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RESUMO

Esta pesquisa buscou compreender a percepc¢ao dos estudantes e professores da
Escola_Casa sobre educagao, tecnologias presentes em seu cotidiano, e maneiras
de aprender e ensinar mais engajadoras e em consonancia com comportamento
contemporaneo. Para isso, identificou como o Design Participativo e o Human
Centered Design podem contribuir para a criagdo de novas abordagens de ensino-
aprendizagem hibridas, incluindo professores e alunos nesse processo, e tornando a
experiéncia de ensinar e aprender mais atrativa e motivadora. O referencial teorico
desta pesquisa contemplou temas como: tecnologia, contexto, colaboragdo e
educacgao, ensino hibrido, pesquisa aplicada, Design for Change, Human Centered
Design e metodologias participativas. A pesquisa foi desenvolvida em quatro etapas,
sendo elas: preliminar, ouvir, criar e implementar, baseadas em conceitos do Human
Centered Design, porém, sob a perspectiva do Design Participativo. O resultado foi a
elaboracdo de uma metodologia de ensino-aprendizagem hibrida — ensino
presencial e a distdncia —, criada de forma colaborativa, por estudantes e
professores, resultando em maior engajamento, aumento da qualidade dos servigos
prestados pela Escola Casa e expansao da visibilidade da empresa no cenario
nacional.

Palavras-chave: Design Participativo, Human Centered Design; Ensino-
aprendizagem; Ensino Hibrido.
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INTRODUGAO

A Escola_Casa é uma instituicdo educacional, de direito privado, que atua no
ramo da educacdo profissional. Ela esta situada em Blumenau, Santa Catarina e,
desde sua fundacao, em 2010, é precursora no ensino de atividades criativas na
microrregido, com cursos de qualificagcao profissional em Artes Visuais e Design, sob
o viés do pensamento descontinuado' e descontentamento construtivo?, para jovens
e adultos do ensino médio e superior. Sua clientela € composta por pessoas fisicas e
juridicas, e o atendimento se da por meio de cursos de curta e média duracéo,
treinamentos in company, workshops, palestras, viagens orientadas e, mais
recentemente, cursos on-line e ao vivo. A instituicdo capacita aproximadamente 900
jovens por ano, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades necessarias aos
trabalhos artisticos e criativos em Blumenau. Emprega, diretamente, 15 pessoas
entre equipe administrativa, secretaria e docéncia. O autor deste estudo é sécio-
fundador da instituicdo juntamente com Shirlei da Rosa.

Considerando os impactos causados pela tecnologia, que resultou numa
aproximacao significativa com o cotidiano familiar, compreendeu-se a necessidade
de incorpora-la a sala de aula — ou, em um cenario de pandemia, levar a sala de
aula para a residéncia das pessoas —, de modo a facilitar os processos de ensino-
aprendizagem. Para que isso fosse possivel, fez-se necessario ouvir aqueles que
convivem com o0s problemas e conhecem as dificuldades de aprender e ensinar.

Assim sendo, o objetivo desta pesquisa foi aprimorar os servigos prestados
pela Escola_Casa, a partir da elaboragdo de uma nova jornada de ensino-
aprendizagem hibrida, aliando recursos tecnolégicos as praticas docentes e
discentes. Para isso, foram convidados alunos, professores e colaboradores da
instituicdo, de modo que, por meio da pratica colaborativa, fosse possivel identificar
os fatores positivos e negativos presente na jornada de ensino-aprendizagem atual.
Para embasar os processos realizados ao longo desta pesquisa, foram adotados
principios, conceitos e ferramentas do Design Participativo. A questdo de

investigacdo que a norteou foi: Como o design pode ajudar na definicdo dos

! Pensamento descontinuado consiste em reconhecer e quebrar regras implicitas e suposigcdes pré-
estabelecidas, geralmente obsoletas, que tangem operagbes e determinam formas de agir, criando
novos principios de design do trabalho (HAMMER, 1990, 1996; HAMMER e CHAMPY, 1993).

2 Atitude que influencia a criatividade, por meio de uma maior atencdo e sensibilidade para com os
problemas nos rodeiam (PARNES,1961)



processos hibridos de ensino-aprendizagem que melhor se adéquem a
Escola_Casa?

Foram, também, estabelecidos objetivos especificos, com intuito de analisar e
avaliar o andamento da pesquisa, sendo eles: a) levantar informag¢des acerca do
ensino hibrido, identificando processos que favorecam o engajamento e possibilitem
melhores resultados para estudantes e professores; b) mediar a participagdo dos
estudantes e professores na busca de solugdes efetivas e democraticas; c)
identificar as praticas docentes e discentes que tém maior adesido por parte de
estudantes e professores; d) qualificar as praticas que devem compor a nova jornada
de ensino-aprendizagem da Escola_Casa.

Como resultado, buscou-se a construgdo coletiva de uma metodologia
dinamica, flexivel, e multiplataforma, que colabore para o desenvolvimento de
cursos, aulas, exercicios e facilite a participagao e o engajamento na aquisicao de
novas habilidades.

A proposta considerou a area de concentragdo do Mestrado Profissional em
Design, da Universidade da Regido de Joinville (PPGDesign/Univille), ‘Design e
Sustentabilidade®, na medida em que observou as transformagdes culturais, sociais
e tecnoldgicas, para oferecer a sociedade um estudo sobre novas formas de ensino-
aprendizagem. Também contemplou a linha de pesquisa e atuagdo técnico-
cientifica14, Processo de Produgdo em Design, por visar uma metodologia que
proporcione a Escola Casa o desenvolvimento de servicos educacionais
sustentaveis, com base na realidade dos envolvidos, seu comportamento, realidade
social e cultura. Também esta alinhada ao Projeto [ETHOS] Design e Relagdes de
uso’, vinculado ao PPGDesign/Univille, e coordenado pela orientadora deste
trabalho de conclusdo, na medida em que considerou a cultura da participacao e

relagdes dos usuarios/pessoas no desenvolvimento da proposta.

3 Compreende questdes e aspectos relacionados ao design no contexto urbano e em empresas de
diversos segmentos industriais ou artesanais, com abrangéncia analitica, mercadolégica, de pesquisa
aplicada e tedrico-reflexiva. Considera as transformacgdes sociais, culturais e tecnoldgicas, discutindo
o papel dos profissionais que atuam nesse contexto. O programa objetiva o atendimento da
qualificagcéo profissional sob o foco da sustentabilidade (PPGDESIGN/UNIVILLE, WEB).

4 Esta linha de atuagdo investiga as relagdes do design com a realidade social, considerando o
contexto urbano, o mercado, o comportamento do consumidor, a sociedade, a cultura material e suas
questdes simbdlicas e estéticas. Abrange a influéncia, agdes e repercussdes do design na atribuigdo
de valores culturais e sociais, objetivando o desenvolvimento de produtos e servigos sustentaveis
(PPGDESIGN/UNIVILLE, WEB)
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A pesquisa foi dividida em quatro momentos, sendo o primeiro deles dedicado
ao levantamento de informagdes sobre design, educacdo e tecnologia, que
oportunizou o entendimento de metodologias de design, dentre as quais se
destacaram o Design Participativo e o Human Centered Design. Ainda nesta etapa,
fez-se uma busca e analise sobre o ensino hibrido e suas praticas, como formas de
oferecer experiéncias educacionais personalizadas e com foco no estudante.
Identificaram-se, ainda, ferramentas tecnologicas que contribuem para o
compartilhamento de informacgdes.

Em seguida, a pesquisa entrou na fase de coleta de informacdes, a qual foi
intitulada Etapa Ouvir. Nela, buscou-se identificar as necessidades e expectativas
dos estudantes e professores da Escola_Casa. Esses dados ajudaram a conhecer
melhor as dores, o comportamento e as necessidades dos estudantes, além de
contribuir para a identificagdo dos temas que mais precisam de atencdao no
desenvolvimento de uma nova jornada de ensino-aprendizagem.

Na terceira fase, chamada de Etapa Criar, foi o momento de ouvir as
sugestbes de estudantes e professores, sobre maneiras mais interessantes de
ensinar e aprender. Nesse momento, foi possivel conhecer a opinido destes
Stakeholders sobre como a tecnologia poderia ajuda-los a melhorar as agbes de
ensino-aprendizagem e quais ferramentas relativas a educagao teriam maior adeséao
e efetividade nas suas relagdes em sala de aula. Das informacgdes obtidas, a maioria
foi transformada em ideias passiveis de implementacéao.

A ultima etapa da pesquisa, denominada Etapa Implementar, foi o momento
de validar todas as ideias nascidas na etapa anterior. A partir da organizagcéo das
informagdes, determinou-se um cronograma de implementagcdo, levando em
consideracao o tempo de conclusao de cada tarefa apresentada e validada pelos
participantes.

Cabe ressaltar que esta pesquisa se trata de uma investigacao de natureza
aplicada, cuja fundamentagdo teorica serve como suporte para identificar
abordagens de ensino-aprendizagem hibridas, metodologias de ensino-
aprendizagem ativas, processos metodologicos de design e suas respectivas
ferramentas, a fim de distinguir, entre elas, quais tém maior potencial de aplicagao

frente aos objetivos gerais e especificos deste estudo.
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Em tempo, é possivel enquadrar esta pesquisa em um plano mais
abrangente, que traga impacto social, alinhando as informagdes aqui obtidas em um
processo que contribua com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
criados pelo Programa das Nagbdes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD), e
instituido pela Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU). Dessa forma, os resultados
obtidos se enquadram diretamente em trés dos 17 ODSs, sendo eles: “i) educagao
de qualidade: garantir o acesso a educacao inclusiva, de qualidade e equitativa, e
promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos; ii) trabalho
decente e crescimento econdmico: promover o crescimento econdémico inclusivo e
sustentado, o emprego pleno e produtivo, e trabalho digno para todos; iii) redugéo
das desigualdades: reduzir as desigualdades dentro dos paises e entre eles” (ODS
BRASIL, 2020, web).
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1 CONTEXTUALIZAGAO — ATUAGAO DA ESCOLA_CASA

Atualmente a Escola_Casa (figura 01) € um espago de capacitagédo em Artes
Visuais e Design, precursora no ensino de atividades criativas. Ela esta situada em
Blumenau, Santa Catarina, onde atende toda a microrregiao, oferecendo cursos de
qualificagao profissional, de curta e média duracao, para jovens e adultos do ensino
médio e superior. A instituicdo também oferece treinamento para empresas, oficinas,

palestras e viagens orientadas.

tura da Escola_Casa.

i L

Figura 1 — Estru

Fonte: Primaria (2020).

Seu publico-alvo é composto por estudantes de diferentes niveis e
empreendedores que buscam desenvolver ou aprimorar suas habilidades
profissionais. Na figura 2, a seguir, estao listadas algumas das demandas atendidas

pela instituigao:



Figura 2 — Caracterizacao do publico da Escola_Casa.
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Fonte: Primaria (2020).

A figura 03 apresenta um esquema visual que retrata o alcance da empresa

na area que corresponde a microrregido de Blumenau.

Figura 3 — Abrangéncia da Escola_Casa.
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Fonte: Primaria (2020).

Desde a sua fundagdao, em 2010, a Escola_Casa passou por evolugdes
significativas em sua cultura organizacional, estrutura, proposta pedagogica, marca e
modelo de negdcio. A consulta a documentos e a interagdo com a equipe, bem
como a avaliagao constante de procedimentos, revela uma escola centrada em

formar e desenvolver profissionais e equipes focadas em solugdes originais.
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Figura 4 — Linha do tempo da Escola_Casa
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Fonte: Primaria (2020).

Evoluir constantemente é uma das diretrizes da cultura organizacional da
Escola_Casa, o que demanda constante analise e avaliagdo dos processos internos
e sua relacdo com o mercado. Partindo de tais preceitos, compreendeu-se a
necessidade de desenvolver uma nova jornada de ensino-aprendizagem hibrida,
que contribua para a modernizacdo e aprimoramento de seus servigos, ressalte a
relevancia da instituicdo no mercado, e promova uma experiéncia positiva a alunos e
colaboradores, por meio do reconhecimento e valorizagao de seu trabalho.

Embora a pesquisa esteja ligada a prestagdo de servigos educacionais, é
importante salientar que se trata de uma area criativa e, como tal, torna-se pertinente
adotar termos comuns aos usuarios. Por isso, ao longo deste trabalho, a palavra
“‘jornada” sera utilizada em detrimento do termo “metodologia”. A substituicdo néo é
gratuita e justifica-se pelo fato de que, em design de servigos, a palavra “jornada”
engloba os pontos de contato e niveis de satisfagcdo dos usuarios dentro de um
sistema de servico. Além disso, ela se encontra mais proxima ao Human Centered
Design do que a pedagogia.

Ndo é de hoje que o processo de ensino-aprendizagem, nos moldes

tradicionais (industrial e tecnicista), tem encontrado dificuldade para proporcionar
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toda a efetividade necessaria as demandas do mercado. A constante busca por
dinamismo e insergdo tecnoldgica nas relagdes de ensino-aprendizagem se da em
virtude dos avangos testemunhados nos ultimos anos, bem como da urgéncia em
romper com um modelo de ensino focado no professor para um que situe o
estudante como centro do processo, capacitando-o para atuar em diferentes
contextos, de forma autbnoma. Em face desse cenario, o ensino hibrido apresenta-
se como um modelo disruptivo de inovagado que trara mais eficacia ao processo de
ensino-aprendizagem da Escola_Casa.

Para que essa mudanga seja possivel, €& importante propor acdes
democraticas, que contemplem as opinides e anseios daqueles que vivenciam os
desafios do ensino e que podem expor as dificuldades e apresentar solugdes de
forma pontual e generalizada, pois estdo diretamente envolvidos. Usando solugdes
simpaticas a estes stakeholders, termo utilizado por Stickdorn e Schneider (2014)
para designar as partes interessadas no uso e no beneficio de um produto ou
servigo, a transicdo da jornada de ensino-aprendizagem se dara de forma mais
tranquila e com maior probabilidade de engajamento, tendo em vista que as
solugdes nao foram impostas, e, sim, construidas de forma colaborativa.

Para tanto, o Design Participativo é parte determinante do processo, uma vez
que inclui o usuario, de forma deliberativa, ao longo de toda a pesquisa e
desenvolvimento das acdes, além de estar em consonancia com a dinamicidade em
que as atividades docentes, discentes e organizacionais sdo desenvolvidas na

Escola_Casa.

1.1 Atuacao da Escola_Casa frente a pandemia de coronavirus

Um fato inesperado afetou toda a pesquisa e, além dela, todo o mundo: uma
pandemia de coronavirus (SARS-CoV2). Trata-se de um virus com alto indice de
propagacédo e contaminagdo, responsavel por causar infecgées respiratorias em
animais, dentre eles aves e mamiferos (LANA et al, 2020). Originario da China, o
coronavirus se espalhou pelo globo, chegando ao nivel de transmissédo comunitaria,
onde nao é possivel identificar a origem do contagio, em margo de 2020.

Por conta disso, o Governo de Santa Catarina emitiu um decreto que
restringiu o funcionamento dos servigos apenas aqueles considerados essenciais,

ou seja, ligados a manutengdo social, como alimentagdo, higiene e cuidados
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médicos. Ja a populagdo foi orientada a adotar um regime de quarentena e
isolamento social, conforme indicacdo da Organizagdo Mundial de Saude (OMS),
respaldada por estudos do Imperial College, de Londres, que previa em torno de 1
milhdo de mortes, bem como o colapso do Sistema Unico de Saude (SUS), caso o
isolamento social ndo fosse adotado.

A primeira agao de restricdo por parte do Governo Municipal de Blumenau
ocorreu em 17 de margco de 2020. Nesse mesmo periodo, os veiculos de imprensa
noticiavam diuturnamente obitos e numeros de infectados na Italia e Espanha, onde
a pandemia ja havia alcangado seu pico de contaminagdo. O conjunto de acgbes e
protocolos de seguranga deixou toda a populagéo apreensiva.

Dentre os servigos ndo essenciais estavam eventos, aulas presenciais e uma
série de outras atividades, sendo, inclusive, proibida a reunido de pessoas em
espacos publicos e privados, que nao exercessem funcao essencial.

Por conta deste cenario, e para preservar a saude dos estudantes e
colaboradores, a Escola_Casa suspendeu o atendimento ao publico por uma
semana e, apds reunido com os colaboradores, decidiu iniciar um processo de
desenvolvimento de conteudos educacionais, para que fossem transmitidos aos
estudantes remotamente.

Essa agao tinha como objetivo manter a prestagao de servigos e honrar os
contratos vigentes, os quais eram fundamentais para a manutengédo das atividades
empresariais e garantia do vinculo empregaticio de seus colaboradores, uma vez
que toda a atividade comercial da escola foi paralisada diante o decreto de
suspensao das atividades nao essenciais.

Toda a estrutura de recursos humanos da Escola_Casa voltou-se para os
estudantes matriculados, buscando a continuidade dos servigos prestados com o
maximo de qualidade, mesmo em face de todos os desafios. Um protocolo sanitario
foi desenvolvido para garantir a seguranga dos colaboradores durante as gravacgoes,
enquanto os trabalhos de pds-producao e assessoria aos professores e estudantes
eram executados de forma remota.

Essa dindmica de trabalho perdurou até final de abril, periodo em que houve
muitas desisténcias. Nesse mesmo periodo, uma série de informacgdes foi coletada
por meio do atendimento comercial. Esse feedback ajudou a identificar uma nova

maneira de compartilhar conteudo, que consistia no ensino on-line ao vivo, ou seja,
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aulas sincronas, com suporte de ferramentas on-line de teleconferéncia e
assessoria, por meio do ambiente virtual de aprendizagem e redes sociais.

Em julho de 2020, foi autorizada a volta das atividades presenciais em
escolas de cursos livres, categoria na qual a Escola_Casa se enquadra, a partir da
adesao aos protocolos sanitarios, tais como: distanciamento minimo de um metro e
meio, reducdo do numero de estudantes por turma, disponibilizacdo de
equipamentos de higienize e uso de mascaras.

A escola adaptou-se as normas do decreto estadual, porém, tornou facultativa
a participagao presencial, mantendo, simultaneamente, as aulas no sistema on-line,
ao vivo, e presencial. Muitos estudantes, ja habituados ao novo sistema de aulas,
nao quiseram retornar ao modelo presencial, o que denota o éxito em adaptar a
jornada de ensino, mantendo a pratica e a experiéncia caracteristicas da
Escola_Casa.

A impossibilidade de realizagdo das agdes presenciais inviabilizou grande
parte das atividades inerentes a esta pesquisa, tal qual havia sido planejada
previamente. Por isso, foi necessario reorganizar todas as etapas e ferramentas de
coleta. Inicialmente, estavam previstas entrevistas, grupos focais e workshops
diversos, o que é comum no Design Participativo, mas esses procedimentos foram
adaptados para que fossem executados a distancia. Assim, as entrevistas e demais
atividades participativas foram substituidas por ferramentas on-line, que
promovessem a colaboragdo, mesmo a distancia.

Todo esse cenario, embora caédtico do ponto de vista social, econémico e
publico, contribuiu, de certa forma, para esta pesquisa, considerando que seu
objetivo € integrar tecnologia a educacgao, facilitando processos hibridos de ensino.
Esses processos hibridos que, até entdo, eram abordados como uma necessidade
em analises de escolas inovadoras; com a pandemia, tornaram-se a realidade das
escolas de ensino publico e privado. O que traz ainda mais relevancia para este
trabalho.

As mudancas provocadas pela pandemia possibilitaram melhor compreensao
das relagbes de comunicacdo e compartilhamento remotos, o que tém se mostrado
eficaz nas agdes que compreendem a criagdo de uma nova jornada de ensino-

aprendizagem, porque contribuiram para a identificagdo das formas de interagéo
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mais valorizadas por estudantes e professores, além de diferentes tipos de
atividades e ferramentas que favorecem sua manutencao.

Tal objetivo foi alcangado a partir da combinagcdo de processos que
integraram conceitos como: Design Participativo, processos hibridos, atividades

sincrona e assincrona, on-line, e que fossem seguro para todos os envolvidos.
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2 MARCOS TEORICOS: EDUCAGAO, ENSINO HIBRIDO, DESIGN PARA UM
MUNDO EM TRANSFORMAGAO E DESIGN PARTICIPATIVO.

Enquanto métodos de design sdo apresentados como possibilidade para o
desenvolvimento de solugdes criativas, sejam elas disruptivas ou complementares, a
educacao tem se defrontado com uma série de desafios relacionados a inovagao
tecnoldgica, ao tentar romper com o formato rigido, linear e sequencial que nao se
alinha com os desafios da contemporaneidade. Em face desse cenario, esta etapa
da pesquisa propde uma andlise da relagao entre educagao e design, do ambiente
de relacionamento interpessoal contemporaneo, e das metodologias de design, de
modo a fornecer uma sintese que contribua para a identificagdo de abordagens que
possam compor a nova jornada de ensino-aprendizagem da Escola_Casa.

Para embasar este estudo, foram selecionados autores cujas obras referem-
se a analise e ao aprimoramento nas relagdes de ensino, ao planejamento de ag¢des
educacionais inovadoras, a influéncia das tecnologias no comportamento e, ao
design para desenvolver solu¢des holisticas e que tragam beneficios significativos a
vida das pessoas. Fizeram parte da abordagem: a contribuicdo da tecnologia,
contexto, colaboragdo e educagao; conceitos educacionais de suporte ao ensino
hibrido e pesquisa aplicada; design para um mundo em transformacdo e Human
Centered Design; além de metodologias participativas e centradas no ser humano,
assim como a busca de novas abordagens que aliem tecnologia para facilitar a

aprendizagem.



2.1 Tecnologias, contexto e colaboragao

O canadense Marshall McLuhan foi um importante tedrico da educacéo e
defendeu que vivemos numa ‘aldeia global’, na qual o progresso tecnolégico facilita
a comunicagao tdo amplamente que todos os individuos estariam conectados
(MCLUHAN, 1964).

Para Rheingold (1993), uma aldeia ou uma comunidade virtual caracteriza-se
como uma agregacédo cultural formada pelo encontro sistematico de um grupo de
pessoas no ciberespago. Podemos notar cameras por toda parte, sempre prontas
para registrar, redigir e compartilhar. A propulsdo da noticia elevou os patamares da
informagéo a todos aqueles minimamente conectados e, como resultado, houve um
aumento tanto na produgcdo quanto no compartihamento de conteudo. Essa
percepcao se ampliou nas duas primeiras décadas do século XXI e acelerou com o
cenario atual de pandemia, no qual nos dirigimos ao mundo por meio de telas
moveis e/ou instalacbes remotas.

