DE Comentdrios adicionais:
CONHECIMENTO
PREVIO E
INVOCACAO DE
DIFERENTES
AREAS DO
CONHECIMENTO Utiliza¢do de algum tipo de tecnologia, instrumento ou equipamento | Somatorio

para resolver os problemas?

Marque com um trago cada vez que vocé perceber que os alunos estdo usando
algum tipo de tecnologia (Impressora 3D, notebook, quadros brancos,
projetores, etc.).

Comentarios adicionais:
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Recorreu a outra(s) area(s) do conhecimento para resolver os | Somatorio
problemas? Quais?
Marque com um trago cada vez que vocé identificar que os alunos buscaram
conhecimentos (conceitos, referéncias, autores) de outras areas. Aponte quais
sdo essas areas no comentarios
Comentarios adicionais:
Houve propostas alternativas de solucdo para o problema? Somatorio
Marque com um trago cada vez que vocé identificar que os alunos
propuseram alternativas diversas ou foram da regularidade para solucionar os
problemas.
Comentarios adicionais:
CAPACIDADE DE
PROPOSTAS DE
SOLUCAO Utilizou exemplos e comparagdes para propor solugdes? Somatorio

Marque com um trago cada vez que vocé identificar que os alunos estam
usando exemplos e comparagdes de problemas semelhantes ou correlatos para
solucionar os problemas.

Comentarios adicionais:

PERCEPCOES GERAIS SOBRE O ENCONTRO:
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ANEXO C - QUESTIONARIO SOCIODEMOGRAFICO

1.

10.

11.

Nome:

Idade:

Género:
() Feminino () Masculino

Escolaridade:

() Outro

Como realizou seus estudos no Ensino Fundamental:
() Integralmente em escola publica.
() Parcialmente em escola publica.

Cidade onde reside:

() Integralmente em escola privada.
() Parcialmente em escola privada.

Desenvolve alguma atividade extraclasse?
() Sim | Qual(is)?

Quais tecnologias estdo presentes no seu dia a dia?

U] Internet [ Jogos eletronicos
U] Smartphone U Livros

Qual(is) disciplinas do Ensino Médio vocé€ mais gosta?

[ Arte (] Histéria

[ Biologia [J Lingua Estrangeira
U] Educagéo Fisica U] Lingua Portuguesa
U] Filosofia [J Matematica

[J Fisica [J Programagio de

O Geografia computadores

( )Nao

[ Smartwatch (relogios
inteligentes)
U Outro:

O Psicologia
U] Quimica
U] Sociologia
O] Outra:

Dentre as areas listadas a seguir, qual(is) vocé acredita que sejam promissoras:

[J Biotecnologia

[J Energia renovavel

[J Meio ambiente

L] Medicina e neurociéncia

Para se distrair vocé prefere?

U Ler [ Fazer esportes
[ Jogos eletronicos ] Redes sociais
[J Tocar um instrumento ] Amigos

[J Nanotecnologia

[J Redes e sistemas de computagido
[J Roboética

[ Inteligéncia artificial

[ Outra:
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Nome:

Idade:

Como vocé se sentiu resolvendo os problemas das atividades?

De que forma vocé resolveu os problemas das atividades?

Quando vocé esta resolvendo problemas, resolve em partes ou tudo ao mesmo tempo?

resolver ele?

Quando vocé esta resolvendo algum tipo de problema, consegue saber o que é necessario saber para

Sabe distinguir entre informacdes importantes ou nio para resolver problemas?

]

Com muita
dificuldade

L

Com pouca
dificuldade

Nem facilidade,
nem dificuldade

]

Com pouca
facilidade

[

Com muita
facilidade

Outras observacdes relevantes que gostaria de comentar:
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