Compartilhar e participar, no contexto atual, contribui para o que Shirky (2011)
chamou de ‘cultura participativa’, em que o ato de fazer estda associado a
possibilidade de compartilhar; o que é, de fato, o elemento determinante. Esse
comportamento tem acentuado a producao de conteudo de maneira inédita, pois ha
o despertar de uma nova realidade social, por vezes chamada de sociedade da
informagéo, onde a tecnologia e a conectividade em rede estdo presentes no dia a
dia dos individuos, transformando radicalmente o espaco e o tempo e, dando a eles,
outro sentido cultural, histérico e geografico (CASTELLS, 2003). Enquanto a
televisdo é discutida como uma tecnologia que situa o individuo como receptor
passivo, as novas possibilidades tecnologicas propiciaram uma atitude mais ativa,
participativa e colaborativa; uma guinada oportunizada pela tecnologia (SHIRKY,
2011).

Para Shirky (2011), o aumento da capacidade social de cocriar € uma
habilidade que muda o comportamento daqueles que dela tiram proveito. O autor
refere-se a uma estrutura de motivagdes internas e externas que funde participacao,
competéncia e autonomia e inspiram os seus usuarios a se doarem socialmente nas
atividades. Temos, portanto, por meio das redes sociais e suas comunidades, do

acesso multiplataforma, da integragdo em nuvem e do compartilhamento, a
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possibilidade de um cenario participativo, criativo e acessivel, e sem distingdes que
contribui para a construcdo do saber de forma descentralizada, plastica e por
afinidade.

Entretanto, desafios persistem. Observando os desdobramentos atuais
decorrentes da pandemia, evidencia-se que o modo remoto de interacdo, mediado
pelas tecnologias de comunicagdo e interacdo, possibilitou o isolamento e
distanciamento em contextos educacionais e profissionais. Plataformas digitais que
oportunizam a colaboragdo e a cooperacdo através de salas virtuais, arquivos
compartilhados e espacos interativos e participativos, foram ressignificadas e sua
insercdo no cotidiano pessoal, individual, social e profissional, provavelmente, sera
acelerada em virtude da experiéncia e adesdo massiva as ferramentas disponiveis.
Do mesmo modo, contribuira para que novas ferramentas, comportamentos e
atitudes — individuais e corporativas — adequadas as atividades remotas sejam
desenvolvidos.

Sobre isso, Marcelo Branco (2005) destaca que, ou a populagao tera acesso
amplo e universal a rede e aos meios digitais, ou ndo havera democratizagao digital,
ou havera a generalizagédo da economia e dos beneficios sociais fornecidos pelos
avancgos tecnoldgicos. O historiador Eric Schmidt (2020) contextualiza essa analise
no cenario atual ao afirmar que a pandemia beneficia quem esta mais bem equipado
em termos digitais, possibilitando o distanciamento social. Apesar disso, o autor
considera que muitos dos padrdes virtualizados permanecerao e, por iSso mesmo, €
necessario um compromisso global para democratizar a infraestrutura digital basica

para muitos aspectos da vida atual.

2.2 Tecnologia e educagao

Para o economista Alvin Toffler (1970), a escola, nos moldes tradicionais,
criada no auge da revolugao industrial, € regida por um pensamento cartesiano® e
tem como objetivo assegurar as necessidades de produ¢do daquele periodo, que

era regido pelo trabalho repetitivo, pelo barulho das maquinas e regulada

5 O homem no pensamento cartesiano domina o meio ambiente é civilizado e racional, restando ao
meio a condi¢do de atraso, arcaico, tradicional e objeto. Tudo no Universo poderia ser explicado, por
leis matematicas e a partir do entendimento de suas partes (CAPRA, 1982).
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disciplinarmente pelo apito da fabrica e pelo reldgio, (TOFFLER, 1970). Esse modelo
de ensino aludia estudantes a matéria prima, professores a operarios e a escola a
uma fabrica que buscava reproduzir o padrao de pessoas executoras dos processos
industriais. A abordagem da educagao de Toffler esta ancorada em seu campo de
discussao (futurismo, economia e revolugao digital).

Embora outros autores da educagao, como Jean Piaget, Lev Vygotsky, Maria
Montessori, Donald Shon e Michael Apple, enveredem por temas como
humanizagéo e personalizagdo do ensino, a abordagem esta pautada na educagao
facilitada por meio da tecnologia, sua viabilidade e aplicacdo. Na presente pesquisa,
os aspectos relacionados a personalizagdo e humanizagdo da aprendizagem foram
conduzidos in loco por meio de abordagens participativas do design.

As constantes transformagdes no campo educacional, com objetivo de torna-
lo mais humano e adequado a realidade contemporanea sido evidenciadas pelas
diferentes abordagens que emergem ao longo do tempo. Por isso, grande parte das
instituicbes esta em constante movimento, algumas procurando inovar de forma
complementar, aplicando mudangas progressivas, e outras, de forma disruptiva,
modificando o espaco fisico, utilizando estratégias — e espacgos digitais — e até
mesmo suprimindo disciplinas (MORAN, 2015a).

Tendo em vista os avangos tecnoldgicos atuais, como: inteligéncia artificial,
realidade aumentada, Bussiness Intelligence, 5G, armazenamento em nuvem,
realidade virtual, aprendizagem de maquina, automacdo, etc; com a
descentralizagao da informagao por meio de redes globais, e com as mudangas no
comportamento social — redes sociais, compartilihamento, acesso remoto,
aplicativos, dispositivos eletrénicos —, nota-se a necessidade de uma atualizagdo do
modelo educacional, que auxilie os sujeitos envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem a superar os desafios referentes ao percurso educacional,
evidenciados no cenario de pandemia e poés-pandemia (CARDOSO, 2005;
CASTELLS, 2005; SHIRKY, 2011; GABRIEL, 2013).

Conforme Campos (2007), tecnologias multimidia, hipermidia, redes, videos e
ferramentas para o trabalho cooperativo exigem um novo design, que privilegie a
aquisicao das habilidades necessarias para a busca, selecido de informacdes e
construgédo do conhecimento. Essas ferramentas tém facilitado processos de ensino,
dando a pesquisadores, professores e estudantes novas possibilidades de busca,
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compartilhamento e execugao de tarefas, mostrando-se fundamental, principalmente
agora, em um cenario de pandemia global, que tem afetado diretamente a
educacao, transferindo estudantes e professores do convivio em sala de aula para
ambientes digitais remotos, os quais ainda s&o novidade para a maioria dos
envolvidos.

Todavia, autores como Moran, Masseto e Behrens (2000) salientam que o
uso das tecnologias, apenas como recursos facilitadores do processo de ensino-
aprendizagem nao sao suficientes. Para tanto, € necessario adequa-las a
abordagem e a metodologia educacional, sob o risco de, se aplicadas
incorretamente, exercerem efeito contrario e gerarem segregacgao.

De acordo com Gabriel (2013), estamos vivenciando um crescimento
exponencial das tecnologias, com efeitos profundos no comportamento humano.
Essa mudanca rapida e constante chamou a ateng¢ao de pesquisadores como Horn
e Staker (2015), que afirmam nao ser possivel esperar que o conhecimento seja
construido na escola e depois aplicado ao mercado de trabalho. Essa afirmagao
serviu como motivagao para compreender as diferentes formas de usar a tecnologia,
com objetivo de oferecer maior facilidade e objetividade nos processos de ensino
aprendizagem. Nesta mesma linha, Anastasiou (2003) entende que aprender
envolve a apropriagao do conhecimento pelo aluno, para além do simples repasse
de informacéo, desconstruindo o aprender como processo de memorizagao, para um
aprender sinbnimo de segurar, apropriar, assimilar mentalmente, entender e
compreender.

Santos, Alves e Porto (2018), por sua vez, consideram que a insergao das
tecnologias no processo de aprendizagem contribui para um movimento de
socializacdo e compartiihamento da produgdo de conhecimentos, enquanto Moran
(2015a, 2015b), afirma que as tecnologias facilitam multiplas formas de comunicagao
— em redes, em grupos, individuais —, além de facilitar a produgéo, a coautoria e a
divulgacédo de conteudo, combinando ambientes formais e informais (redes sociais,
wikis®, blogs), e conciliando a organizagdo dos processos com a flexibilidade de
adaptacao a cada estudante e grupo, favorecendo a compreensao e apropriagao de

conhecimento.

¢ Wiki € uma tecnologia Web 2.0 que facilita a construgdo de conjuntos de informagdes em paginas
web interligadas, onde utilizadores sdo livres para editar e modificar documentos. (FRANKLIN;
HARMELEN, 2007)
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Compreende-se, dessa forma que, para além da insergéo das tecnologias nas
praticas educacionais, € necessario ressignificar o nosso entendimento sobre o
espaco sala de aula. Com o acesso proporcionado pela internet, € possivel aprender
em qualquer lugar, observando, inclusive, que a tecnologia, segundo Moran (2015b),
traz hoje a integracao de todos os espagos e tempos, fazendo do ensinar e aprender
uma ponte entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital.

Para tanto, € essencial levar em consideragado as necessidades das pessoas,
de modo a colaborar para o desenvolvimento de habilidades que fagcam sentido para
elas nos contextos nos quais habitam. Se observarmos as mudancas na maneira
como as pessoas, principalmente as mais jovens, se relacionam tao naturalmente
com as tecnologias contemporaneas e a necessidade de inovacdo inerente a
revolugao digital, é pertinente refletir sobre modelos mais ativos de ensino.

Ao longo desta pesquisa tedrico-aplicada, que ocorreu de forma interativa,
percebeu-se a necessidade de aproximagao entre conceitos como ‘educacido on-
line’ e ‘ensino hibrido’, bem como de abordagens que podem ser associadas a essa
modalidade como, ‘aprendizagem baseada em projetos’, ‘gamificagdo’, ‘rotagcado por

estacdes’, ‘sala de aula invertida’.

2.2.1 Conceitos educacionais de suporte ao Ensino Hibrido e a Pesquisa Aplicada.

A educacao on-line, neste trabalho, € compreendida como uma possibilidade
de inovacido que vem alterando a maneira com a qual os estudantes elaboram
conhecimento. Conforme relatam Horn e Staker (2015), nos modelos on-line os
estudantes podem avancar no conteudo em seu proprio ritmo, o que colabora para
uma construcdo de saber que respeita as particularidades e limitacbes de
aprendizagem individuais.

A modalidade on-line é viabilizada por meio de Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicagado (TDIC) que, segundo Moran (2000), exploram imagem,
movimento e som, e permitem que estudantes e professores colaborem a distancia,
por meio da pesquisa, discussdo, esclarecimento de duvidas, além de outros
recursos que permitem aos interlocutores, independente da distancia, encontrarem-
se e enriquecerem-se com contatos mutuos. Tal nivel de interagc&o é favorecido pelo

ambiente virtual de aprendizagem (AVA), que consiste em uma plataforma onde séo
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disponibilizados os conteudos e dados referentes as atividades de alunos e
professores.

Segundo Kenski, Gozzi, Jorddo (2012), tratam-se de espagos educacionais
diferenciados, que funcionam como amplas salas de aula on-line e, dessa forma,
podem ser definidos como espacgos intermediarios entre a sala de aula concreta e a
amplitude do ciberespaco.

O ensino hibrido, de acordo com Santos, Alves e Porto (2018), situa o foco do
processo de ensino-aprendizagem no estudante, incorporando os recursos das
tecnologias digitais. Entretanto, na educagao, como ainda ocorre, a aprendizagem
esta centrada no professor e na sala de aula. Baseados em Moran (2015a, 2015b),
os autores afirmam que a educagado sempre ocorreu sobrepondo espagos, tempos,
metodologias e atividades, o que se acentuou com a mobilidade e conectividade. Ja
os elementos do ensino hibrido ocorrem por

varios tipos de mistura [...] de saberes e valores, quando integramos
varias areas do conhecimento [...]; de metodologias, com desafios,
atividades, projetos, games, grupais e individuais, colaborativos ou
personalizados. (BACICH, TANZI NETO E TREVISANI, p. 28, 2015).

O ensino hibrido caracteriza-se como um programa educacional onde o
estudante aprende de duas formas: por meio da internet, com alguma forma de
controle sobre seu ritmo de estudo; e outra, em uma estrutura fisica, fora do seu
domicilio, e com orientacdo (CHRISTENSEN, HORN & STAKER, 2015). Nesse
contexto, o professor, segundo Moran (2015b), tem o papel de mediador dos
processos, definindo o que tem mais relevancia frente a grande quantidade de
informagdes disponiveis e ajudando a estabelecer sentido entre a diversidade de
atividades e materiais disponiveis, além de também inspirar, orientar e estimular os
estudantes de forma individual ou em grupo. Uma vez retirado o professor, como
figura central do processo de ensino-aprendizagem, é dado ao estudante o
protagonismo — e autonomia, de acordo com Paulo Freire [1996] —, sobre seu
aprendizado, oportunizando a tomada de decisdo, a avaliacdo dos resultados, bem
como a mobilizagdo de competéncias intelectuais, emocionais, pessoais e
comunicativas desejadas. Para isso, € necessario pesquisar, avaliar situagoes,
pontos de vistas diferentes, fazer escolhas, assumir alguns riscos, aprender pela

descoberta e caminhar do simples para o complexo (MORAN, 2015b).
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A aprendizagem baseada em projetos € uma das possibilidades de auxilio na
execucgao do ensino hibrido e pode ser uma estratégia educacional adequada para
tarefas contextualizadas de situagdes reais ou simuladas, pois situa o professor
como mediador, e se caracteriza como uma situacdo na qual o estudante constroi
seu aprendizado (MEURER, 2014). Essa pratica também é defendida por Meira
(2012) ao refletir sobre a necessidade de incluir mais diversao/ludicidade nas aulas,
tornando-as mais agradaveis, e/ou oportunizar um dialogo desconstruido do
monologo centrado no professor, ao propor desafios que fortifiquem a busca por
conhecimento e a construcdo de cenarios para o aprendizado, nos quais €
necessario elaborar narrativas que envolvam os estudantes de forma a garantir o
engajamento e a voluntariedade.

Frederico Braida (2014, p. 143), ao discutir o processo de ensino-
aprendizagem no campo da criatividade e do design, evidencia a relevancia da
‘Aprendizagem Baseada em Problemas’ e, mais especificamente, da sua variante
‘Aprendizagem Baseada em Projetos’, com intuito de capacitar para os “desafios da
contemporaneidade, integrando, de forma cooperativa, disciplinas, areas e campos
do saber”. De acordo com o autor, sua praxis contempla temas transversais e
interdisciplinares, oportunizando uma visdo holistica do conhecimento. Nessa
abordagem, a énfase nao esta nos conteudos, mas nas habilidades e competéncias
articuladas a partir da transposigéo entre teoria e pratica, objetivando uma solugéo
combinada a desafios propostos, pautados em situagdes reais.

A gamificagao é outra abordagem que pode contribuir com ensino hibrido. Ela
consiste na aplicacdo de jogos, dentro do contexto dos exercicios, produzindo
dialogos diretos com os conceitos fundamentais das disciplinas (MEIRA, 2012). Por
esse ponto, pode ser utilizada para gerar interagdo, engajamento, desafio, atengéao,
e assimilagcdo de competéncias. Conforme Moran (2015b), os jogos e as aulas
roteirizadas em formato de jogos estdo cada vez mais presentes no cotidiano
escolar. Para geragbes habituadas a desafios, recompensas, competicbes e
cooperagao sao atraentes e faceis de perceber. A utilizagdo de jogos no contexto
educacional pode “motivar a agao, resolver problemas e potencializar aprendizagens
nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos” (FARDO, 2013,
p. 02).
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Ainda sobre o uso de elementos para uma abordagem mais efetiva no ensino-
aprendizagem, é possivel incluir um modelo de ensino baseado no estudante que,
segundo Horn e Staker (2015), combina: (i) o ensino personalizado, que permite o
atendimento as necessidades individuais, e (ii) a aprendizagem baseada na
competéncia, a qual induz os estudantes a superarem suas dificuldades, por meio
de objetivos e, assim, chegarem aos niveis seguintes. Esse tipo de metodologia, por
integrar tecnologias e estar mais atenta ao todo, pode aumentar o entusiasmo dos
alunos e a dinamicidade nas relagdes entre os envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem.

A rotacdo por estagbdes € definida, por Moran e Bacich (2015), como uma
atividade em grupo, onde cada estagdo executa uma tarefa, segundo a prerrogativa
estabelecida pelo professor. Algumas estagées se envolvem em atividades on-line
enquanto outras desenvolvem atividades individuais. Ambas contam com a
supervisdo do professor, valorizando tanto as experiéncias individuais quanto as
colaborativas, durante o processo. Depois de um determinado tempo, os alunos
trocam de estacdo e isso se repete até que todos tenham vivenciado todas as
experiéncias.

Nos modelos de aula mais comuns, os professores buscam introduzir um
conteudo basico aos alunos e, na sequéncia, o aprofundam, por conta proépria, a
partir de exercicios e tarefas. A proposta da sala de aula invertida busca romper com
essa ordem. Conforme explica Moran (2015a), nesse tipo de abordagem as
informacdes basicas sobre um tema ou problema sido exploradas por cada aluno, de
forma flexivel, e, as mais avangadas, com o apoio direto do professor e dos colegas.
Moran explica que existem diversos materiais disponiveis sobre assuntos variados e
que, dessa forma, os alunos podem estuda-los de acordo com seu préprio ritmo,
assistindo a videos, lendo, ou pesquisando.

Ao analisar essas abordagens hibridas € possivel constatar um alinhamento
com a filosofia do design, pois, a proposta pedagdgica enfatiza o projeto de vida do
estudante, suas competéncias, conhecimentos, e aspectos socioemocionais,
equilibrando processos de aprendizagem individuais e em equipe (BACICH, TANZI
NETO E TREVISANI, 2015). Em contrapartida o design “busca por estabelecer a
correspondéncia entre as necessidades humanas com o0s recursos técnicos

disponiveis considerando as restricbes praticas” (BROWN, 2010, p. 03). Dessa
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forma, ambos, ensino hibrido e design, concentram seu foco na busca de solugdes
abrangentes. Contudo, ha de se ressaltar os desafios que o novo modelo traz em
termos de flexibilidade de escolhas e autonomia de rotas, em virtude do processo de
gestao educacional.

2.3 Design para um mundo em transformagao e Human Centered Design.

A partir dos séculos XVIII, XIX e XX, o design foi incorporado a varios
contextos, com objetivo de desenvolver ferramentas para sua subsisténcia ou a
transicdo da produgado de objetos manufaturados para maquinofaturados (GOMES,
2013). Contudo, neste estudo, ele esta restrito a desafios mais contemporaneos e a
abordagem do Human Centered Design.

De acordo com a Organizagao Mundial do Design (World Design Organization
— WDO), o Human Centered Design se ocupa da solugao de problemas, de forma
inovadora, e esta centrado em quatro pilares: (i) natureza transdisciplinar; (ii)
proposi¢cdes com vistas a superagado da lacuna entre o que € o que pode vir a ser;
(iii) uso da criatividade para resolver problemas e cocriar solugdes; e (iv) processo
centrado no ser humano. Seu objetivo € promover melhor qualidade de vida, por
meio de produtos, servigos e experiéncias.

O projeto ‘ETHOS — Design e Relag¢des de Uso’, ao qual esta pesquisa esta
vinculada, ancora sua abordagem de Design Thinking de Nigel Cross (2004), nas
discussdées de Ezio Manzini (2014), acerca do design para um mundo em
transformacao, e na compreensao de experiéncia do usuario e Design Participativo
de Elizabeth Sanders (2002, 2008).
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Figura 5 — Projeto Ethos e Abordagens de Design.

Designerly Ways of Knowing - Nigel Cross (2004)

Considera o Design como terceira drea do conhecimento (ao lado das ciéncias e humanidades) com
dominio do conhecimento, codigos, habilidades e métodos proprios.

Design Participativo - Elizabeth Sanders (20020 e 2008)

Situa o designer como mediador dos processos criativos de equipes, bem como, desenvolvedor de instru-
mentos (participativos e co-criativos) possibilitadores do fluxe da criatividade das pessoas que nédo
dispdem das mesmas habilidades que os designers, mas sdo especialistas da sua experiéncia e do proble-
ma gue vivenciam. Considera, ainda, o design como sintetizador das solugbes criadas coletivamente.

Ver ainda a definigdo de experiéncia da sanders

Design para um mundo em transformacao - Ezlo Manzini e World Design Organization

Marrativa de design orientada para o futuro que situa problemas como oportunidades e posiciona o
hurnane e a manutencdo da vida no centro dos processos de design; considera que o design pede contri-
buir para a construcgdo coletiva de um modelo mental (ou nas palavras de Harari consenso ou Mito)
afetando concepgdes ideativas, comportamentais e de materializag3o de solugbes De acordo com estas
concepgdes o design pode ser o catalisador para a criagdo de um mundo melhor para todos

Fonte: Everling, Sobral e Cavalcanti (2020).

Segundo lana Garéfalo Chaves (2019), em sua tese ‘O Human Centered
Design Conectado e Colaborativo’, as origens do Human Centered Design estdo na
ergonomia que, valendo-se de métodos, técnicas e conhecimentos oriundos da area
da saude, fisiologia, biomecénica, antropometria, fisioterapia e da psicologia, prové
conhecimentos acerca do ser humano em situacdes de trabalho e atividade.

Em 1986, Donald Norman — Bacharel em Engenharia Mecéanica e Doutor em
Psicologia — publicou, junto com Stephen Draper, o livro ‘User Centered System
Design: New Perspectives on Human-Computer Interaction’, considerado inédito no
que concerne ao ‘Design Centrado no Usuario’ (DCU). Essa abordagem pode ser
considerada tanto uma filosofia quanto uma variedade de métodos que incluem o
usuario no processo de desenvolvimento.

Chaves (2019), baseada em Giacomin (2012) e Hanington (2019), defende
que o DCU traz em seu cerne a ampliagdo da compreensado sobre a experiéncia
humana, que passa a ser denominada como Human Centered Design (HCD). Seu
foco é o reposicionamento das necessidades humanas em detrimento da fabricacao

ou expressao pessoal do designer.
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Retomando as questbes relacionadas aos processos participativos e
experiéncia do usuario, discutidos por Elizabeth Sanders (2002), observa-se que a
ampliagdo do DCH, bem como a inclusdo de aspectos relacionados a experiéncia do
usuario, nao foi acidental, visto que, no campo das Ciéncias Sociais, ocorreram
avancos e publicagdes sobre conhecimentos e abordagens conectados ao papel das
emocgdes na experiéncia humana. Para Chaves (2019), uma das diferengas mais
evidentes entre os DCU e o DCH €& que este ultimo enfatiza aspectos subjetivos do
design como prazer, emogédo e percepgao. A autora ainda estabelece como um
marco para transigdo da abordagem centrada no humano, a inclusdo do termo na
International Organization for Standardization — 1SO 9241-210, cujo titulo é
‘Ergonomia da Interacdo Humano-Sistema’. Do mesmo modo, a autora aponta a
presenca do termo na NBR ISO 9241-10, da Associacdo Brasileira de Normas
Técnicas (ABNT).

Em termos metodoldgicos ha semelhangas entre o Human Centered Design e
outros processos de design em emergéncia e divulgados amplamente como: Design
Thinking (CROSS, 2004; BROWN, 2010), e Design Participativo (SANDERS, 2002).
Todos eles contemplam, de modo enfatico, etapas de entendimento, analise do
contexto, descoberta, participacao na criacao e validagao de solucdes. Valorizam,
também, a compreensao de aspectos subjetivos relacionados ao usuario e uma
analise mais completa dos cenarios, dos stakeholders, dos usuarios, além da
inclusdo e participacdo das pessoas, por meio de ferramentas que promovem a
empatia, a compreensao das necessidades, favorece a inovagao e desenvolvimento
centrado no usuario/pessoa e alinha-se de forma mais atual e em congruéncia com o
conceito de sociedades em rede — ou em transicdo, de acordo com Manuel Castells
(2005) —, e com a visdo sisttmica (horizontalidade, atuacdo em rede,
interconectividade, colaboragao), defendida por Fritjof Capra e Pier Luigi Luisi
(2014), uma vez que visam observar e conectar contextos, ao invés de isolar pontos
(IDEO S/D, CAPRA 1982).

De modo mais poético, Kelley e Littman (2007), parafraseando Proust,
afirmam que as verdadeiras descobertas se déo a partir da ressignificacdo de
nossas perspectivas.

Potter (1999) considera que “a responsabilidade do designer €, na verdade, o

lugar do valor em um mundo de fatos”.
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Podemos observar, na visdo sistémica, um arcabouco de possibilidades que
trazem mais eficacia a pesquisa e ao desenvolvimento em design, principalmente se
nos atentarmos a complexidade dos cenarios culturais, comportamentais e
tecnoldgicos nos quais a sociedade contemporénea esta inserida.

Analisando o design como um modo de criar ou melhorar servigos, tornando-
0s mais desejaveis e eficazes (MORITZ, 2005), e com base nos principios do design
“centrado no usuario, cocriativo, sequencial, evidente e holistico” (STICKDORN e
SCHNEIDER, 2014, p. 36), em associagao com toda a diversidade de ferramentas
disponiveis nessas abordagens, constata-se a possibilidade de desenvolver
processos metodologicamente estruturados para educagdo, colocando o design

como elemento-chave do processo de cocriagao.

2.3.1 Design Participativo

Tendo em vista a multiplicidade de metodologias contemporaneas disponiveis
em design, somado a complexidade das relagbes atuais, onde uma mesma
abordagem pode ou nao suprir determinadas demandas, a presente analise mostra-
se relevante, uma vez que se propde a investigar de que maneira cada método pode
colaborar para a criagdo de uma nova jornada de ensino-aprendizagem para a
Escola_Casa.

Iniciamos esta analise pelo Design Participativo, que surgiu na década de 70,
na Noruega, numa colaboragao de Kristen Nygaard com o Sindicato local da época,
para o desenvolvimento do Codetermination Agreement — Acordo de
Codeterminacdo. Tratava-se de uma determinagdo que previa a inclusdo dos
trabalhadores nas tomadas de decisbes envolvendo o uso de novas tecnologias no
trabalho (SPINUZZI, 2005). Tal medida tinha como objetivo democratizar as relagdes
trabalhistas, aumentar o compromisso com o desenvolvimento organizacional, a
qualidade dos trabalhos desenvolvidos e a eficiéncia, por meio da expertise dos
participantes. O método € composto por trés etapas distintas, sendo elas:

Exploragao — onde sao identificados os problemas e analisados os contextos

€ seus usuarios para definir com quem se ira trabalhar.
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Descoberta — onde os usuarios identificados participam de acbes com os
designers mediadores para entenderem e definirem quais os resultados pertinentes
e esperados.

Prototipagdo — onde os usuarios e designers propdem, de forma cocriativa,

solucdes pertinentes para os problemas levantados.

Figura 6 — Método de Design Participativo.

EXPLORAGCAO ) l DESCOBERTA > l PROTOTIPACAO

Identificados problemas Entender e definir entrega Co-criar
Analisados contextos e atores
Definir equipes

Fonte: Primaria (2020) com base em Spinuzzi (2005).

Esse método, considerado mais flexivel, favorece o engajamento entre os
participantes e facilita a adesao as solugcbes desenvolvidas, resultando ndao apenas
na solidez do processo e obtencdo de resultados, mas na continuidade de sua
aplicacdo, devido a sua natureza dinamica, que engloba workshops, storyboards e
uma série de etapas subijetivas, tacitas e artisticas de colaboragao (IIVARI, 2004).

Sanders (2013) define o Design Participativo como uma atividade que envolve
designers e n&o designers na criagcdo em conjunto. Nela, os usuarios, consumidores
e clientes sao vistos como especialistas no que diz respeito aos desafios relatados e,
por isso, tornam-se parte essencial do processo, considerando que, por se tratar de
um projeto centrado no usuario, as solugdes partirdao do préprio publico-alvo.

Associada a esta abordagem, utilizou-se o Human Centered Design (HCD),
que busca um melhor relacionamento com os usuarios foco da pesquisa. Trata-se de
um processo que concentra diversas ferramentas para gerar novas solugdes ao
contexto em que for empregado. Inicialmente busca-se, com isso, ouvir e
compreender as necessidades das pessoas envolvidas no problema (lente do
desejo), para, a partir dai, definir o que é possivel e o que é viavel (IDEO, s/d). Esse
meétodo, dividido em trés etapas, busca inspiracdo nas historias das pessoas as
quais sao alvos das solugdes. Para isso, inicia com a etapa ‘Ouvir’, onde a equipe de
design concentra varias ferramentas, de entrevistas a pesquisas de campo, para
detectar os problemas e as necessidades dos usuarios. Apos a identificagao, da-se

inicio a etapa ‘Criar’, que consiste na elaboragcdo de objetivos que norteardo as
40



decisbes, solucbes e protétipos a serem implantados. Por Uultimo, a etapa
‘Implementar’, tem por finalidade a aplicagdo da solugdo, por meio de um
planejamento estratégico.

Destaca-se que, embora seja apoiado por uma corporagdo como a IDEO, o
modelo utilizado nesta pesquisa é direcionado a pessoas, com énfase semelhante
em relacdo ao numero de etapas e abordagem aos usuarios no entendimento dos
cenarios aos quais eles pertencem. A contrapartida aqui esta no fato de que, o
Design Participativo ndo apenas considera os usuarios, mas 0s insere no processo
de criagdo. Em outras palavras, no HCD as solugdes sao criadas para os usuarios,
enquanto no Design Participativo, as solugbes sao propostas junto aos usuarios. Tal
peculiaridade pode ser determinante para o alcance do protagonismo do estudante e
a ruptura da linearidade em sala de aula. Uma possibilidade pertinente € uma fusao
da esséncia inclusiva do Design Participativo e as ferramentas e o principio ativo do
HCD no desenvolvimento de uma macroestrutura metodoldgica que busque
compreender o usuario, ao mesmo tempo em que o aproxima dos contextos
técnicos, possibilitando, assim, a proposicao de solugdes.

Dando sequéncia a esta analise, observamos o Design for Change, criado
com o intuito de tratar as criangas como protagonistas de suas histérias no contexto
social. Este € um método que permite aos estudantes compreender sua
responsabilidade e sua importéncia na sociedade (CRIATIVOS DA ESCOLA, 2016).
Organizado em quatro etapas, ele permite a imersdo no contexto do problema, a
cocriacdo, e a multidisciplinaridade. Na primeira etapa, faz-se uma imersao
contextualizada, baseada nos apontamentos feitos pela crianga, através de didlogos,
consensos e definicdo do problema. Em seguida, durante a etapa ‘Imaginar’, tem-se
o0 momento de observacao, pesquisa, entrevista, discussdo dos insights, exposi¢cao
de ideias e definicdo de projetos. Durante o terceiro e quarto momento desse
processo, chamados de ‘Fazer’ e ‘Compartilhar’, ocorrem os planejamentos, as
execugdes e, por fim, as apresentagdes dos projetos para as partes interessadas,
bem como a avaliagdo dos resultados (SEBRAE, 2017). As etapas metodoldgicas
sao flexiveis e podem ser adaptadas de acordo com diferentes projetos, contextos e
necessidades.

Por fim, tem-se o Design Sprint, considerado um método de design
coparticipativo, multidisciplinar e holistico, desenvolvido pela Google Ventures, com
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objetivo de elaborar solugdes inovadoras no ambiente corporativo, em um curto
periodo de tempo (KNAPP, ZERATSKY e KOWITZ, 2017). Seu processo contempla
acdes de desenvolvimento e validacdo de produtos e ideias do zero, utilizando
equipes multidisciplinares, com base em uma série de procedimentos organizados
rigidamente, de modo temporal, em etapas bem definidas, sendo elas: Entender,
Divergir, Decidir, Prototipar e Validar. A dinamica do método € composta por uma
série de ferramentas que faciltam a identificacdo de problemas principais e
secundarios e ajudam a focar naquilo que tem maior relevancia, evitando disperséo
e concentrando os resultados. O Design Sprint, a exemplo do HCD, possui sua
origem no universo corporativo. Sua proposta, entretanto, tem valor para o presente
trabalho por sua aplicabilidade em oficinas (workshops) e situagbes que requerem
convergéncia de atencao e fluxo para a solugéo de problemas.

Percebe-se que essas duas ultimas metodologias possuem abordagens bem
especificas, porém, com um principio em comum: o Design for Change da
protagonismo ao estudante em sala de aula e aproveita a criatividade inerente a sua
condicdo de crianga para oferecer insights, enquanto o Design Sprint agiliza
processos cocriativos no ambiente corporativo, utilizando a multidisciplinaridade
comum desses espacos, para a criagao de ideias, pois ambos trabalham de forma
participativa na solugdo de problemas, 0 que nos traz a possibilidade de usa-las
como instrumento de apoio ao Design Participativo, para engajar os stakeholders e
otimizar os processos de criacao e prototipacao.

Embora cada método possua abordagens e focos distintos, todos tém muito
em comum, tanto no que diz respeito ao numero de etapas, como também as
ferramentas pertencentes a cada uma delas. Por isso, mais do que um método como
um elemento estruturante de regras inflexiveis, € necessario pensar de maneira
sensivel de modo a estruturar um método pontual, que aja especificamente sobre as

necessidades do ser humano (LEE, 2012).
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Figura 7 — Comparacgao entre métodos de design.

PESQUISA DESENVOLVIMENTO VALIDACAO
DESIGMN
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FOR CHANGE
DESIGN
SDRINT ENTENDER DIVERGIR | DECIDIR | PROTOTIPAR VALIDAR

Fonte: Primaria (2020), baseado em Brown (2010), Knapp, Zeratsky e Kowitz (2017),
Sanders (2013), IDEO (2019).

Com base neste estudo, pode-se considerar o Design Participativo como a
abordagem mais pertinente para conduzir um processo criativo, orientado para
qualidade do ensino, nao por ser o método mais eficiente ou possuir ferramentas
melhores do que os demais, mas porque o Design Participativo, segundo Sanders
(2013), tem em sua esséncia o objetivo de aproximar o usuario do processo criativo,
e, porque conforme Spinuzzi (2005), por meio desse método € possivel dar aos
principais stakeholders — estudantes, professores e colaboradores —, o poder sobre
o projeto, enquanto o designer faz uso de suas habilidades para preparar
ferramentas responsaveis por mediar o fluxo de idéias e sintetizar solugdes a partir
das informagdes e decisdes coletivas, ou seja, atuando como um facilitador.

Em suma, Sanders (2013) enxerga o Design Participativo como uma
variedade de atividades para objetivos diferentes, como uma nova maneira de gerar
diferenciacao, e ainda, como um método composto por uma interessante cole¢ao de
ferramentas, mas, acima de tudo, como uma mentalidade (conjunto de atitudes
realizadas e estabelecidas por alguém), ou como uma visao de mundo (uma filosofia
de vida ou concepg¢ao do mundo), que muda a forma como todo o processo de
desenvolvimento do projeto acontece. Essa visdo é considerada a mais pertinente
para um processo de evolugdo no ensino, tendo em vista que nido foram acgdes
pontuais que resolveram as dificuldades de inovagdo na educagdo, mas, sim,
alteracdes culturais e comportamentais, elaboradas em consenso, como acontecem
no Design Participativo.

Uma mudancga social significativa se da muito mais a partir da alteragcédo de
comportamentos do que por meio de ferramentas adotadas socialmente (SHIRKY
2011). Se observarmos o contexto de interagdo social, proporcionado pelos novos

meios de comunicagao e pela forma como o conteudo € criado, consumido e
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compartilhado, podemos notar que uma cultura participativa ja é realidade em nosso
cotidiano social e é possivel que os meios pelos quais este comportamento é
fomentado sejam empregados para facilitar a construgdo de saberes na evolugéo do
ensino. Isso, com base em uma abordagem participativa, € uma oportunidade para
construir uma estrutura de ensino-aprendizagem que conduza os envolvidos a uma
condigado de protagonismo e efetividade, ndo apenas para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias, mas, também, como forma de sensibiliza-los para um
processo de aprender a aprender.

Para que isso seja possivel, € necessaria a construgdo de uma metodologia
de ensino descentralizada, com apoio tecnolégico, focada no estudante e que
ofereca ferramentas personalizadas para suprir as demandas individuais e se
adequar ao ritmo e perspectiva de cada um. E preciso sincronizar as facilidades de
producao do conhecimento, oportunizadas pela tecnologia, as novas formas de
narrativa e ao comportamento on-line e off-line com o ensino, de modo a torna-lo
mais interessante, dinamico e eficaz. Isso pode ser construido a partir do Design
Participativo, ao considera-lo ndo como uma colecao de ferramentas, mas como um
espaco de integracdo, que ofereca as pessoas posi¢cao deliberativa sobre suas
necessidades.

Em suma, esta sintese apresentou uma possibilidade de adaptacdao do
ensino, ao utilizar um método de design para desenvolver uma metodologia que
combine acgdes sincronas e assincronas, presenciais e on-line, e ofereca diversao,
desafio, ao mesmo tempo em que se mostra empatica e participativa, utilizando a

tecnologia.
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3 METODOLOGIA

Percebe-se que o ensino, nos moldes tradicionais, tem encontrado dificuldade
em proporcionar toda a efetividade necessaria para os dias atuais. Nesse sentido, o
ensino hibrido pode otimizar o processo de aprendizagem ao aliar tecnologia a teoria
e pratica, favorecendo o protagonismo do estudante. Com base nessas
prerrogativas, a presente pesquisa buscou desenvolver uma nova jornada de
ensino-aprendizagem para Escola_Casa.

O Design Participativo (DP) foi parte determinante nesse processo, uma vez
que incluiu o usuario, de forma deliberativa, no desenvolvimento da pesquisa,
favorecendo o engajamento para a contribuicdo e a adesao as solugdes. Ele foi
utilizado para delinear o processo de pesquisa, de modo que as etapas que o
compdem equivalessem as diferentes fases de execucio deste estudo. Contudo, a
nomenclatura utilizada em cada etapa foi extraida do Human Centered Design,
conforme apresentado a seguir: ouvir (compreensao do problema); criar (desenho de
solugdes); e implementar (refinamento da proposta e cronograma de
implementagdo). Ferramentas de outros métodos de design como Design for

Change e Design Sprint, foram utilizados de modo complementar.

Figura 8 — Incorporagédo das etapas do Human Centered Design a abordagem do Design
Participativo.

DESIGN PARTICIPATIVO

00 .01 02 03

ETAPA PRELIMINAR ETAPA OUVIR ETAPA CRIAR ETAPA IMPLEMENTAR

preparar as malas entender o trajeto tracararota pé na estrada

Fonte: Primaria (2020).

O Design Participativo foi escolhido como método aglutinador por se tratar de
uma metodologia que, além de colocar o usuario como foco do processo, também o
torna parte dele, permitindo-o elaborar solucoes.

O Design for Change desenvolve agdes em ambientes escolares e é muito
eficiente para oferecer protagonismo ao estudante.

O Design Sprint, por se tratar de um método agil e apresentar um formato

dirigido a corporagdes, favorece a sintese das dindmicas e a busca por solugdes,



principalmente no que concerne as atividades relacionadas aos colaboradores da

Escola_Casa.

3.1 Procedimentos metodolégicos

Esta pesquisa buscou desenvolver uma nova jornada de ensino-
aprendizagem colaborativa, que favorega as interagdes, promova o engajamento e
contribua para a melhoria continua nos servicos e na experiéncia de todos os
envolvidos no processo de ensino, seguindo os preceitos do ensino hibrido,
relatados anteriormente. Para que isso fosse possivel, julgou-se necessario incluir os
participantes (colaboradores, estudantes e professores), num processo cooperativo
que proporcionasse as melhores solugbes sob a perspectiva de cada grupo de
interessados.

Para isso, a pesquisa adotou o Design Participativo como abordagem
metodoldgica, enquanto sua estruturagdo se deu a partir da adaptagdo do método
HCD e suas respectivas ferramentas. Tanto o Design for Change quanto o Design

Sprint foram utilizados como ferramentas auxiliares.

3.2 Procedimentos de analise

A pesquisa foi desenvolvida de forma remota, por meio de aplicativos e
ferramentas digitais como criacéo de formularios e painéis colaborativos em nuvem,
e de teleconferéncias. A partir da analise das respostas, elaborou-se uma sintese
visual diagramada, em forma de infograficos, nuvens de palavras, mapas mentais, e
outras formas de exposigdo visual coerentes com as informagdes obtidas. Essas
informacdes foram mapeadas ao fim de cada atividade e compartilhadas em forma
de slides, com os participantes do workshop, a fim de deixa-los a par de todas as
etapas da pesquisa.

As questdes quantitativas, originarias do questionario da Etapa Ouvir, tiveram
seus resultados agrupados em graficos, de forma que pudessem refletir a incidéncia
das respostas. Em seguida, para analisar as questbes qualitativas presentes nas
demais etapas da pesquisa, foi necessario utilizar um processo de leitura flutuante

que, no primeiro momento, identificou conceitos comuns nas respostas, gerando
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uma série de mapas de afinidade. A partir desses mapas, foi possivel classificar os
conceitos com base na frequéncia com a qual foram relatados, e elaborar graficos
que demonstrassem os resultados aos participantes da pesquisa.

O workshop, por sua vez, teve sua sintese desenvolvida e validada pelos
proprios participantes. As deliberagdes proporcionadas por ele foram transformadas
em dois blueprints que, nas palavras de Stickdorn e Schneider (2014, p. 205), trata-
se de

criacdo de esquemas visuais que incorporam as perspectivas do
usuario, do provedor do servico e de qualquer outra parte relevante
que pode estar envolvida, detalhando tudo, desde os pontos de
contato com o usuario até os processos de retaguarda.

O primeiro blueprint contemplava a jornada do estudante e o segundo, a
jornada do professor. Ambos detalharam todos os processos da jornada de ensino-
aprendizagem e também as etapas de analise de usabilidade, para posterior
aperfeicoamento. Desses blueprints foram extraidas as evidéncias fisicas, como
elementos a serem desenvolvidos ou aprimorados, que passaram a integrar o
cronograma de implementagdo — uma matriz visual que auxiliou no cumprimento dos

prazos e gerenciamento das tarefas por etapas.
3.3 Divisao e detalhamento das etapas

O inicio desta pesquisa se deu a partir de uma etapa preliminar (00), que teve
como objetivo delinear as demais fases, reunir as informagdes necessarias para a

elaboracao do referencial tedrico e realizar o levantamento de dados sobre a

Escola_Casa. O percurso da etapa preliminar esta ilustrado na figura 9, a seguir:
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Figura 9 — Jornada de Pesquisa.
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Fonte: Primaria (2020).

Para a criagdo deste desenho metodoldgico, foi necessaria a participagao de
colaboradores, docentes e discentes da Escola_Casa, somando 115 pessoas ao
todo, que participaram de uma série de procedimentos para obtencdo de dados,
sendo eles: Questionarios on-line; Desenhe Isso on-line, Entrevista de
Benchmarking on-line; Capacitacado para Teorias Afins on-line; e Workshop on-line,
respectivamente.

Esse desenho metodolégico contemplou etapas de divergéncia e
convergéncia, nas quais os dados foram coletados e, sucessivamente, refinados,
garantindo a identificacdo das solugdes mais relevantes para o desenvolvimento da
nova jornada de ensino-aprendizagem da Escola_Casa, e sendo passivel de
aplicagao gradual ao final da etapa de implementagéo.

A figura 10 apresenta o detalhamento das atividades associadas a cada etapa
da pesquisa:
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Figura 10 — Organograma de a¢des da pesquisa.
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Fonte: Primaria (2020).
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O cronograma da pesquisa foi elaborado de modo a ordenar cada uma das
atividades contidas nas diferentes etapas — 00., 01., 02., 03. —, em momentos

especificos.
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4 ETAPA PRELIMINAR

A etapa preliminar norteou todas as demais fases da pesquisa, como:
problematizagdo, objetivos, justificativas e o embasamento tedrico referente a
educacéo, tecnologia e design, e considerando o cenario no qual a Escola_Casa se
encontrava. Serviu também para identificar as ferramentas necessarias a coleta de
dados e ao recrutamento dos participantes. A figura 11, a seguir, apresenta os
procedimentos concernentes a problematizacdo, fundamentacdo tedrica e

elaboracgao das atividades:

mura 11 — Da problematizac&o ao planejamento das atividades participativas.
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. PRELIMINAR \ Preparar as malas » De 20/07 415/10/2019

Defini¢do do k Definicdo de quais perguntas mais pertinentes a serem
problema, 1 respondidas e quais as respostas esperadas, observando
objetivos e cenario, modelo de negdcio, mercado, tecnologia,
expectativas comportamento e ensino.

, Pesquisade ',. Artigos, livros, cases, projetos, modelos pedagdgicos e
referencial 1 processos de ensino. Conteldos sobre design, educagao,
tedrico tecnologia, ensino hibrido, gamificagao, e aprendizagem
e documental baseada em projetos. Dados utilizados para compor o

referencial teérico e montar capacitacao de teorias afins
online.
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Fonte: Primaria (2020).



4.1 Grupos de trabalho

Esta pesquisa contou com 115 participantes, sendo eles docentes, discentes
e colaboradores da Escola_Casa. Os estudantes representaram a maior parcela,
somando 106 pessoas. A participacao foi distribuida em atividades especificas, de
modo que a divisdo fosse equilibrada, pois haviam sete cursos envolvidos na
pesquisa: Desenho e llustragdo, Design Grafico, Design UX/UI, Edigdo de Imagens,
Fotografia, Edicdo de Video e Estampa.

Para participar da pesquisa, os integrantes, no caso dos estudantes, deveriam
ter, no minimo, 18 anos, ser egresso ou estar matriculado em um dos cursos citados
acima, ser indicado por seus professores, e apresentar bom rendimento no curso.
Foram priorizados os estudantes que tivessem realizado mais de um curso na
Escola Casa. No caso dos professores, os participantes eram 0os mesmos
responsaveis pelas turmas dos cursos mencionados, e os colaboradores eram
pessoas ligadas as atividades da secretaria da Escola_Casa. Na figura 12 estao
elencados os grupos de trabalho de cada procedimento:



Figura 12 — Grupos de trabalho.
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Fonte: Primaria (2020).

FERRAMENTAS

Questionario
_'g online

Dazenhe isso

Os participantes da pesquisa contribuiram por meio de 5 ferramentas. Aos
alunos, em especial, foram atribuidas diretamente 3 das 5, sendo elas: Questionario
On-line; Desenhe Isso On-line; e Entrevista Benchmark On-line. Os professores e
colaboradores, por sua vez, participaram de todas elas. Entretanto, no questionario
on-line, assumiram o papel de coeditores das questdes, ao invés de respondentes.

Essa acao esta detalhada, mais adiante, no item 5.1.
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5 ETAPA OUVIR

Nesta etapa deu-se inicio ao processo de escuta dos problemas dos
principais stakeholders (estudantes e professores), com objetivo de identificar e
compreender as necessidades, expectativas e oportunidades nas relagbes de
ensino-aprendizagem. Esta etapa iniciou com um questionario on-line, somando 86
participantes. Em seguida, foi realizada a entrevista de Benchmarking, na qual
professores e estudantes participaram, totalizando 15 pessoas. Por fim, realizou-se a
atividade ‘Desenhe Isso’ on-line, na qual participaram 6 estudantes e 6 professores.

Inicialmente a metodologia foi revisitada, com intuito de analisar e verificar se
havia a necessidade de reorganizagdo. A pesquisa contava, inicialmente, com 36
pessoas, divididas em 6 grupos, porém, optou-se por repensar sua ordem, de modo
a afunilar melhor os dados.

Para o inicio da Etapa Ouvir estavam previstas 8 entrevistas individuais e
presenciais, seguido de questionario quantitativo on-line, porém, foram necessarias
adequacgdes, em virtude da pandemia de coronavirus. Dessa forma, a Etapa Ouvir
foi reformulada e iniciou com um questionario qualitativo, mais longo, e cujo objetivo
foi descobrir os pontos mais relevantes para os estudantes e, na sequéncia, explorar
um tratamento mais especifico.

Devido a essa mudanga, a participacdo na pesquisa foi estendida para todos
os estudantes dos cursos pesquisados, que estivessem presentes nos dias das
aplicagdes das dinamicas, e que tivessem assinado o TCLE.

A partir dai, criou-se um cronograma que comportasse cada agao. Nele,
foram determinados: o tempo de planejamento, execug¢do, analise e relatoria de
cada parte do processo. Optou-se um intervalo de tempo confortavel, mas ndo muito

prolongado.



Figura 13 — Planejamento das atividades da Etapa Ouvir.
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Fonte: Primaria (2020).

A Etapa Ouvir buscou compreender alunos e professores e encontrar
possibilidades para uma nova jornada de ensino-aprendizagem, a partir de trés
ferramentas de coletas de dados:

No Questionario On-line (apéndice A), foram formuladas perguntas sobre
tecnologia, aulas boas e ruins, preferéncias e ideais, sobre expectativas de
aprendizado, necessidades especiais, perfis, problemas e comportamento.

Na Entrevista de Benchmarking on-line (apéndice B), as perguntas foram
divididas entre os cursos presenciais e cursos on-line, e foram aplicadas por meio de
formularios eletronicos. Nesta ferramenta de pesquisa, estudantes e professores
relataram suas experiéncias sobre as aulas de outras escolas e indicaram fatores
positivos e negativos. Por fim, na ferramenta de pesquisa Desenhe Isso (apéndice
C), foi realizada uma dindmica na qual estudantes e professores responderam
perguntas abertas sobre como percebem sua jornada atual, a sala de aula ideal, o

ambiente virtual ideal e sincronia ideal entre aula presencial e tecnologia.
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5.1 Questionario On-line

Os objetivos deste questionario se integram ao objetivo geral da pesquisa que
€ desenvolver uma nova jornada de ensino-aprendizagem hibrida, utilizando o
Design Participativo com discentes e docentes da Escola_Casa e, também, ao
segundo, terceiro e quarto objetivos especificos que sao, respectivamente: (i) mediar
a participagcdo de estudantes e professores na busca por solugdes efetivas; (ii)
identificar as praticas hibridas que tém maior adesao de estudantes e professores; e
(iii) qualificar as praticas que devem compor a nova metodologia da Escola_Casa.
Contudo, havia outro objetivo: (iv) validar o objetivo da pesquisa com base nas
‘dores’ e ‘necessidades’ dos estudantes.

O planejamento do questionario deu inicio a execugao da pesquisa, de forma
participativa, ouvindo os professores, aos quais foi solicitado, por meio de aplicativo
de mensagens, que relatassem quais perguntas gostariam de fazer aos seus
estudantes, ou quais respostas gostariam de receber para melhorar suas aulas.

Com isso, pbde-se observar que a maioria dos professores tinha duvidas
semelhantes acerca da relevancia dos assuntos propostos nas aulas, dinamica de
sala de aula, materiais de apoio, trabalhos, e exercicios.

Todas as questdes foram agrupadas em um mapa de afinidade e a sintese foi
encaminhada aos professores e colaboradores para aprovagdo. Em seguida, o
questionario foi corrigido, revisado e reservado para aplicagdo, com um tempo médio
de resposta de 12 minutos. Esse processo colaborou para o engajamento dos
professores, tendo-os como parceiros durante a execugédo da pesquisa juntamente
com suas turmas.

O questionario foi montado com uso do Google Forms, uma ferramenta de
coleta de dados on-line. Foram apresentadas 30 questdes nas quais os usuarios
assinalaram as respostas mais pertinentes, conforme suas escolhas. Das 30
questdes contidas no questionario, 17 utilizaram o conceito de escala Likert, onde o
respondente aponta o grau de concordancia ou discordancia; 3 questdes eram
discursivas, sendo a primeira o nome do participante; 8 questbes permitiam apenas
uma resposta; e 2 solicitavam ao usuario que escolhesse entre concordar ou

discordar.

56



A integra do questionario encontra-se no apéndice A. As questbes foram
segmentadas buscando compreender a opinido dos estudantes acerca de sete
indagacoes especificas, sendo elas:

a) O que é importante?

b) O que é desconfortavel?

C) O que gera engajamento?

d) Quais sao as maiores necessidades no aprendizado?
e) Como se comporta no tempo disponivel?

f) O que mais motiva?

g) Qual a visao do professor?

Essa estrutura justifica-se por dois motivos, em um primeiro plano tem-se a
construgdo participativa do questionario, e necessidade de verificagdo dos dados
obtidos pela pesquisa desk, no que se refere ao ensino hibrido e as novas
abordagens para educacédo (tecnologia, aprendizagem baseada em projetos,
gamificag&o, entre outros). Em segundo lugar, pela conexado com a ideia descrita por
Meira (2012), sobre desconstruir o monologo centrado no professor e construir um
didlogo centrado no estudante. Portanto, em cada sec¢do, buscou-se identificar
tendéncias presentes nas percepcdes dos estudantes sobre esses aspectos.

Os professores também foram consultados sobre a forma de aplicacdo do
questionario e os mesmos decidiram aplica-lo em sala, considerando que o tempo
médio de conclusao era baixo e o professor poderia dar suporte as duvidas e,
posteriormente, prosseguir com a aula. Como a aplicagdo dos questionarios, de
forma presencial, tornou-se inviavel, optou-se por fazé-lo on-line. A solicitacao aos
estudantes foi feita por meio de um aplicativo de mensagens e houve grande
adesdo, somando 86 respondentes.
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5.2 Analise de dados

Conforme dito anteriormente, este questionario contou com a participacao de
86 respondentes, sendo todos estudantes matriculados nos cursos de: Edicdo de
Imagens, Design Gréfico, Design de Estampas, Fotografia, Edi¢ao de Video, Design

de Experiéncia e Interface e llustracao.

Figura 14 — Grafico de cursos dos respondentes.
Qual seu curso?
86 responses

@ Desenho e llustracéo;

@ Design de Estampa;
Design Gréfico;
@ Edicao de Imagens;
' A @ Edigao de Video;

@ Fotografia;
@ UX/UI Design
@ Outros

20.9%

Fonte: Primaria (2020).

O percentual de participacdo dos estudantes mostra-se proporcional ao
numero de turmas das quais eles sdo oriundos, ou seja, cursos como Fotografia e

Edicdo de Imagens possuem mais turmas e, portanto, mais respondentes.

Figura 15 — Print Screen da calculadora de amostragem.

n SurveyMonkey Central de ajuda Planos e precos Fazer login Inscrever-se

Tamanho da populagio Grau de confianga (%) Margem de erro (%)

500 20 - g

Tamanho da amostra

88

Fonte: https://pt.surveymonkey.com/mp/sample-size-calculator/

A amostragem foi calculada por meio de uma ferramenta da SurveyMonkey
Audience, que prevé, para um conjunto de 500 pessoas, um nivel de confianga de
90% e uma margem de erro de 10%. Embora essa margem possa parecer alta, os
dados obtidos no questionario foram validados por meio de pesquisas qualitativas

posteriores. A seguir, serdo apresentadas as analises do questionario.
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5.2.1 Importancias

Esta secdo buscou investigar a percepcédo dos estudantes da Escola_Casa
sobre o0s cursos nos quais estdo matriculados ou ja concluiram. Para isso, foram
feitas as seguintes perguntas:

a) Quanto esse curso é importante para vocé?
b) Coisas que podem melhorar seu aprendizado:
C) Qual o impacto dessas ag¢des no seu aprendizado?
A primeira questdo mostrou que quase todos os estudantes consideram seu

curso importante:

Figura 16 — O quanto o curso é importante.

muito
importante
importante
QUANTO O
osan
PARA VOCE?
pouco
importante
nada
importante

Fonte: Primaria (2020).

A partir das respostas obtidas, surgiu um novo questionamento sobre o
motivo que os levou a pensar assim e, por meio de entrevistas individuais e
informais, constatou-se que as atividades do curso ajudam na capacitagao
profissional que, por sua vez, colaboram para a manutengdo do emprego e para a
seguranca financeira do estudante.

As justificativas se mostraram coerentes com a hierarquia das necessidades

humanas proposta por Maslow (1970), que pode ser observada a seguir:
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Figura 17 — Localizagcdo dos cursos na piramide de Maslow segundo a percepgao dos
estudantes.

REALIZACAD
CRIATIVIDADE, TALENTO, ACEITAGAD

ESTIMA
CONFIANCA, CONQUISTA, RESPEITO

SENTIMENTO
AMIZADE, FAMILIA, INTIMIDADE

SEGURANCA
SAUDE, EMPREGO, FAMILIA, PROPRIEDADE

FISIOLOGICAS
ALIMENTO, ROUPA, REPOUSO, MORADIA

Fonte: Maslow (1970).

Quanto mais proximo um servigo estiver da base, maior sua importancia no
mercado. Essa informagdo demonstra a relevancia na criagdo de treinamentos
voltados as demandas profissionais, pois eles impactam diretamente sobre a
percepcao que o estudante tem do curso, dando a ele mais seguranga e garantia de
renda.

A seguir, questionou-se sobre quais agdes poderiam contribuir para melhorar
o aprendizado dos estudantes durante o curso. As respostas estao listadas na figura
18:

Figura 18 — Ordem de a¢des que podem melhorar o aprendizado.
COISAS QUE PODEM
MELHORAR O APRENDIZADO

Participar das aulas;

Trabalhos feitos em sala;

Apostilas e materiais de apoio onling;
Videoaulas com explicagbes;

Trabalhos extra-classe;

Pesquisar assuntos da aula na semana;
Tecnologia na sala de aula;

Aulas mais divertidas do que sérias;

Cobranga por resultados;

Uso de internat nas aulas;
Ambiente virtual de aprendizagem;
Livros a disposicio do aluno;

Férurn para discutir comn colegas;
Apostilas e materiais de apoio impressos;
Aplicative méavel;

Apresentar trabalhos de aula;

Fonte: Primaria (2020).
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Percebe-se que, na visao dos estudantes, as atividades ligadas ao contexto
da sala de aula e ao suporte sdo as que mais influenciam positivamente no
aprendizado em detrimento do uso de ferramentas especificas e expositivas.

Com intuito de aprofundar tais resultados, a terceira questdo tinha como

objetivo investigar os fatores motivacionais, para os estudantes, durante as aulas:

Figura 19 — Ordem do que mais impacta o aprendizado.

O QUE MAIS
IMPACTA SEU APRENDIZADO

Professor demonstrando na pratica;
Professor tirando dividas gerais;

Professor apresentando conteddo;
Aluno fazendo exercicios emn sala;

Aluno fazendo exercicios emn casa;
Aluno sendo avaliado pelo seu trakalho;

Professor explicando individualmente;
Professor cobrando resultados;

Fonte: Primaria (2020).

Os resultados confirmam o diagnodstico da questdo anterior, ao demonstrar
que as atividades contextualizadas e com retorno do professor sdo mais impactantes

em detrimento de acbes isoladas e inquisitivas.

5.2.2 Incbmodos

Esta segao buscou identificar quais sdo os maiores incObmodos, na percepcao
dos estudantes da Escola_Casa. Para isso foram feitas duas perguntas, na primeira,
o participante indicou sua resposta por meio da escala Likert e, na segunda, péde
redigir suas reclamagdes. A pergunta aberta serviu para buscar uma informagao

qualitativa.
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5.2.2.1 Coisas que incomodam vocé no curso

Para a primeira quest&o, 12 itens da jornada do estudante foram avaliados e

listados por ordem de agradabilidade:

Figura 20 — Atividades que mais incomodam no curso — em ordem de importancia.

COISAS QUE INCOMODAM NO CURSO

Fonte: Primaria (2020).

Os resultados demonstram que o ensino aliado a pratica se mostra relevante
para os alunos e que a ajuda do professor, durante esse processo, € importante. Ha
também de se considerar o fato de que, para além da exposi¢ao e pratica realizadas
em sala de aula, muitos alunos utilizam a internet para buscar informacdes
complementares e aprofundar seus conhecimentos.

O questionario foi encerrado com uma questdo aberta, que tinha como
objetivo investigar os aspectos que geravam incdmodo nos estudantes durante a

sua jornada de ensino-aprendizagem. Os resultados estdo demonstrados a seguir:
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Figura 21 — Incémodos no curso.
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Fonte: Primaria (2020).

A nuvem de palavras acima apresenta as areas que concentram as principais
queixas dos alunos. Com intuito de dar maior precisdo a analise, elaborou-se um
mapa mental, conforme figura 22, no qual foram elencados os 10 tépicos que mais

incomodam os estudantes da Escola_Casa:
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Figura 22 — Mapa de dores dos estudantes.
| DEMORA A COMECAR AAULA |

NAO DA OBIETIVO

| PRESSA PARA PRATICA |H

[ COMECAR ANTES DA HORA |+

ALUNGSQUERENDOENSINAR}— —I ERGONOMIA DO MOBILIARIO |

[ PoucoTEMPOH [ RUIDOS DE OUTRAS SALAS |

—| FEEDBACK DO DESEMPENHO |

[ FATADEFOCOH [ ARFRIO |
—

BRINCADEIRAS ——{ FEEDBACK DOS TRABALHOS |
[ DEFICT DEATENGAD |- -
—{SEM OBJETIVO ATE O MEIO |
FALTA DE ATENGAQ
TEORIA CHATA
[ METODOS COMPLICADOS | m—— SIS — | [NAO ENTENDER O EXERCICIO |
| PASSADO RAPIDAMENTE | —ASSUNTOS SECUNDARIO |
[ DIFfciL DE AcoMPANHAR H DORES MAIS EXERCICIOS
| NAD CONSEGUI ANOTAR MAIS ANALISES
[ ESTUDAR EM CASA SEM ANOTAGBES H —W REPETITIVAS
| FALTA DE MATERIAL DE APOIC IMPRESSO H —|AULAS EM LOCAIS DIFERENTES |
| ABORDAGEM DO CONTEUDO |- m_ —AULAS SEM SEQUENCIA |

—|AULAS SEM PLANEJAMENTO |

| ALUNOS EM NIVEIS DIFERENTES |—

| NIVEL INFERIOR AOS DEMAIS |— m DIFICULDADE DE TRABALHAR EM CASA

[ NOVOS ALUNOS ENTRNDO NO MEID |-

| QUEM SABE MAIS TEM QUE ESPERAR |
TECNOLOGIA

[ INTERAGAO PREJUDICADA PELA ROTATIVIDADE |-

DIA DA AULA

| FALTA COBRAR PREREQUISITO |—

—| DIFICILACESSO A CONTEUDOS ONLINE

—| FALTA DE EQUIPAMENTO

[ POUCOS ENCONTROS SEMANAIS |H

| GRADES COM NIVEIS DE CONHECIMENTO |-
Fonte: Primaria (2020).

Com base nas informacdes expostas no mapa acima, ressaltam-se que os
tépicos aula, conteudo e turma, respectivamente, sdo os que mais causam
incdbmodos aos estudantes. Os aspectos negativos referentes as aulas refletem a
falta de organizagdo e planejamento e, em relagdo ao conteudo, os estudantes se
queixam sobre a forma como ele é compartilhado. Para eles, os diferentes niveis de
conhecimento e dominio demonstrados pelos colegas de turma, durante as aulas,

também é desagradavel.



5.2.3 Engajamento

Nesta seg¢do do questionario buscou-se identificar quais fatores geram mais
engajamento e tém maior adesdo por parte dos estudantes. Para tanto, foram
apresentadas, aos participantes, duas questdes em escala Likert. Uma tratava sobre
o nivel de interagdo com determinadas ferramentas da jornada e outra sobre sua

relagdo de uso com os elementos em si:

Figura 23 — Grafico de engajamento por interagao durante o curso.

INTERACAQ E RELACIONAMENTO DURANTE © CURSO
Consulta conteddos indicados pelo professor Sempre faz os trabalhos do curso;
Conversa com seu profassor; Entende bem as explicagdes do professor;

Interage com o ambiente de sala de aulz; Fica ansioso para a préxima auls;
Se relaciona com grupos em sala de aula; Busca mais informagdes na internet;

Acesces 'c: ambieﬁte 'n.r'lrtl..iall de aprendizagem; ' Usa o qﬁ@ aprénde rno dia a dia':

Compartilha contaddo corm outras pessoas; Temn vontade de participar mais das atividades;
Interage com comunidades virtuais; Comenta sobre aulas com os colegas;

Interage com outros ambientes da escola. Interage com grupus“c;c-: curso nas redes sociais.

Fonte: Primaria (2020).

Na primeira questdo (a esquerda), percebe-se que as interagbes envolvendo
o professor estdo no topo da listagem enquanto aquelas cujas agdes partem dos
estudantes estdo na base. No lado direito, ao tratar das intera¢gdes durante o curso,
ficou evidente que as que ocorrem durante as aulas sdo mais relevantes do que as

externas (dialogo entre colegas e interacées em redes sociais).

5.2.4 Necessidades

Nesta sec¢do, indagaram-se acerca das atividades, métodos e procedimento
que, segundo os estudantes, geram melhores resultados. Os itens citados podem,
ou nao, estar entre os recursos utilizados em sua jornada. Para isso, foram feitas
trés perguntas, as quais os estudantes responderam utilizando a escala Likert. As
demais questdes eram de multipla escolha:

a) Concorda que os itens abaixo ajudarao vocé a aprender mais?

b) O que traria mais resultado para vocé?
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C) O que mais ajuda vocé a "aprender a fazer" algo:

Figura 24 — O que poderia melhorar a aprendizagem.

1. 2.
AJUDA @ NO APRENDIZADO o

Professor apontar erros e o sugerlr melhorias;
Receber feedback sobre seus trabalhes no melo digital;
Mals aulas diferentes;

70%

: TEORIA E EXERCICIO EM SALA
Aulas mals praticas do que tedricas; COM TAREFA PARA CASA
Tutorlals explicando como fazer os exerciclos;
Canal aberto com o professor;
7%

Slide shows, ebooks e links sobre o conteldo;

Aulas mals divertidas do que séras;

Videoaulas de apolo;

Trabalhos mals interessantes;

Professor cobrando mais vocé;

Uso de férum para se comunicar com outros alunos;
Mais trabalhos em equipe;

Aulas mals sérias do que divertidas;

Aulas mals tedricas do que praticas.

teorianasalae
exercicio em casa

23%
teoria por videoaula
em casa e exercicio na sala

3.

AJUDA
A APRENDER

Fonte: Primaria (2020).

O item 1, da figura acima, apresenta, em ordem decrescente, quais agdes sao
consideradas mais ou menos eficientes para o aproveitamento dos estudantes ao
longo do curso. Percebe-se que as atividades praticas e o retorno do professor sao
considerados mais relevantes, enquanto aquelas com viés tradicional sdo vistas
como desnecessarias.

Sobre a conducgao das aulas, a maioria dos estudantes respondeu que prefere
aprender sobre a teoria e resolver exercicios em sala de aula, e receber tarefas para
casa. Resultado, este, que entra em conflto com a proposta de sala de aula
invertida.

Por fim, as respostas da ultima questdo revelaram que os estudantes
preferem que o professor faca demonstracbes sobre o que estdo aprendendo
durante as aulas, ao invés de receberem auxilio durante a execugao das tarefas.
Tais ag¢des requerem uma posig¢ao ativa do professor tanto no que diz respeito a
exposi¢cado quanto a aplicagao dos conteudos.
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5.2.5 Tempo e comportamento

Nesta secao, buscou-se entender como os estudantes ocupam seu tempo, e

o que fazem de segunda a sexta e aos finais de semana, bem como quais atividades

estdo presentes em sua rotina, e sua duragdo. Para tanto, foram elaboradas 9

questdes, sendo quatro de escolha Unica, quatro em escala Likert e uma pergunta

aberta que ajudou a identificar oportunidades para ajudar os estudantes a

destinarem mais tempo as atividades do curso.

a)
b)

Quanto tempo na semana vocé passa nas redes sociais?

Quanto tempo na semana vocé passa no NETFLIX ou similares?

Quanto tempo na semana vocé se dedica as atividades do curso (além da
aula)?

Vocé costuma utilizar redes sociais e o Netflix no seu aprendizado?

O que faria vocé passar mais tempo estudando assuntos do seu curso?
Coisas que vocé faz de segunda a sexta:

Coisas que vocé faz nos finais de semana:

Com que frequéncia vocé usa esses elementos?

Se esses elementos estivessem disponiveis no curso, qual seria a frequéncia
de uso?

Percebe-se que o tempo dedicado as redes sociais e aos servicos de

Streaming € superior a carga horaria semanal do curso, conforme demonstrado no

grafico a seguir:
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Figura 25 — Tempo em contato com entretenimento on-line.

passam 2h oumals Emm consumo de entretenimento
sl ' mmm semanal online dura em média

emservigos de

stream
Supde-se que tais resultados podem nao corresponder a realidade de

passam Zh ou mails
nas redes soclals
por semana

Fonte: Primaria (2020).

consumo na rotina dos entrevistados, considerando que muitos se sentem
desconfortaveis para revelar o tempo dedicado as redes sociais e servigcos de
streaming, enquanto outros podem néo ter consciéncia do tempo que dedicam, de
fato. Na realidade, o que se pretendeu com tal questionamento, foi investigar se o
tempo gasto em atividades de lazer era superior a carga horaria semanal do curso e
se havia tempo disponivel para a realizagao de atividades extraclasse, cujo resultado
foi positivo.

A figura 26, a seguir, demonstra que, embora o volume de atividades
extraclasse seja pequeno, o tempo de dedicagdo dos estudantes ainda é baixo
quando comparado as atividades de entretenimento:

Figura 26 — Tempo dedicado as atividades extracurriculares.

32.6%

até 2h por sermana

64%

passam Zh oumais

31,4%

2Zh ou rnais por semana

porsemana
em atividades
extraclasse

19,8%

até 1h por semana

Fonte: Primaria (2020).

Sabe-se que, embora a tecnologia sirva como meio de distragao, ela também
pode ser uma forte aliada na busca de informagdes. Por isso, questionou-se aos
estudantes se eles utilizavam as redes sociais e as plataformas de streaming como
fonte de estudos. Os resultados estdo demonstrados a seguir:
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Figura 27 — Uso de redes sociais e stream no estudo.

USO DE REDES SOCIAIS E 36%
STREAM NOS ESTUDOS .

233% 24,4%

el

alunos usam redes sociais
e stream para estudar algumas
vezes

NUNCA SEMPRE

Fonte: Primaria (2020).

A maioria faz uso das redes sociais para estudar assuntos referentes ao
curso, porém, muitos estudantes ainda nao as utilizam para tal propdsito.
A questdo seguinte tinha como objetivo identificar quais praticas poderiam

contribuir para que os estudantes dedicassem mais tempo aos estudos em casa:

Figura 28 — O que contribui para o estudo.
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Fonte: Primaria (2020).
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A palavra mencionada com maior frequéncia na nuvem foi ‘tarefa’, seguida
pelos termos ‘conteudo’, ‘trabalho’, ‘videoaula’, ‘desafios’, ‘dicas’ e etc. Nota-se que,
os estudantes estdo dispostos a realizarem as atividades de forma remota desde
que essas sejam bem planejadas, desafiadoras e estejam em consonéncia com
seus perfis.

As questbes seguintes versavam sobre as atividades que os estudantes
realizavam durante a semana e ao final de semana. A ordem apresentada esta em

consonéancia com a incidéncia das respostas:

Figura 29 — Atividades realizadas pelos estudantes.

SEGUNDA A SEXTA: FINAIS DE SEMANA:
Mawvega nas redes sociais Se dedica a familia
Se dedica a familia Mavega nas redes sociais
Trabalha Navega no youtube
MNavega no youtube Faz trabalhos do curso
Faz trabalhos do curso Assiste videos tutoriais
L& os conteudos do curso L€ os contelddos do curso
Assiste videos tutoriais Vai pro rolé
Pratica esportes Acessa blogs de conteddo
Acessa blogs de conteldo Pratica esportes
Estuda (colégioffaculdade Trabalha
Vai pro rolé Faz outros cursos;
L& livros técnicos Lé livros técnicos;

Percebe-se que as redes sociais estao presentes no cotidiano dos estudantes

Fonte: Primaria (2020).

como uma forma de entretenimento, e que as atividades do curso sdo esporadicas.
Além disso, ndo ha um comportamento ativo no que diz respeito a busca por
informacdes referentes aos assuntos do curso de forma espontanea, em especial,
aquelas que contemplam conteudos mais densos como livros e blogs de conteudo.

A questdo seguinte indagou sobre quais os meios utilizados pelos estudantes

para esclarecerem suas duvidas:
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Figura 30 — Ferramentas de amparo as duvidas.

VIDEOAULAS REDE SOCIAL EMAIL
Fonte: Primaria (2020).
A maioria opta por tirar suas duvidas por meio de videoaulas, enquanto uma

parcela mantém contato com o professor através das redes sociais ou por e-mail.

A Ultima questdo buscou mapear a frequéncia de uso dos recursos
disponibilizados pelo curso:

Figura 31 — Ordem de acesso aos elementos do curso.

Wideoaulas dos conteddos

Acesso informacgoées de frequéncia e aproveitamento

Acesso a biblioteca virtual
Esclarecimento de dividas por chat

Apostilas e materiais impressos

Acesso aplicative e EAD do curso
Empréstimo de livros do acervo
Postagem de assunte em férum online
Comentario em férum online

Fonte: Primaria (2020).

A figura acima mostra um comportamento independente por parte dos
estudantes no que diz respeito ao esclarecimento de duvidas, visto que eles

preferem opg¢des assincronas, que nao exigem apoio imediato, e se sentem
71



confortadveis com o uso da tecnologia e internet para buscar solugdes por conta
propria, além de feedbacks sobre seu aprendizado. Por outro lado, nota-se que eles
preferem manter um comportamento passivo ao ndo compartilhar suas duvidas com

os demais colegas.

5.2.6 Motivacéao

Nesta secao, buscou-se compreender como os estudantes se sentem, o que
fazem em relagdo ao curso, e quais fatores ajudariam a motiva-los. Para isso, foram
elaboradas oito questdes, sendo quatro em escala Likert, duas de escolha uUnica e
duas para concordar ou discordar das afirmacgdes:

a) Como vocé tem se sentido desde que iniciou o curso?

b) Procura videos sobre assuntos relacionados ao seu curso?

C) Os trabalhos do curso sao interessantes?

d) Vocé faz todas as atividades propostas?

e) O que MAIS motiva vocé a fazer um trabalho de aula?

f) Qual das opgdes abaixo mais impede vocé de fazer um trabalho de aula?

9) Aulas divertidas precisam ter:
h) Vocé concorda com as frases?

A partir deste questionario, pode-se perceber que os estudantes se sentem
felizes com seus resultados e que a maioria nota o aumento de sua empolgacéo a
medida que o0 curso avanga. Eles também percebem que tém se empenhado

durante o curso, conforme demonstrado na figura 32, a seguir:
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Figura 32 — Percepgéao dos estudantes sobre o curso.
EMPLOGAGAO RESULTADOS DESEMPENHO

Empolgacdo oscila de Fica empolgado Temn se empenhado
acordo com as aulas e os com os resultados. durante o curso.
conteudos.

Fonte: Primaria (2020).

Os resultados demonstram que as aulas s&o pertinentes e relevantes as
necessidades dos estudantes e que o esforgco na elaboragdo da nova jornada de
ensino-aprendizagem deve se concentrar em tornar o curso gradativamente mais
desafiador e favorecer agdes que contribuam para aumentar o empenho dos alunos
nas atividades propostas.

Pdde-se perceber que a maioria procura videos sobre os conteudos do curso,
0 que demonstra seu interesse em aprender mais sobre o que é ensinado em sala
de aula. A figura 33, a seguir, detalha as respostas:

Figura 33 — Pesquisa por videos com contetidos do curso.
43%

estudantes pesquisam
com frequéncia videos
sobre o contelido do curso

PROCURAM VIDEOS SOBRE O
CONTEUDO DO CURSO
25,6%

ZFSJ% - :
T I 1 1

Fonte: Primaria (2020).

NUNCA SEMPRE
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Conforme exposto, a maioria dos estudantes procura conteudos audiovisuais
para complementar seu aprendizado com frequéncia. Destes, 43% procuram sempre
e 27,9% procuram quase sempre. Esse dado demonstra a importancia de se
produzir conteudo audiovisual para suprir a demanda dos alunos, assim como a
necessidade de incentivar acbées que fomentem este comportamento na nova
jornada.

A percepc¢ao acerca dos trabalhos desenvolvidos no curso também é positiva,
uma vez que a maioria considera as atividades ‘muito interessantes’, conforme
demonstrado na figura a seguir:

Figura 34 — Como os estudantes consideram os trabalhos do curso.
48,8%

INTERESSE PELOS
TRABALHOS DO CURSO

NADA
INTERESSANTE

MUITO
INTERESSANTE

estudantes consideram
os trabalhos do curso
muito interessantes

Fonte: Primaria (2020).

Uma parcela significativa de estudantes também considera as atividades
desenvolvidas em sala de aula ‘interessantes’.
Quanto ao nivel de adesdo as atividades propostas no curso, a figura 35

detalha os resultados:
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Figura 35 — Adeséo aos trabalhos do curso.

54,7%

NUNCA SEMPRE

MEDIA

sempre fazer as
atividades propéstas

Fonte: Primaria (2020).

O grafico mostra que a maioria (54,7%) sempre faz as atividades propostas e
que 30,2% fazem quase sempre. Em contrapartida, 11,6% afirmam que sao
indiferentes e apenas 3,5% responderam que quase nunca fazem as atividades.

Nota-se um padrao nas trés respostas acima, uma vez que a curva do grafico
€ muito parecida. Tal fenbmeno da a entender que ha sinergia entre trabalhos
interessantes, busca por conteudo e execucéo de tarefas.

Na questdo seguinte foram feitas perguntas sobre a motivagdo dos
estudantes, confrontando dois aspectos: (i) motivagdes internas (treinar habilidades
e prazer pela tarefa); (ii) motivagdes externas (receber notas e mostrar o que
aprendeu). Observa-se que o0 que mais motiva os estudantes sdo, majoritariamente,
os fatores internos, considerando que, antes de qualquer coisa, eles praticam para

melhorar suas habilidades:

Figura 36 — O que mais motiva a fazer os exercicios.

Mecessidade de treinar habilidades;
Prazer que a atividade proporciona;

Mostrar o que aprendeu;

Fonte: Primaria (2020).
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As motivagdes externas apareceram em segundo lugar e, sobre isso, 98,8%
dos estudantes responderam que nao se sentem motivados ao receberem notas por
suas atividades. Indagou-se, ainda, a respeito do principal empecilho para a

conclusao das atividades extraclasse:

Figura 37 — Motivacdes e impedimentos para fazer os exercicios.

O que mais motivaa O que mais impede de
fazer os trabalhos fazer os trabalhos

25.6%

]
Prazer que proporciona Dificuldade de fazer

sozinho

38,4% LA ©Q z3%

Preguica
Pouco tempo L

8,1%

Maostrar o que aprendeu

65,1%

Necessidade
da treinar
habilidades

disponivel

9,3%
Atlvidade pouce
interessante

1,2%

Obter nota

Fonte: Primaria (2020).

De acordo com os resultados, parte dos estudantes tem preguica de fazer as
atividades, enquanto a outra parte ndo o faz por falta de compreensio ao conteudo.
A Ultima resposta, em especial, serviu como um alerta para atividades pouco claras
e, em decorréncia disso, que favoregcam a falta de interesse dos estudantes. Ha, é
claro, de se considerar o tempo gasto com atividades de lazer em plataformas de
streaming e redes sociais.

Quando perguntados sobre o que uma aula divertida precisa ter, trés
respostas se destacaram, sendo elas: (i) desafios a serem superados; (ii) trabalhos
dificeis que necessitem de ajuda; e (iii) uso de tecnologia. Os detalhes das respostas

estdo disponiveis a seguir:
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Figura 38 — Itens presentes em aulas divertidas.
MAIORIA AFAVOR OPINIOES DIVIDIDAS MAIORIA CONTRA

DESAFIOS PARA EQUIPAMENTOS TRABALHOS
SEREM SUPERADOS ETECNOLOGIA A0CCR L PR (AR FACEIS

COMCORDAM CONCORDAM

CONCORDAM COMCORDAEM

TRABALHOS FPROBLEMAS PARA MISTURAR PRESEMCIAIS
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Fonte: Primaria (2020).

A maioria dos estudantes concorda que as atividades propostas devem ser
desafiadoras, com niveis de dificuldades mais acentuados e com o uso de
tecnologia, o que nos leva a crer que o ensino baseado em projetos seja uma
possibilidade viavel para o planejamento das aulas e exercicios.

A questdo seguinte, composta por duas afirmagdes: (i) com o apoio certo
consigo ir mais longe; e (ii) € preciso praticar para atingir bons resultados, revelou a
clareza que os estudantes tém sobre o suporte e sobre a responsabilidade de

praticar. Os resultados podem conferidos na figura 39:

Figura 39 — A importancia da pratica.
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Fonte: Primaria (2020).

Essa questdo revelou que a maioria dos estudantes tem consciéncia da

necessidade de suporte e apoio do professor no decorrer da jornada de ensino-
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aprendizagem, bem como do papel da pratica no desenvolvimento/aperfeicoamento
de suas habilidades.

Esta secdo mostrou que os estudantes, em sua maioria, gostam das
atividades propostas e se sentem motivados para realiza-las por conta do desafio
que elas proporcionam. Ficou claro também que, com as devidas melhorias, esses
desafios podem motivar ainda mais os estudantes, principalmente no que diz
respeito as atividades extraclasse.

O uso do questionario, como ferramenta de coleta de informagdes, permitiu
identificar as prioridades dos estudantes, compreender como se da a administracéo
e divisdo do tempo para atividades pessoais e educacionais, além de expor suas
dores e preferéncias quanto as formas de aprender. Para eles, as aulas e o curso
sdo atividades importantes e estimulantes, porém, a falta de objetividade, a
quantidade reduzida de exercicios e o predominio de assuntos secundarios causam
certo incbmodo, assim como a complexidade dos conteudos e a dificuldade para
acompanhar a explicacédo devido a sua rapida exposicao.

Ficou claro, também, que as acdes desenvolvidas pelo professor promovem
maior engajamento entre os estudantes em detrimento daquelas que acontecem
entre colegas, e que a realizagao de atividades praticas contribui para a obtencao de
melhores resultados durante o aprendizado.

Concluindo, o questionario foi essencial para compreender as diferentes
perspectivas dos estudantes, detectar fragilidades na jornada de ensino-
aprendizagem da Escola_Casa e contribuir para o agrupamento das proximas

ferramentas de coleta de dados, tornando a busca de informagdes mais pontual.

5.3 Desenhe Isso — Parte Ouvir

Inicialmente essa ferramenta de coleta estava incluida na Etapa Ouvir do
desenho metodologico, e consistia em um workshop ministrado em sala de aula.
Contudo, devido a impossibilidade de realizacdo das atividades presenciais, por
conta da pandemia de coronavirus, foi necessario adapta-la. A ferramenta ‘Desenhe
Isso’ se tornou um elo entre as etapas Ouvir e Criar, e os dados obtidos através dela
foram utilizados em ambas as etapas.

Apos as devidas adaptacgdes, a atividade ‘Desenhe Isso’ foi aplicada on-line,

por meio de questionario. Sua esséncia, oriunda do Design For Change, foi mantida,
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porém, os desenhos caracteristicos das ferramentas do DFC foram substituidos por
questdes dissertativas seguidas de emojis — pictogramas que transmitem significado
de uma frase ou ideia —, que caracterizariam o humor do respondente em cada uma
das perguntas, durante a execugdo da atividade.

A primeira etapa da atividade ‘Desenhe Isso’, mantida na Etapa Ouvir do
desenho metodolégico, visou identificar como os estudantes e professores
percebiam a jornada de ensino-aprendizagem. Para tanto, ambos — estudantes e
professores — descreveram o que faziam e como se sentiam em diferentes etapas da
sua rotina no curso. Foi possivel entender o que faziam em casa, ao chegar a
escola, na abertura da aula, na primeira meia hora, no meio e no final da aula.

O carater participativo da metodologia foi mantido e seu processo, otimizado.
Com isso, a atividade ‘Desenhe Isso On-line’ se tornou a espinha dorsal do desenho
metodoldgico no que tange a parte investigativa e criativa. A partir dela, foi possivel
desenhar uma jornada atual e elencar uma série de insights que viriam a

complementar essa jornada, como pode ser visto na figura abaixo:

Figura 40 — Destaque da Ferramenta Desenhe Isso no desenho metodoldgico.

DESENHE ISSO
JORNADA ATUAL SALA /TECNOLOGIA JORNADA IDEAL

Fonte: Primaria (2020).

Note que a ferramenta Desenho Isso esta presente em todas as etapas,

porém, em formatos diferentes.

5.3.1 Analise dos dados da ferramenta Desenhe Isso

A parte da ferramenta Desenhe Isso contida na Etapa ouvir, buscou
compreender como estava estabelecida a jornada de ensino-aprendizagem atual da
Escola_Casa. Tais informagdes seriam importantes para, nas etapas Criar e

Implementar, servirem de base para a criagao da nova jornada.
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A analise dos dados obtidos com essa ferramenta foi feita a partir de leituras
flutuantes e mapas de afinidade que levaram a uma série de conceitos relativos ao
modo como os estudantes e professores percebiam as etapas da jornada dentro e
fora da sala de aula. Esses conceitos foram agrupados em nuvens de palavras com

0 objetivo de torna-los mais visuais.
5.3.1.1 Percepcao da Jornada

A atual jornada educacional da Escola_Casa tem inicio em casa, onde o
professor prepara suas aulas, analisa trabalhos de estudantes e os avalia. Os
alunos, por sua vez, fazem as tarefas de sala e pesquisam sobre assuntos
relacionados ao curso. Os dados coletados no questionario anterior mostraram que o
tempo médio semanal para o desenvolvimento dessas atividades, por parte dos
estudantes, € de 2h, acrescido de mais 2h de navegagdo e entretenimento com

temas proximos ao conteudo do curso.

Figura 41 — O que estudantes e professores fazem e como se sentem em casa.
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Fonte: Primaria (2020).

De acordo com os resultados obtidos, tanto o humor dos estudantes quanto
dos professores se mantiveram positivos durante a realizagdo de suas respectivas
atividades.

Neste primeiro momento, ndo € possivel estabelecer pontos de contato em
comum entre eles, porém, percebe-se que ambos dedicam tempo as atividades do

Curso.
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No segundo momento, que corresponde a chegada do estudante a sala de
aula, nota-se que os participantes estdo confortaveis e ha sintonia entre suas
atividades, pois enquanto os professores preparam a sala, os estudantes organizam

seus materiais e revisam as informagdes do curso enquanto conversam.

Figura 42 — O que estudantes e professores fazem e como se sentem antes do inicio da
aula.
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Fonte: Primaria (2020).

A figura 43, a seguir, apresenta as agdes de estudantes e professores no

inicio da aula:

Figura 43 — O que estudantes e professores fazem na abertura da aula.
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Fonte: Primaria (2020).

Do ponto de vista dos professores, a aula comega com uma revisdo, onde sao
feitos esclarecimentos sobre os conteudos e dado um retorno sobre os exercicios.
Ja os estudantes indicam que ha um periodo de espera antes do inicio das aulas.

Durante a primeira meia hora de aula, mais uma vez os relatos se encaixam

perfeitamente. Nesse momento, os professores apresentam o conteudo enquanto os
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alunos acompanham, fazem anotagdes ou interagem por meio de perguntas e

exposic¢ao de duvidas:

Figura 44 — O que estudantes e professores fazem na primeira meia hora de aula.
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Fonte: Primaria (2020).

Durante a etapa de exposicdo da aula, os professores demonstraram maior
entusiasmo que os estudantes, fato, este, que corrobora a informacédo obtida no
questionario anterior sobre as metodologias que os estudantes consideram mais
relevantes.

No decorrer da aula, no entanto, a sintonia entre ambos fica mais evidente.
Quando questionados sobre o motivo, professores e alunos citaram os exercicios
como fator de interacdo. Observa-se, ainda, que durante a etapa de pratica, os
professores dao dicas de como resolver os exercicios, além de fazerem

demonstracoes.

Figura 45 — O que estudantes e professores fazem e como se sentem no meio da aula.
No meio da aula.
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Fonte: Primaria (2020).
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Explicaca

Embora essas agdes tenham sido descritas com bom humor pelos
professores, os estudantes nao apresentaram o mesmo entusiasmo. Nos relatos

apresentados por eles, percebe-se que ha ‘confusdao’ no entendimento do exercicio
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e que algumas distragdes prejudicam essa etapa. Ainda assim, o humor dos
estudantes permanece bom.

Nos ultimos minutos de aula, os participantes se mostram indiferentes. Tanto
os alunos quanto os professores utilizam esse tempo para fazer/pedir
esclarecimentos sobre o conteudo, tarefas e exercicios. Os professores também
fazem comentarios sobre as préximas aulas, embora esse ponto nao tenha sido

relatado pelos estudantes.

Figura 46 — O que estudantes e professores fazem e como se sentem ao final da aula.
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Fonte: Primaria (2020).

A figura 47, a seguir, apresenta 0 mapa da jornada de ensino-aprendizagem

da Escola_Casa, identificado pela ferramenta ‘Desenhe Isso’ da Etapa Ouvir:

Figura 47 — Jornada atual da Escola_Casa.
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Fonte: Primaria (2020).
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Ele esta representado visualmente e subdivididos em passos. As acdes dos
estudantes estdo destacadas em verde e a dos professores, em azul. Os emojis
indicam os humores dos participantes em cada etapa e sinalizam os pontos de
contato e setores responsaveis pela sua reacgao.

5.3.1.2 Analise da jornada

E possivel observar, na jornada apresentada, que os momentos dentro e fora
da sala de aula estdo bem definidos e ambos possuem uma 6étima avaliagao pelos
participantes. Observa-se, também, que as etapas que compreendem esses
momentos estdo bem demarcadas tanto na percepcao dos estudantes quanto na
dos professores. Todavia, ndo existem ferramentas que amparem a execucédo das
tarefas a cada momento.

Embora atividades externas como pesquisa, tarefa, pratica, revisao,
esclarecimento de duvidas, preparo das aulas, elaboracdo de exercicios, analise e
avaliagao, tenham sido citadas pelos estudantes e professores, nenhum desses
itens possuem um processo que os ampare de modo a facilitar sua execucéo,
tampouco algo que ajude a avaliar sua eficiéncia em relagdo ao objetivo proposto:
que é o Know how (conhecimento processual, saber fazer), sobre o assunto tratado
na aula. Da mesma forma, as atividades realizadas em sala aparecem em um roteiro
de execucao bem delineado, mas as etapas que compreendem esse roteiro ndo sao
amparadas por processos estruturantes.

Além disso, os estudantes e professores ndo citaram um momento de
avaliacdo dos trabalhos como parte item integrante da jornada, o que nos mostra
que esse item n&o tem participagdo marcante na jornada, embora ele também né&o
tenha sido mencionado no mapa de dores dos estudantes (Figura 22).

Conclui-se, com isso, que € imprescindivel desenvolver um método
estruturante para a jornada de ensino-aprendizagem da Escola_Casa, com distingéo
entre os momentos dentro e fora da sala de aula, incluindo método e ferramentas
que amparem cada um dos principais itens que compdem a jornada, principalmente
aqueles referentes as dores relatadas no questionario quantitativo da Etapa Ouvir e

que qualificam a resolugdo de problemas com foco nas pessoas, sendo elas: aulas,
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exercicios, conteudos, suporte, incluindo, também, a avaliagdo e outros itens que

porventura possam surgir no decorrer da Etapa Ouvir.

5.4 Entrevista de Benchmark On-line — Parte Ouvir

A entrevista de Benchmarking foi aplicada por meio de formulario on-line e
contou com a participacao de 15 pessoas, sendo elas estudantes e professores. Nao
houve distingdo entre os grupos por se tratar de uma entrevista na qual todos
assumiram o papel de alunos de outras instituices.

Essa ferramenta de coleta de dados buscou, de forma qualitativa, identificar
processos de ensino de outras escolas, seus aspectos positivos e negativos, além
dos sentimentos relacionados, tanto em cursos presenciais como on-line. As
perguntas foram formuladas de modo que os respondentes pudessem descrever
como eram as aulas, as formas de avaliagdo, os exercicios € a maneira como as
duvidas eram esclarecidas.

Pode-se notar que, uma vez que as pessoas nao estavam se referindo a
alguém especifico, tampouco era preciso citar o nome das instituicdes, as criticas
foram feitas de forma sincera, o que facilitou o processo de identificacdo de alertas e
insights.

A entrevista foi dividida entre cursos presenciais e cursos on-line, e as
questdes continham especificidades inerentes ao formato de cada curso.

Nesta ferramenta de coleta nao foi solicitado o0 nome dos respondentes para
que eles nao se sentissem pressionados ou evitassem revelar alguma informacgéo.
Imaginamos, porém, que isso acarretaria menos compromisso com a resposta, por
isso, aumentamos a amostra, que inicialmente era composta por apenas 8 pessoas.
Algumas respostas foram invalidadas porque os participantes se confundiram quanto
a finalidade da atividade, e fizeram apontamentos sobre a Escola_Casa ou sobre
suas turmas (professores), mas isso nao afetou a pesquisa, pois a maioria se
atentou ao objetivo e comentou sobre suas experiéncias em outras institui¢coes.

A Entrevista de Benchmark on-line foi dividida em duas etapas, sendo a
primeira referente as experiéncias e percepcdes dos estudantes em cursos
presenciais e a segunda sobre expectativas e percepgdes dos estudantes em cursos
on-line. O objetivo foi compreender quais praticas tém boa aceitagdo dos estudantes
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e, dentre elas, quais poderiam ser usadas para a nova jornada de ensino-
aprendizagem da Escola_Casa. Os dados obtidos nessa fase geraram uma série de

insights que serao apresentados, mais adiante, na etapa Criar.
5.4.1 Cursos presenciais
A primeira se¢ao da entrevista se ocupou dos cursos presenciais. Nela, foram

solicitadas respostas discursivas sobre 6 questdes:

a) Como foi sua experiéncia e como vocé se sentia?

b) Descreva com eram as aulas:

C) Como foi seu desempenho? O que teria ajudado a ser melhor?
d) Como eram os exercicios? Qual sua opinido?

e) Como era a divisdo entre teoria e pratica? Qual a sua opiniao?
f) Pontos positivos e negativos do curso?

Com base nas respostas, foi possivel perceber que a maioria considera a
experiéncia do curso presencial positiva, principalmente pelo conteudo do curso e
interacdo com a turma. Entretanto, houve relatos de desconforto devido a
inseguranga gerada pela exposi¢cao nas primeiras aulas. Além disso, houve queixas
sobre a falta de vinculo dos conteudos com a realidade.

Detectou-se também a auséncia de mengdes que gerassem algum tipo de
vinculo positivo com as escolas mantenedoras dos cursos. Em outras palavras,
descobriu-se que os estudantes vinculam-se muito mais aos professores e a turma

do que ao ambiente escolar.
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Figura 48 — Percepcao da experiéncia dos estudantes sobre cursos presenciais.
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Fonte: Primaria (2020).

O grafico apresentando na figura 48 demonstra o grau de satisfagdo dos
estudantes quanto aos cursos presenciais dos quais fazem parte. Nele, os alunos
citam mais fatores positivos do que negativos. Sobre as experiéncias relatadas por
eles, foram identificados quatro pontos de alerta:

a) Treinamento constante dos professores;

O

Preservar a relacao entre teoria e pratica;

O

)
) Turmas ciclicas prejudicam o entrosamento do grupo;
d)

Nao tornar as aulas do curso previsiveis.

E possivel afirmar que os estudantes gostam muito das atividades
presenciais, mas questdes especificas como a falta de entrosamento e a falta de
planejamento podem prejudicar a experiéncia.

Na segunda questdo, buscou-se compreender como eram as jornadas de
ensino em outras escolas. Dentre as respostas obtidas, foram extraidas aquelas que
divergiam da maioria e citavam experiéncias descritas como ‘magante’ e ‘palestras’,
além de tecerem comentarios sobre a importancia da pratica e dos exercicios para

obter um melhor aproveitamento.
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Figura 49 — Sintese da jornada de ensino de outras escolas.
TEORIA PRATICA

ESCLARECIMENTOS

Fonte: Primaria (2020).

Conforme demonstrado na figura 49, a maioria dos respondentes informou
que as aulas eram divididas da seguinte forma: teoria no inicio, exercicios praticos
no decorrer da aula, e esclarecimentos durante todo o processo, o que se
assemelha muito a jornada atual da Escola_Casa. Nesta questdo, o relato dos
estudantes aconteceu de forma espontdnea — ndo houve solicitacdo — e expds 0s
seguintes alertas:

a) Mostrar-se receptivo aos alunos para o esclarecimento de duvidas;

Evitar o mondlogo em sala de aula;

)
C) Dosar a teoria, enfatizando a pratica;
d) Aulas muito livres podem néo ser desafiadoras;
e) Evitar o conceito abstrato e focar na aplicacéo.

Nota-se que algumas escolas, e a maioria dos alunos participantes da
pesquisa, concordam sobre a importdncia da aplicacdo dos conhecimentos
adquiridos em sala de aula na vida cotidiana, embora seja de conhecimento geral
que tais praticas variam de acordo com as condi¢gdes e contextos em que sao
desenvolvidas.

Quando questionados sobre seu desempenho, as respostas ficaram entre
meédio e bom. Quanto aos fatores que contribuiriam para a melhora de seu
desempenho, os alunos informaram que o suporte as duvidas os ajudaria a
melhorar. Compreende-se que, embora o resultado final esteja longe do ideal, este

foi positivo.
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Figura 50 — Sobre o desempenho atual e potencial dos estudantes.
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Fonte: Primaria (2020).

Segundo os estudantes, seu empenho poderia melhorar caso recebessem
mais suporte, o conteudo fosse apresentado de forma mais interessante e a
aplicabilidade estivesse em consonéancia com sua realidade pessoal e profissional.
Esta questdo expds os seguintes pontos de alerta:
a) O suporte deve ser bem planejado;
b) Evitar ‘mesmices’ para ndo diminuir a empolgacao do estudante.

Quando questionados sobre os exercicios realizados durante as aulas, os
estudantes se mostraram insatisfeitos e fizeram uma série de apontamentos, dentre

eles: que as atividades sado genéricas, que nao recebem apoio do professor durante
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a realizagdo dos exercicios, que as tarefas nao sao diversificadas e nao
compreendem a sua realidade, que ha pouco tempo para a realizacdo das mesmas
e que ha muita cobrangca no que concerne aos resultados. Por conta disso, a

avaliagao dos estudantes, quanto aos exercicios, ficou préxima ao “muito ruim”.

Figura 51 — Percepcéao dos estudantes sobre os exercicios.
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Fonte: Primaria (2020).

Percebe-se que, para eles, o suporte dado em sala de aula e o feedback do
professor sdo fundamentais para a melhoria de seu aprendizado. Além disso, a
maioria atribui o baixo rendimento a fatores externos. Essa questdo expds os
seguintes alertas:

a) Cuidado na elaboragao dos exercicios;
b) As atividades devem ser diversificadas contemplando momentos de atencgao a

teoria e sua aplicabilidade;
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C) Exercicios faceis desmotivam os estudantes e prejudicam a imagem da
instituicao;

d) O professor deve manter uma postura ativa e receptiva durante as aulas;

e) Os exercicios devem ser contextualizados.

Embora muito se fale em um ensino protagonizado pelos estudantes, muitas
escolas ainda apresentam uma abordagem conteudista, com exercicios distantes da
realidade social e que contribuem para o distanciamento entre teoria e pratica, ao
mesmo tempo em que impactam diretamente — e negativamente — na percepgao que
o estudante tem sobre a sua jornada e desempenho.

A figura 52, a seguir, apresenta a importancia dos exercicios, no contexto do
aprendizado, demonstrando como eles estdo ligados a todas as partes da jornada
de ensino-aprendizagem, contemplando desde a exposicdo teodrica, aplicagéo,
suporte as duvidas, avaliacdo e feedback sobre os trabalhos desenvolvidos.

Interliga-se, também, a percepg¢ao que os estudantes tém sobre seu aprendizado:

Figura 52 — A importancia do exercicio na jornada de ensino.
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Fonte: Primaria (2020).

Quando perguntados sobre como era a divisdo entre teoria e pratica nas
aulas e quais eram as suas percepcdes sobre o tema, os estudantes indicaram uma
preferéncia por aulas praticas, por considera-las mais dindmicas; e se queixaram
sobre os momentos de exposi¢cado tedrica, afirmando que estas eram muito

frequentes e pouco atrativas.
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Figura 53 — Proporcéo entre teoria e pratica, em relagao ao sentimento dos estudantes.

e ¢ Sl

alunos de cursos presenciais
ficam apaticos quanto a presenca
mais acentudada de teoria nas
aulas.

Fonte: Primaria (2020).

A figura acima demonstra a proporgado entre teoria e pratica nas aulas
presenciais € o nivel de satisfacdo dos estudantes. Observa-se, por meio da
metafora de uma balanca, que a teoria tem mais "peso" nas aulas presenciais em
detrimento das atividades praticas. Essa condigdo desproporcional levou o indice de
satisfacdo dos estudantes a um nivel médio. As respostas trouxeram a tona os
seguintes alertas:

a) N&o propor um exercicio que nao seja possivel acompanhar;

b) Falar sobre ferramentas de forma expositiva é perder tempo de exercicio;

C) As teorias sdo muito importantes, mas podem ser apresentadas em formato
de podcasts ou videoaulas;

d) Aulas que seguem sempre um padrdo acabam desestimulando o estudante
com o passar do tempo;

e) Evitar aulas totalmente tedricas.
E necessario encontrar um equilibrio entre exposigdo teérica e aplicacdo

pratica levando em consideracdo o estudante acima de tudo e, buscando, inclusive,
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a dissolucao destes dois elementos de forma homogénea durante as aulas, de modo
a nao separa-los em momentos especificos, mas, sim, tornar a teoria uma parte da
pratica.

Por fim, como ultima questdo da se¢ao sobre cursos presenciais da entrevista
de Benchmark on-line, foi solicitado aos respondentes que listassem os pontos
positivos e negativos dos cursos que participaram. Ao analisar o que os estudantes
responderam, percebe-se que 0s pontos negativos estdo mais relacionados ao curso
e a escola, sendo a falta de pratica o item mais citado. Todavia, ao tratarem dos
pontos positivos, sdo citados itens referentes a turma, tais como network e, embora
o cumprimento — entrega — do servigo contratado aparega, a troca entre pessoas € o
elemento mais enfatizado.

Fi

ura 54 — Pontos positivos e negativos dos cursos presenciais.
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Fonte: Primaria (2020).

A figura 54 se refere aos pontos positivos e negativos dos cursos presenciais,
segundo a percepgao dos estudantes. A nuvem de palavras, a esquerda, demonstra
0os pontos negativos e, nela, pode-se ver a falta de pratica como a principal
fragilidade dos cursos. Aléem desta, aparecem, sequencialmente, a dinamica das
aulas, a falta de suporte, a estrutura da sala de aula e a duragdo (tempo de curso)
como fatores negativos. Na nuvem de palavras a direita, estdo representados os
fatores positivos dos cursos presenciais. Nela, a troca (relacionamento com demais
alunos na sala) aparece como o maior ponto positivo. O contato com materiais
fisicos e a entrega de trabalhos aparecem com menor énfase. Esses indicadores
levaram a definicdo dos seguintes alertas:

a) Manter uma quantidade reduzida de estudantes € importante;
b) Possuir muito conteudo é 6timo, mas precisa ser descentralizado;
C) Brincadeiras num nivel agradavel sdo sempre bem-vindas.
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Conclui-se que os estudantes prezam por uma experiéncia educacional
dindmica, quanto ao desenrolar das atividades e onde se sintam amparados e
seguros de suas agdes, a0 mesmo tempo em que consigam ver a aplicabilidade do
seu aprendizado e obter uma boa relagao social.

5.4.2 Cursos on-line

A segunda etapa da entrevista de Benchmark foi realizada com os mesmos
participantes. Seu objetivo era compreender quais aspectos presentes em cursos
on-line eram relevantes e qual a percepcdao dos alunos quanto a forma de
apresentacao desses aspectos. Nesta fase, em especial, o questionario aplicado
contou com uma questéo de triagem, para averiguar quais participantes haviam feito
esse tipo de curso. As questdes que compuseram essa etapa da entrevista foram:

a) Vocé ja fez algum curso online? (questao de triagem)

b) Como o conteudo do curso foi passado? Qual sua opiniao?

C) Qual sua opiniao sobre suporte? Como voceé tirava suas duvidas?

d) O que motivou vocé a fazer as aulas e exercicios do curso?

e) O curso atendeu as suas expectativas? O que poderia ter sido melhor?
f) Quais os pontos positivos e negativos dos cursos on-line que vocé fez?

A primeira questdo revelou que os estudantes classificam a maioria dos

cursos on-line como ‘formato assincrono', ou seja, quando ndo € necessaria a

participacado simultanea dos envolvidos:
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Figura 55 — Forma como o conteudo foi passado e opinido dos estudantes.
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Fonte: Primaria (2020).

Em cursos com modelo assincrono, a comunicagao é feita de forma indireta
(aulas gravadas), a apresentagdo dos conteudos acontece de forma objetiva, ndo ha
suporte as duvidas e, como consequéncia, ha um nivel baixissimo de protagonismo
estudantil. Esse modelo se assemelha a uma palestra ou podcast, seguida de
exercicios. Em alguns relatos, os estudantes informaram que, a principio, suas
expectativas em relagdo aos cursos on-line ndo eram altas, devido ao baixo custo de
investimento. Por outro lado, os alunos consideraram positiva a forma como os
conteudos eram apresentados, bem como a liberdade que possuiam para aprender
em seu proprio ritmo.

Em relacdo a opinido dos estudantes sobre o suporte, constatou-se que nao
sao muitos os cursos que oferecem essa ferramenta e a maioria faz isso de forma
assincrona, por meio de féruns e e-mail. Alguns também usam o chat que, em
grande parte das vezes, se transforma num chamado que é respondido
posteriormente, o que também o torna assincrono. Alguns respondentes também
mencionaram as lives e webinars que, em alguns casos, oferece suporte, porém,

este é feito apenas mediante pagamento. A maioria dos respondentes considerou o
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suporte como algo importante e relataram que nao tiveram uma boa experiéncia com

essa ferramenta.

Figura 56 — Percepgao da dinAmica de suporte dos cursos on-line.
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Fonte: Primaria (2020).

A figura 56 demonstra, na nuvem de palavras a esquerda, o que foi relatado
pelos respondentes sobre suporte, de modo que as palavras que mais se destacam
sao ‘assincrono’, ‘nulo’ e ‘remunerado’. Assincrono porque a comunicagao durante o
suporte é feita de forma indireta e, nas vezes em que esta disponivel, necessita de
um plano, o que eleva o custo do investimento no curso. A direita, podem ser
observadas as ferramentas de suporte mais comuns e a frequéncia com a qual elas
sdo disponibilizadas aos estudantes. O férum é a mais comum, seguido do chat,
depois as lives, que sio videos ao vivo e, por ultimo, aparece o e-mail. As respostas
obtidas nesta questao geraram os seguintes alertas:

a) Nao ter suporte pode ser mais barato no comeco;
b) Suporte é importante para o aprendizado dos estudantes;
C) Poucos estudantes recorrem ao suporte durante o curso;

Quando questionados sobre 0 motivo que os levava a assistir as aulas e fazer
0s exercicios do curso, os estudantes responderam que a motivacao estava em seu
interesse em aprender. Esse interesse pode ser interpretado como curiosidade ou
um desejo de melhorar, ao invés de uma necessidade social ou mercadoldgica
imposta. Alguns estudantes também relataram que a necessidade de entrega dos

trabalhos os motivava a fazé-los.
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Figura 57 — O que mais motiva a fazer as atividades do curso on-line.
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Na figura 57, ressaltaram-se os fatores que os entrevistados identificaram
como principais motivadores para o desenvolvimento das atividades inerentes aos
cursos on-line. No grafico, pode-se observar que o ‘interesse’ dos estudantes pelo
conteudo proposto no curso é o principal elemento de motivagao, ou seja, ela parte
do proprio estudante. Todavia, foi identificado o item ‘cobranga” como o segundo
fator que mais motiva. Isso mostrou que eles precisam de um incentivo para
permanecer focados. Os itens ‘necessidade’ e ‘superagao’ foram os menos citados,
sendo que estes também tendem a ser de motivagdo interna. Os resultados dessa
questao trouxeram os seguintes alertas:

a) Ser abrangente demais pode impedir a identificacdo do publico com o curso;
b) Muita liberdade n&o oferece desafio.

Quando perguntados se o curso on-line atendeu as expectativas e o que
poderia ter sido melhor, os estudantes indicaram que a melhoria do suporte e a
insercao de exercicios praticos teriam contribuido positivamente para a experiéncia.

Conforme seus relatos, os cursos on-line se assemelham a um video do
youtube, devido a pura explanagdo de conteudo. Embora estes apontamentos
deponham negativamente sobre a experiéncia nos cursos, a maioria afirmou que
suas expectativas foram atendidas. Entre os respondentes foi dito que as
expectativas foram atendidas porque ndao eram muito altas, o que leva a crer que o
suporte ou os exercicios praticos podem ser um diferencial positivo, mas caso outros
fatores como conteudo, professor e produgao estiverem em boa qualidade, estes se
sobressaem. Foi possivel perceber, também, que alguns estudantes atribuem ao seu

proprio esforco a responsabilidade pela melhora em seu desempenho.
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Figura 58 — O que poderia melhorar e o nivel de satisfagao.
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Fonte: Primaria (2020).

A figura 58 retrata o que os entrevistados julgaram melhorar seu desempenho
e, consequentemente, seu nivel de satisfagdo. O grafico mostra a falta de suporte as
duvidas e a quantidade reduzida de exercicios praticos como os dois principais itens
que prejudicam sua experiéncia enquanto estudantes. Mesmo assim, o nivel de
satisfagao apresentado foi muito alto. Esta questao trouxe a tona o seguinte alerta:
a) O curso on-line deve ser mais barato do que um presencial, mas ndo a ponto

de ser irrelevante.

Por fim, ao serem perguntados sobre quais eram os aspectos positivos e
negativos dos cursos on-line, os estudantes responderam, de modo muito
homogéneo, que a comodidade de fazer as atividades em qualquer lugar, e no seu
préprio ritmo, era um fator positivo, assim como o dinamismo na apresentacdo do
conteudo. Esses foram os aspectos positivos mais ressaltados. Por sua vez, foi
quase unanime a falta de suporte como o principal fator negativo da experiéncia.

Ainda foram citados outros pontos positivos, em menor énfase, tais como:
‘conteudo’, ‘preco’ e ‘duracao’ e, da mesma forma, pontos negativos, dentre os quais
se destacaram: a ‘superficialidade’, ‘duracao’, e ‘pouca interagao’.
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Figura 59 — Aspectos positivos e negativos dos cursos on-line.
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Fonte: Primaria (2020).

O grafico da figura 59 mostra como os entrevistados classificam suas aulas
on-line, entre fatores positivos e negativos. O item ‘comodidade’ corresponde ao fato
dos estudantes poderem assistir as aulas em qualquer tempo e em qualquer local, e
o item ‘dinamismo’ se refere a objetividade dos conteudos e a liberdade de poder
fazer o curso em seu ritmo. Além desses dois, ainda foram citados outros trés itens
em menor intensidade, sendo eles ‘conteudos’, que se referem aos assuntos
tratados no curso, ‘preco’ (valor do investimento), sendo mais em conta do que um
curso presencial e a ‘duragao’, que tende a ser menor.

Como itens negativos dos cursos on-line, a figura mostra a ‘falta de suporte’
como principal fator citado pelos entrevistados. Em menor numero de mencbes
aparecem, sequencialmente, os itens: ‘interagédo’, devido as aulas serem gravadas e
nao haver contato com outros alunos; ‘superficialidade’, que se refere ao conteudo
abordado de forma rapida; ‘pratica’, que corresponde a falta de exercicios; e
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‘duracao’, que se refere ao tempo de aula. Cabe ressaltar que esses temas nao
foram propostos na questdo, uma vez que se tratava de uma pergunta aberta

Com os dados obtidos nessa ultima etapa da Entrevista de Benchmark,
constatou-se que os estudantes gostam do dinamismo e autonomia oferecidos pelos
cursos on-line, que se caracterizam como uma maneira agradavel e rapida de
adquirir conhecimento a um custo mais acessivel. Em contrapartida, o baixo custo
dos cursos on-line reduz a sua importancia a um simples ‘treinamento’, e a falta de

suporte e interagcdo impede que os estudantes obtenham melhores resultados.

5.5 Analises e discussoes da Etapa Ouvir — Influéncia da pandemia

Toda pesquisa foi alterada em funcdo da pandemia do novo coronavirus,
principalmente em relagdo a aplicacdo das ferramentas de coleta, que, conforme
mencionado, foram substituidas de entrevistas e grupos focais por formularios
quantitativos e qualitativos on-line.

A pandemia impds uma nova forma de comportamento as pessoas, o que
levou a Escola _Casa a uma nova realidade nos ultimos 5 meses. No primeiro
momento, as aulas presenciais entraram em recesso, situacdo na qual nao poderiam
permanecer, sob o risco de descontinuar os servicos prestados pela instituicido.
Dessa forma, deu-se inicio a um processo de produgdo e compartiihamento de
conteudo para os estudantes.

Posteriormente, o servico foi readaptado com o objetivo de simular a
experiéncia da sala de aula. Para tanto, as aulas gravadas foram substituidas por
videoconferéncias, nas quais os professores explicavam o conteudo, esclareciam as
duvidas e apresentavam o enunciado dos exercicios. Esse mesmo exercicio era
disponibilizado no ambiente virtual de aprendizagem (AVA).

Ao longo da semana, os estudantes poderiam marcar um encontro com o
professor, para receber suporte individual. Este era ofertado na forma presencial ou
por videoconferéncia. Os trabalhos eram apresentados dentro do ambiente virtual de
aprendizagem e os alunos recebiam o feedback do professor com sugestdes de
melhoria. Apos a entrega e devidas correcdes, os professores davam as notas e o
estudante podia acompanhar seu desempenho no curso.
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As atividades remotas e 0s novos processos de ensino implementados,

adaptados a realidade de isolamento social em periodo de pandemia, ajudaram na

coleta de informagdes e compreensao dos seguintes aspectos:

a)

Para os estudantes, atividades gravadas ndo tém o mesmo valor que as
atividades presenciais, uma vez que existem diversos cursos disponiveis a
baixo custo e, inclusive, de acesso gratuito na internet;

Atividades on-line sdo agradaveis aos estudantes desde que eles se sintam
amparados durante o processo;

A qualidade audiovisual € importante para os estudantes e demonstra
qualidade de ensino, além de ajudar no aprendizado;

A opcéo de ter as aulas gravadas € uma caracteristica valorosa para os
estudantes, visto que a maioria costuma rever trechos da aula posteriormente.
Em contrapartida, ndo é efetivo como unica fonte de conteudo por nao
promover interacao;

Durante o periodo de isolamento social, os estudantes tiveram maior adesao
aos trabalhos solicitados do que em aulas presenciais. Isso porque, em sala,
os trabalhos ficavam em segundo plano e agora ha uma sensagao maior de
integracao entre um e outro;

A procura pelo professor, para esclarecimento de duvidas, foi maior, pois os
estudantes se sentiram mais confortaveis em buscar auxilio. Como resultado,
houve um aumento na qualidade dos trabalhos;

Existem diversas ferramentas on-line que podem assessorar o professor
durante as aulas e a monitorar o desempenho dos estudantes;

Entre a possibilidade de assistir as aulas em casa e ter de se deslocar até a
escola, os estudantes preferem ficar em casa;

Orientar os estudantes presencialmente traz mais beneficios ao seu
aprendizado porque eles conseguem formular melhor suas duvidas e isso 0s
incita a pesquisar por conta propria, o que resulta na valorizacdo do suporte.
Essas constatagdes foram extraidas dos relatos dos professores dos cursos

de Desenho, Design Gréfico, Design, Experiéncia do usuario, Interagdo do Usuario,

Design Téxtil, Edicao de Imagem e Edigao, sobre o resultado das agdes realizadas

durante a pandemia (aulas remotas).
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5.6 Analises e discussoes da Etapa Ouvir — Diagnéstico

Os dados obtidos na Etapa Ouvir servirdo de base para a criagdo da nova
jornada de ensino-aprendizagem da Escola_Casa. Por meio deles, foi possivel
identificar temas que se repetiram desde a primeira ferramenta de coleta de dados,
tanto nas informacgdes passadas pelos estudantes como pelos professores, e que
merecem atencéo nas proximas etapas, sao eles:

Aulas: periodo em que estudantes e professores trocam informacdes acerca
dos conteudos do curso. Podem ser divididas entre on-line e presencial, sincrona e
assincrona. Estudantes e professores tém uma percepgao positiva em relagéo as
aulas, mas estas precisam ser bem estruturadas, de modo que ambos saibam
exatamente como devem proceder em cada etapa. Também € necessario aprimora-
las, a fim de torna-las mais praticas, desafiadoras, diversificadas e atrativas.

Conteudos: sdo os assuntos abordados nas aulas os quais precisam ser
apresentados de forma que mantenham estreito vinculo com a realidade de mercado
e com as demandas especificas de cada estudante, levando em consideracido suas
limitagdes e interesses. Os conteudos precisam ser planejados com antecedéncia e
devem estar alinhados a matriz curricular do curso.

Materiais: representam os conteudos repassados aos estudantes em forma
de documentos, apostilas, links, videos, entre outros. A identificacdo e producgao
desses materiais devem ser estruturadas de forma que contemplem as
necessidades dos estudantes e as possibilidades de criacdo que professores e
equipe técnica responsavel dispdem. Esses materiais também precisam ser criados
em diversos formatos para serem utilizados pelos estudantes de forma confortavel.

Exercicios: representam a conexdo entre todos os elementos do curso. Os
exercicios ligam a explanagao tedrica a percepgao de aprendizagem do estudante.
Por meio deles, os alunos identificam suas duvidas e aprimoram suas habilidades.
Portanto, é necessario que hajam processos bem estruturados que ajudem na
criacdo e aplicacdo de exercicios bem equilibrados quanto ao nivel de dificuldade e
desafios propostos, assim como na avaliagdo dos mesmos por estudantes e
professores.

Suporte: diz respeito ao apoio dado ao estudante em relagcédo as suas duvidas
no decorrer de sua jornada de aprendizagem. Assim como as aulas, também pode

ser classificado entre presencial e on-line, sincrono e assincrono. O suporte precisa
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ser estruturado em canais pré-estabelecidos, de comum acordo entre professores e
estudantes, como um meio de comunicacdo direta. Além disso, devem oferecer
autonomia ao estudante para que ele possa encontrar as informacdes de que
necessita sem precisar de apoio do professor se assim desejar, mas, acima de tudo,
precisa funcionar de maneira agradavel e eficaz.

Avaliacdo: corresponde ao feedback que a escola da ao estudante quanto ao
seu desenvolvimento durante o curso. Deve ser estruturado, para que o estudante
entenda exatamente quais sao suas potencialidades e como superar suas
fraquezas. E necessario elaborar um plano de avaliacdo, no qual constem seus
respectivos critérios, considerando que essa foi uma das questdes salientadas pelos
estudantes.

A Etapa Ouvir mostrou que todos esses fatores sdao fundamentais para
estudantes e professores e precisam ser pensados de modo a ocuparem lugar
dentro da nova jornada de ensino-aprendizagem da Escola_Casa. Além destes,
outros temas foram evidenciados, como: tecnologia, interatividade e personalizagéo,
mas, por se tratarem de temas menos tangiveis, e mais abrangentes, devem ser
utilizados como prerrogativas, ou seja, servirdo como complemento as solugdes

apresentadas para os itens acima.
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6 ETAPA CRIAR

A Etapa Criar buscou definir os caminhos para a constru¢édo da nova jornada,
transformando as ideias dos estudantes e professores em sugestdes que poderiam
vir a compor a nova jornada de ensino-aprendizagem. Para isso, foram utilizadas as
seguintes ferramentas: Desenhe Isso, Entrevista de Benchmark e Capacitagao para
Teorias Afins.

A ferramenta Desenhe Isso buscou insights sobre o uso da tecnologia e
processos concernentes a sala de aula, enquanto a Entrevista de Benchmark on-line
captou ideias, com base no que os participantes — na condicao de estudantes —
relataram sobre suas experiéncias. Por fim, a Capacitagao para Teorias Afins, tratou-
se de um treinamento que apresentou aos professores uma série de informacdes
sobre ensino hibrido, gamificacdo, design, aprendizagem baseada em projetos e
que, ao final, possibilitou a reunido de ideias sobre formas de aplicar essas praticas
no contexto de sala de aula. O detalhamento de cada uma dessas ferramentas sera
feito a seqguir:



Figura 60 — Planejamento das atividades da Etapa Criar.

ETAPA
02

=t CRIAR I Tragar a rota »

IG DESENHE ISSO (Parte criar)

Recolhimento de ideias com base na
projecdo de uma jornada de ensino
aprendizagem ideal segundo a visdo de
professores e estudantes.

Recolhimento de ideias com base no que
estudantes e professores relataram de suas
experiéncias em outras instituicdes.

ﬁ ENTREVISTA DE BENCHMARK (Etapa criar)

i i i i i i ] i i i i i

a CAPACITAGAO PARA TEORIAS AFINS

Recolhimento de insights com base nas ideias
dos professores sobre como usar o ensino hibrido
ha sua realidade em sala de aula.

Fonte: Primaria (2020).

6.1 Desenhe Isso — Etapa Criar

Foi solicitado aos participantes que listassem ao menos cinco atributos que a
sala de aula, o smartphone, as videoaulas, e a internet tém que favorecem o
aprendizado. Essas respostas fizeram parte da Etapa Criar, por integrarem o leque
de insights que colaboram para a criagao da nova jornada de ensino-aprendizagem
da Escola_Casa.

No formato inicial, a ferramenta terminava com uma sintese feita pelos
proprios participantes, sobre como seria a jornada ideal. Embora fosse uma maneira
participativa de iniciar o processo de montagem da nova jornada, ficou constatado
que este formato ndo contemplaria uma visdo do todo, e que as versdes das salas
poderiam se anular mutuamente.

Por conta disso, optou-se por reordenar essa Uultima abordagem da

ferramenta ‘Desenhe Isso’, e encaixa-la ao final da Etapa Criar, pois, dessa maneira,
105



0 pesquisador teria uma visdao mais abrangente para propor um fluxo da jornada
ideal, uma vez que as demais ferramentas ja teriam passado pelas fases de analise
e sintese, e os resultados — insights — ja estariam disponiveis. Contudo, essa
proposta precisaria ser validada no workshop.

Nao houve divergéncia entre as opinides dos professores e estudantes,
tampouco dos insights gerados a partir delas. Essa agao se deu para evitar que, no
workshop, houvesse uma adesao tendenciosa aos insights dos professores, uma

vez que os estudantes nao participariam desta etapa.

6.1.1 Como a Internet pode ajudar

A ferramenta ‘Desenhe Isso’, buscou captar insights sobre como elementos
de tecnologia podem ser uteis no processo de ensino-aprendizagem, segundo a
visdo dos professores e estudantes. As respostas transitaram num padrdo que

variava entre os seguintes temas:

Figura 61 — Sugestdes de melhoria da jornada a partir do uso da internet.

DEFINIGAO

INSIGHTS

Se refere a facilidade de acessar

Produzir conteados omni midia e

troca entre estudantes,
professores e comunidade,
além da possibilidade de ter
alguém a sua disposicio para
esclarecimentos de forma
rapida e aos toques dos dedos.

Acesso: B 3 .
conteldos e a plasticidade de desenvolver um ambiente virtual de
relacionamento em ambientes aprendizagem que concentre esse
diversos. conteldo e facilite a pesquisa e a discuss3o.
Referéncias: Que tem relagdo com a busca Desenvolver uma lista de aplicativos artistas
de trabalhos de terceiros para e sites de inspiracdo para cada curso que
formar uma biblioteca, tal qual ajude os estudantes a buscarem suas
um moedboard que contribua referéncias e compartilhar com comunidade
para o desenvolvimento de
trabalhos e exercicios;
Interacio: Que se refere a possibilidade de 1- Desenvolver uma politica de suporte que

facilite o atendimento aos estudantes

2 - Canais de comunicacgao interna, foruns,
feed, compartilhamento e chat além dos
canais tradicionais

Fonte: Primaria (2020).
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Esses aspectos sdo essenciais para a montagem da nova jornada, pois
nenhum deles esta presentes na jornada atual. A ordem de aparicdo dos temas, no

questionario, esta expressa no grafico a seguir:

Figura 62 — Como a internet pode ajudar.

citado

L

REFERENCIAS

Fonte: Primaria (2020).

6.1.2 Como o smartphone pode ajudar
Nesta questido, buscou-se captar insights sobre como o smartphone pode ser

util no processo de ensino-aprendizagem, de acordo com a perspectiva dos

professores e estudantes. As respostas variaram entre os seguintes temas:
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ura 63 — Sugestdes de melhorias da jornada com o uso do smartphone.

DEFINICAO

INSIGHTS

os estudantes e professores
quanto a network e apoio a
atividades;

Pesquisa: Que se refere a busca individual Desenvolver uma linha editorial para
sem vinculo institucional por inbound marketing que pricrize a criagdo de
informagdes sobre assuntos conteddos que possam servir de base de
especificos no curso, pesquisa aos estudantes, compartilhando
canais que ajudem nas pesquisas dos
estudantes: Blogs de arte e design, perfis de
artistas e designers, artigos assuntos
relacionados ao curso
Suporte: Que se refere ao Criar uma rotina de documentacdo de
esclarecimento de dividas e dividas em FAQ para que os estudantes
apoio no desenvolvimento de possam pesguisar.
tarefas; Possibilitar a abertura de chamados para
esclarecimentos de dividas por meio de um
canal de ajuda;
Produtivi- Mo que se refere ao uso de Compartilhar aplicatives que ajudem no
dade: ferramentas complementares desenvolvimento de tarefas criando um
que facilitern o banco de ferramentas mobile;
desenvolvimento e a melhoria
dos resultados;
Interagio: Que se refere ao hiperlink entre Estimular a interacdo e estreitar os vinculos

entre professores e estudantes por meio de
entrevistas de modo a fazer com que se crie
uma comunidade.

Compartilha-
mento:

Que se refere 3 divulgacio de
eventos e noticias da area do
curso;

Desenvolver uma rotina de divulgacdo de
eventos ligados a area de arte e design
promovendo viagens, encontros e parcerias
com produtores de eventos.

Fonte: Primaria (2020).

Esses temas sdo essenciais na montagem da nova jornada, uma vez que
nenhum deles esta presente na jornada atual. Sua ordem de aparigdo esta expressa

a sequir:
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Figura 64 — Como o smartphone pode ajudar.

citado

2

Fonte: Primaria (2020).

A imagem acima retrata o acesso aos ‘mecanismos de pesquisa’, a
‘proximidade com o professor’, o ‘suporte’, e a ‘produtividade’, como os principais
elementos que definem os melhores atributos do smartphone no uso em sala de

aula.

6.1.3 Otima Videoaula

Estudantes e professores também foram inquiridos sobre a videoaula ideal.
Essa questao ajudou a definir quais os requisitos necessarios para a produgédo de
uma peca de video que, além de instrutiva, seja engajadora e agradavel, facilitando
0 consumo e assimilagdo do conteudo.

Aos estudantes foi solicitado que listassem, no minimo, 5 itens que néao
poderiam faltar em uma o6tima videoaula. O termo ‘6timo’ foi utilizado para que os
respondentes citassem os elementos que julgassem pertinentes, conforme o seu
proprio critério de qualidade. Os dados obtidos nesta questdo foram analisados por
meio de leitura flutuante, através da qual foi possivel categorizar as respostas em

seis temas:
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Fi

ura 65 — Sugestdes de melhoria da jornada em relacdo a videoaula.

DEFINICAO INSIGHTS
Dindmica: Que se refere ao ritmo do video 1- Framework para a criacdo do roteiro
quanto & narrativa e entregue ao professor para a montagem do
apresentacdo dos conteldos de CUrso.
forma visual. 2 - Criacdo de uma identidade audiovisual e
um formato de video e storytelling
3 - Medir com pesquisa o potencial de
aprendizagem do video;
Produgo: Que se refere ailuminagdo e 1- Desenvolver um estidio na escola com
cuidado com os elementos em equipamentos adequados;
cena, voz e apresentacao visual 2 - Capacitar professores para a
e de imagem. apresentacdo do video;
Pés Que se refere a edicao, insergdo 1- Transcrever os videos para usar as
producio de legendas e letterings. informagdes em outras midias
2- Elencar elementos visuais
complementares que apoiem a mensagem
e sermpre aplica-los.
Contelido Que se refere ao tema do video, 1- Fazer videos curtos e visuais,
que precisa ter conteddos 2 - Introducéo, objetivo, problema, solucéo,
relevantes, e interessantes. revisao, exercicio.
3 - Criar tipos diferentes de video: Andlises,
Cases, Conteudo, Tutorial, Esclarecimento.
Tecnologia Que se refere ao player de video, Criar um sistema visual e agradavel para
ambiente de visualizacao, disposicdo dos videos que seja ergondmico
sistema de compartilhamento e
acessibilidade
Suporte Que se refere a umn canal para a Chat de suporte com o professor para
construgdo de um didlogo que acionar quando assiste o video.
tire 0 estudante da condicdo de
espectador passivo.

Fonte: Primaria (2020).

Assim como a metodologia hibrida tem o video como um grande aliado para o
compartilhamento de conteudo, tal elemento precisa ser bem desenvolvido para que
surta o efeito positivo necessario e facilite o processo de ensino-aprendizagem. Essa
questao elencou, inclusive, os itens que os respondentes julgam mais importantes,

dentre os citados acima, conforme pode ser visto na imagem a seguir:
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Figura 66 — O que uma videoaula precisa ter.

citado

SIS 2

Fonte: Primaria (2020).

6.1.4 Curso Ideal

Para obter insights referentes ao contexto geral de um curso, foi perguntado
aos participantes o que eles consideram importante no curso como um todo. Assim
como nas questdes anteriores, foi solicitado aos respondentes que listassem pelo
menos cinco fatores indispensaveis a um curso ideal. As respostas estdo elencadas

na figura a seguir:
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Figura 67 — Temas e ideias de melhoria da jornada em relagéo ao curso.

PARTE1
TEMA DEFINICAO INSIGHTS
Dinidmica: Referente a forma como os 1- Criar um formulario que ajude o professor
conteddos sdo abordados e a a criar aulas diferentes;
forma como as aulas 2 - Pesquisa com estudantes sobre ideias de
acontecem. aulas;
3 - Instituir um colegiado;
4 - Criar um cargo de coordenador de drea.
5 - Criar um guia de boas praticas;
6 - Capacitar os professores quanto a novas
abordagens educacionais.
Contetido: Referente aos assuntos 1- Fazer entrevistas com profissionais e
aberdados no curse e sua compartilhar com os estudantes;
relevancia para o aprendizado e 2 - Quizes para avaliar a aplicabilidade dos
mercado. contelddos na vida real;
3 - Banco de jobs(portal para entidades
postarem briefs que servirdo de trabalhos
para estudantes).
Planejamento:| Se refere as diretrizes do curso 1- Instituir um didrio de classe;

e como ele é organizado.

2 - Criar um processo para gue os
estudantes avaliern a aula com emojis;

3 - Instituir uma agenda de curso;

4 - desenvolver um sistema de avaliagio e
feedback;

5 - O estudante precisa saber onde ele esta,
qual o proxime passe, por onde ele passou e
onde ele pode chegar;

& - Compartilhar com familiares e chefias o
desempenho do estudante.
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PARTE 2

TEMA DEFINICAO INSIGHTS
Interativi- Diz respeito ao engajamento 1- Usar as redes sociais da escola para
dade: dos atores e da postar resultados dos estudantes e
intercomunicagdo num entrevistas.
ambiente positivo 2 - Dar espago aos estudantes e professores

no Blog da Escola;

3 - Criar eventos de mostra de portfolio e
exposigdes na escola, visitas em agéncias e
estidios e a museus e galerias.

Avallagio: Se refere 8 maneira de analisar o 1- Criar um sistema de avaliagdo que preze
desemnpenho do estudante no pela analise e corregdo. Com feedback
CUrso constante e respeito a limitagdes.

2 - Criar um caderno de exercicios;

3 - Oferecer uma maneira gamificada de
avaliagdo, Onde o estudante evolua a cada
nova entrega.

Professor: Se refere ao profissional que Uma carta de boas praticas com base nas
ministra as aulas e suas atitudes opinides dos estudantes

Estrutura e Se refere aos equipamentos e Melhoria continua do ambiente, com a

tecnologia: ferramentas necessarias para o compra de livros, decoragde iluminagio
desenvelvimento das aulas maveis etc

Fonte: Primaria (2020).

7

Esta analise demonstrou o que de fato é relevante para os participantes
quanto ao contexto geral de um curso. A incidéncia destes temas nas mengdes dos
respondentes deixou evidente uma ordem de importancia que pode ser observada

na figura a seguir:
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Figura 68 — Itens essenciais para um curso ideal.

DINAMICA AV, ] ) ESTRUTURA E TECH

Fonte: Primaria (2020).

citado citado

citado

PROFESSOR

O item ‘dinamica’ foi o mais citado, o que corrobora o apontamento feito na
Etapa Ouvir sobre a importancia dos exercicios, uma vez que eles sdo fundamentais
para o desenvolvimento das aulas, tornando-as mais atrativas. O ‘conteudo’ também
foi citado diversas vezes, indicando que, o que é abordado nas aulas, tem papel
fundamental na composi¢cdo de um curso ideal, assim como o planejamento. Vé-se,
dessa forma, que atividades dinamicas, com conteudo relevante, aliadas a um bom

planejamento sao os principais fatores para a composi¢ao de um curso ideal.

6.2 Insights da Entrevista de Benchmarking

A partir da analise das respostas da Entrevista de Benchmark on-line,
apresentada na Etapa Ouvir, foi possivel identificar uma série de insights que podem
fazer parte da nova jornada de ensino-aprendizagem da Escola_Casa. Esses
insights foram extraidos, em forma de recortes, dos textos dos participantes, pelo
proprio pesquisador.

Foram coletadas ideias que podem ajudar a melhorar a forma como as aulas
acontecem, contemplando desde o seu planejamento até a avaliagdo. Também
foram apresentadas solugbes para aumentar o engajamento dos estudantes, facilitar
o entrosamento da turma, organizar as entregas de atividades, melhorar a forma de
avaliagao dos trabalhos e a maneira como os conteudos sao apresentados.

Embora essas ideias tenham sido extraidas de questbes sobre cursos
presenciais e on-line, todas podem ser incluidas, de forma mais abrangente, na
montagem da jornada. Sao poucas as instituigdes que se autodenominam hibridas
e, menor ainda, o numero de pessoas que consegue identificar esse conceito nas
aplicagdes do curso que estao fazendo. Devido a isso, a Entrevista de Benchmark foi

dividida entre cursos presenciais e on-line, para que fosse possivel analisar,
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individualmente, as agdes de outras instituicbes e a percep¢ao dos alunos quanto as

duas formas de ensino. Todavia, esta pesquisa nédo pretende divergir entre ensino

presencial e on-line, e, sim, mescla-los de modo a oferecer uma experiéncia hibrida

na jornada de ensino-aprendizagem.

Na figura 69 seguem relacionados os insights conforme cada questao de

origem:

Figura 69 — /nsights obtidos a partir da Entrevista de Benchmark.

RSOSIPR E'SEN

final do exerci-
cio mostrando

rias constantes
na sala - arquite-

subtitulos com
exercicios para

estudante conta
sobre algo do

avaliagdo para
gue o estudante

SOBRE EXPERIENCIA
Poucos Suporte individu- Aulas inaugurais Tentar criar Usar mals Sistema de
al ativo: Buscar divertidas, jogos estudos de avaliacio que
estudantes informacdes dos OU passeios para um “clima” = §a0q
por turma trabalhos & ambientar os na escola. caso nas maostre ao
em aulas sugerir melhorias estudantes nos aulas; estudante
presencials; mesmo quando primeiros seu desenvol-
, ndo solicitado; encontros; vimento;
SOBRE AS AULAS
Feedback ao Plang de melho- Dividir teoria em Cadaaulaum Sistema de Sempre mostrar a

aplicacao de uma
teoria, se ndo for
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equipamentos. etapa; cases, histc'vri'as, saindo; fazer um estudo
7 7 V etc. O professor V de caso. V
abre para os
estudantes
comentarem e
depois faz um
comentario. V
SOBRE DESEMPENHO
Pesquisas Reeditar a Planejar exerci- Didrio de classe Desenvolver um Integrar um chat,
frequentes sobre ementa do curso cios com aplica- para registrar as planner de um férum, um
como estdo as a cada nova goes possiveis. dividas de cada tarefas; cobrar os e-mail e um
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estudantes redes sociais, e
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Comegar e Um sistema de de dividas Um sistema de Aulas externas,
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exercicio em Pensar no curso (pds-venda) J organizado visitas de
sala e deixar como um filme, HCESE0.8 mostrando profissionais,
trabalhos com plot points & fermmentas I workshops,
maiores para point twists, assincronas da Mestiar a8 taretos te estd e aonde
fazer em casa. 7 tentando deixa-lo escola, coma o Enire videos ele vai chegar se
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SOBRE EXERCICIOS

74

4

gar V

Exercicios no pesquisa para Deixar diversos Criar um
fermato problema tragar o perfil, exercicios e caderno de
€ caixa de neces5|d§des & treinos a disposi- exercicios para
ferramentas, onde expectativas de cao do estudante. cada curso. com
58 apliesenta um cada estudantx? tutoriais e cliicas.
desafioe a no ato da matri-
solugdo precisa cula, para
Ser criada com os desenvolver
conteldos exercicios
shesenisdosem || drecensies [7
sala.
SOBRE TEORIA E PRATICA
Em vez de uma Tuteriais sdo Em vez de separar ; Cards com
explanacio maneiras mais ;Pfcri:?ouem a aula entre teoria 5 :ﬁ; ?:;nczcri?a informacées
conceitual sobre simples de ot s e pratica, fazer distincao entre tedricas, como:
uma teoria, partir desenvolver a mdp;&; Exil iar exercicios exe I'CI%?OS citagbes de
direto para um teoria, com o Eadda Ui Al mesclados onde s i autores, atalhos
exercicio, em ponto positivo de 5‘3“50“5“3 uma & prética e'ABP de teclado,
formato de o estudante j& P acdo e se explic presets, infogréfi-
tutorial e explicar entender o 0 motivo cos etc.
O porque se usar sentide daguilo
essa técnica ou V
essa ferramenta. Video-aulas e
quizzes podem
ser meios mais
dindmicos para
passar informa-
goes tedricas.
PONTOS POSITIVOS E NEGATIVOS DAS OUTRAS INSTITUICOES
Urn espago Coworking, hub Manter os Aprendizagem Jogos de tempa, Uma playlist de
dedicado para de servigos professores no baseada em para tornar as msicas e videos
treino além do experimentais e HUB serve para projetos, proble- stk rivais criada pelo
horario de aula cafeteria para manté-los ativos IS, PG Sererm dindimicas professor e pela
que contabilize convivéncia dos ey resolvidos em - escola, como elo
no certificado estudantes; ' sala; de ligagdo com os
g{?ée com i estudantcsl.'s_para
iferencial de sempre, deixar
precificacdo); isso claro para os
QUESES @NLUINE
SOBRE CONTEUDOS
Estruturar a Manter os cursos Sistema de Treinar o Contelido Ebooks das aulas
videoaula apresen- por um periodo email automati- professor para assincrono podem ser
tandi conteddos generoso na coque fornece melhorar & com teorla e fragmentados
breves, com conta do dados sobre o dicgao & montar para usar como
introdugao, estudante, ter um desempenho um material de sincrono com conteddo de
explanagio, prazo de expira- dc_: estucjante e apoio gue o dlcas, pratlca outbound mkt
exemplo, resumo & Ga0 que pode ser o |nc_er|t|vea ajude a gravar e suporte.
praximo conteddo. renovado. prat|carfentre—

Montar uma pasta
com conteddo
em diversos
formatos: dudio,
video, pdf, jogos,
links etc.

Lives com duas
pessoas, uma
técnica para
auxilio e outra
para tirar as
dividas.
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SOBRE SUPORTE

PV

Fonte: Primaria (2020).

etc. V
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onde o conted-
do avanca
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estudante
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pergunta; V
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Como a Entrevista de Benchmark tratava de assuntos referentes a outras

institui¢cdes, nao foi solicitado aos participantes que contribuissem com opinides para

a melhoria dos servigos da Escola_Casa, porém, as perguntas foram elaboradas de
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modo que suas respostas pudessem apresentar problemas e/ou solucdes, o que
favoreceu o mapeamento das ideias.

A ferramenta utilizada nesta etapa foi a “How Might We”, oriunda do Design
Sprint. Ela foi utilizada para reler as respostas dos entrevistados, identificar
problemas e listar solugbes, por meio de post-its. O resultado foi a identificagcao de
73 itens com possiveis pontos de melhoria para a nova jornada de ensino-

aprendizagem.

6.3 Capacitacao para Atividades Afins

Esta ferramenta de coleta é a ultima da Etapa Criar. Nela, os professores da
Escola_Casa foram capacitados para compreender os principios fundamentais do
ensino hibrido a partir dos seguintes temas: Desafios da Educagdo Contemporéanea;
Aprendizagem Baseada em Projetos; Gamificagdo; Rotagao por Estacdes; e Sala de
Aula Invertida. Esse conteudo foi disponibilizado, por meio de videoaulas, no
ambiente virtual de aprendizagem da Escola_Casa, totalizando 3 horas de estudo.

Apods as aulas, os professores responderam a questao referente ao conteudo,
com objetivo de compreender de que forma tais temas poderiam contribuir para a
melhoria do aprendizado dos seus estudantes, sua rotina de planejamento e sala de

aula.

6.3.1 Aprendizagem baseada em projeto

Os conteudos em videos sobre a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)
tratavam de sua metodologia e os principais beneficios de sua aplicagdo. Uma
professora relatou que se lembrou de sua época na escola, onde, nas aulas de
biologia, estudava sobre as plantas que estavam ao seu redor sem nunca ter ido, in
loco, analisa-las. Assim como ela, todos viram potencial na ABP para melhorar o
desempenho dos estudantes e o engajamento das turmas. Os professores
perceberam que sua fungdo nessa metodologia de ensino é a de mediador, alguém
que ajuda a mostrar a realidade e contribui, individualmente, para o suprimento das

demandas dos estudantes.
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A analise dessa atividade foi feita através da leitura flutuante, por meio da
qual foram identificados temas como: ‘ensino individual’, ‘professor facilitador’,
mostrar a ‘realidade’ e desenvolver ‘experiéncias’. A énfase que cada um desses

temas teve nas respostas dos professores pode ser conferida a seguir:

Figura 70 — Nuvem de palavras sobre a percepc¢ao dos professores a respeito da ABP.
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Fonte: Primaria (2020).

A nuvem de palavras acima denota como os professores se veem ao
aplicarem a ABP em suas aulas, proporcionando experiéncias reais aos alunos e
agindo como mediadores do processo de ensino, ao mesmo tempo em que
oferecem suporte individual as demandas dos estudantes.

Os insights obtidos a partir das respostas dos professores auxiliardao na
estruturagdo de um processo de aprendizagem baseada em projetos, de modo que
os professores consigam guiar os estudantes em seus proprios ritmos de
aprendizado, aumentando o desafio nos trabalhos de aula e extraclasse e

fomentando o vinculo entre teoria e pratica.
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6.3.1.1 Insights:

a) Propor aos estudantes problemas a serem resolvidos, com prazos
determinados e ferramentas a serem utilizadas durante a resolugao;

b) Vincular esses problemas a gamificagao;

C) Propor pequenos trabalhos que componham um projeto maior ou um que
resultem em um trabalho de conclusao de curso;

d) Desenvolver pesquisas que indiquem as preferéncias dos estudantes quanto
as formas e ritmos de aprendizagem, além dos tipos de materiais, atividades
e conteudos, consumidos por eles, que podem ser utilizados em sala de aula;

e) Organizar as aulas de modo que o professor possa orientar os estudantes
individualmente, com exemplos praticos e reais;

f) Desenvolver exercicios que apresentem um contexto real e que gerem

experiéncias e lembrancas positivas.

6.3.2 Gamificacao

Os conteudos da Capacitagdao para Teorias Afins, referentes ao tema
“Gamificacéo”, mostraram aos professores como funciona a insergdo dos jogos no
ambiente escolar e o potencial que essa abordagem tem para engajar os estudantes
e facilitar o aprendizado.

A primeira impressao que se teve ao analisar esse tema foi que seria muito
bem aceito pelos professores, mas, por meio das respostas, péde-se perceber que
ha uma relutancia, por parte deles, em relagdo ao uso desse recurso durante as
aulas, por conta da competicdo. Além disso, conforme ressaltou um dos professores,
€ complicado utilizar jogos para envolver estudantes em exercicios, devido o fato de
que, em atividades com adultos, os perfis sdo diferentes quanto a preferéncia por
jogos. Ha, também, aqueles que n&o gostam de ser comparados; o que €, muitas
vezes, inevitavel em um cenario como esse. Todavia, os professores concordaram
quanto a pratica de premiagdo, como uma forma de incentivo. A analise das
respostas dos professores se deu por meio de leitura flutuante e permitiu identificar

quatro temas sobre 0s quais as opinides convergem:
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Figura 71 — Nuvem de palavras com convergéncias dos professores sobre educacéo.
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Os insights obtidos a partir do relato dos professores servem de base para

Fonte: Primaria (2020).

estruturar um processo de gamificagdo para as aulas, de modo que elas possam ser

dindmicas e engajadoras, tornando o curso mais desafiador.

6.3.2.1 Insights:

a) Criar um sistema de pontuagdo no qual cada atividade finalizada dé ao
estudante pontos de habilidade, conforme o nivel de dificuldade da tarefa;

b) Criar um ranking por meio do qual os estudantes possam participar por
adesao;

C) Criar um dashboard para que os estudantes possam acompanhar seu
progresso e compreender quais habilidades ainda precisam desenvolver;

d) Incorporar a gamificagdo ao sistema de avaliagdo, de forma n&o competitiva,
para que cada aluno esteja ciente de seu nivel e do quanto falta para concluir

sua jornada de aprendizagem.
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6.3.3 Rotacao por estacdes

Os relatos dos professores indicam a possibilidade da rotacdo por estacdes
ter uma boa adesédo pelos estudantes, o que serviria como uma oportunidade para
personalizar as atividades. Entretanto, os professores também afirmam que essa
atividade pode ser desenvolvida em aulas especificas, principalmente naquelas
onde s&o feitos trabalhos mais elaborados, como os de conclusdo de médulo, ja que
sua aplicagdo em aulas comuns poderia trazer morosidade, considerando que se
trata de um processo mais demorado quando comparado a uma atividade em grupo.
Ao analisar as respostas obtidas, percebe-se que ndo houve consenso entre
professores, 0 que pode ser um alerta quanto a adesdo dos mesmos, bem como da

viabilidade de aplicagdo dessa abordagem:

Figura 72 — Nuvem de palavras com os apontamentos dos professores sobre a rotagéo por
estacoes.
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Fonte: Primaria (2020).

6.3.3.1 Insights:

a) Usar a rotacdo por estagcdes em aulas especificas, para a conclusao de
trabalhos e feedbacks entre os préprios estudantes;
b) Criar um framework que ajude a organizar a maneira como a aula sera

conduzida.
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6.3.4 Sala de aula invertida

Por fim, foi apresentada aos professores a sala de aula invertida, e feito a eles
0 questionamento sobre como esse procedimento de ensino poderia ajudar nas
aulas e no desenvolvimento dos estudantes. As respostas indicaram que essa
abordagem poderia ser utilizada como um complemento as aulas, principalmente
como suporte e conteudo extraclasse, mas nao como elemento determinante, uma
vez que muitos estudantes ndo tém a disciplina necessaria, tampouco o costume
para uma inversdo do processo de ensino. Ao menos nao nesse formato de curso,
que, embora seja muito importante, conforme relatado no questionario da Etapa
Ouvir, ainda n&o é tao importante quanto um curso de graduagao ou pés-graduagao.
Isso se da pelo valor das mensalidades, que sao inferiores, e pelo ndo oferecimento
de um titulo. Portanto, é necessario cuidado na implantacdo de inovagdes, para nao
assustar os estudantes, ja que ndo ha nada que os impega de desistir, 0 que pode
trazer prejuizos a Escola_Casa. Essa foi, inclusive, uma das informagdes coletadas
durante as entrevistas individuais.

No entanto, a implementagcdo gradativa desse formato pode ser uma
possibilidade quando associada a uma nova cultura organizacional e aliada a
montagem de um conteudo bem estruturado, visual e didatico. Com base nos dados
obtidos e uso da nuvem flutuante para mapear as informagcées mais relevantes,

foram identificadas seis categorias:

Figura 73 — Nuvem de palavras com a visdo dos professores sobre a sala de aula invertida.
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Os insights levantados a partir dos relatos dos professores sobre sala de aula

invertida servem de base para estruturar um processo de criacdo de conteudos para
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as aulas, e, assim, proporcionar novas possibilidades de aprendizado, que atendam

diferentes demandas de estudo.

6.3.4.1 Insights:

a) Gravar as aulas presenciais em video ou podcast, para que os estudantes
possam consulta-las depois;

b) Criar um banco de tarefas com atividades que ja tenham apresentado
resultados positivos;

C) Criar uma rotina de avaliagdo das atividades extraclasse para identificar quais
obtém maior adesao e resultados positivos no aprendizado;

d) Usar a sala de aula invertida como atividade complementar onde os
estudantes podem pesquisar, num banco de materiais extraclasse, outras
formas de desenvolver seus trabalhos;

e) Criar materiais de qualidade visual e em diversos formatos, que contemplem
todos os conteudos do curso, para que os estudantes tenham acesso a fontes
externas de conhecimento;

f) Criar um ambiente onde esses conteudos possam ser disponibilizados e, a

partir disso, atribuir uma premiacao aos estudantes que consumi-los.

6.4 Analises e discussoes da Etapa Criar

A Etapa Criar identificou diversos insights contidos nas respostas dos
professores e estudantes, de forma direta ou indireta. Estes insights foram
separados de acordo com a ferramenta de coleta de dados que os originaram e essa
divisdo facilitou a organizacdo da pesquisa, de modo que a solu¢cdes fossem
propostas somente apds o entendimento dos problemas.

Tanto a ferramenta Desenhe Isso, quanto a Entrevista de Benchmark
ajudaram a definir maneiras de melhorar as aulas, por meio de novas abordagens ou
da atualizagcdo da abordagem atual. Por meio desses dados, foi possivel definir
aspectos importantes que facilitaram a composi¢cdo da nova jornada. Dentre eles,
destacam-se quatro fatores:

Acesso: refere-se a facilidade de acessar os conteudos e a plasticidade de

relacionamento com estes conteudos em ambientes diversos;
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Dindmica: refere-se ao ritmo da narrativa e apresentacdo dos conteudos de
um video, além do modo como sao abordados ao longo das aulas.

Interacédo: refere-se a possibilidade de comunicagdo entre estudantes,
professores e comunidade; disponibilidade de atendimento imediato; e contato entre
estudantes e professores para a oferta de apoio as atividades.

Produtividade: refere-se ao uso de ferramentas complementares que facilitem
o desenvolvimento e a melhoria dos resultados.

Esses termos foram os mais citados pelos participantes quando perguntados
sobre assuntos referentes a tecnologia, ensino, experiéncia e motivagao, e acabam
por complementar os outros seis itens identificados no diagnéstico da Etapa Ouuvir.
Embora tenham uma abordagem menos tangivel, funcionam como diretrizes para a
montagem da nova jornada de ensino-aprendizagem.

Essas abordagens também expuseram a necessidade de planejar uma nova
jornada de ensino-aprendizagem que dé liberdade de acéo e interagao a estudantes
e professores, ao mesmo tempo em que se mostra interessante para ambos. Para
tanto, mais do que deliberar sobre quais a¢cdes devem ser desenvolvidas, deve-se
optar por criar mecanismos colaborativos, que viabilizem o planejamento, a
execucgao, e a analise das acdes que correspondem a cada item da nova jornada de
ensino-aprendizagem da Escola_Casa.

A Capacitagao para Atividades Afins contribuiu para o entendimento de quais
praticas de ensino-aprendizagem seriam viaveis, do ponto de vista dos professores e
da realidade da sala de aula. Além disso, por meio dela foi possivel perceber o
quanto os professores estdo abertos a mudanga e o quanto precisam ser
capacitados para lidar com a tecnologia que o ensino hibrido necessita.

Foi possivel identificar, em seus comentarios, que alguns dos professores,
apesar de concordarem com a necessidade e urgéncia que se tem de melhorar a
educacao de uma forma macro, demonstram certo ceticismo sobre a efetividade de
algumas agdes nas atividades do seu curso. Percebe-se que isso ocorre, n&o por
notarem a inviabilidade dessas ac¢des, mas por ndo conseguirem se projetar muito
além de sua zona de conforto. Isso, provavelmente, deriva da percep¢ao do formato
de aulas da jornada atual, as quais ja estdo acostumados, e pela dificuldade de
imaginar um processo que torne isso executavel, além da falta de capacitagéo para

0 uso de algumas ferramentas tecnolégicas.
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Dessa forma, conclui-se que nao se deve esperar desta pesquisa o
desenvolvimento de inovagdes disruptivas, mas, sim, complementares, e que essas
inovagdes precisam ser pensadas de forma participativa, e implementadas
gradativamente, para que cada um dos envolvidos possa se capacitar e entender o
funcionamento e a finalidade de cada novo elemento que compuser a nova jornada.

Os diversos insights obtidos nesta etapa estdo em consonancia com a
perspectiva de professores e estudantes e € possivel que a maioria deles se torne
um ponto de contato da nova jornada, mas ainda € preciso que todos sejam

validados e organizados numa ordem de fluxo confortavel.
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7 ETAPA IMPLEMENTAR

Esta etapa teve por finalidade definir, dentre os insights obtidos na etapa
anterior, aqueles que seriam viaveis para a jornada de ensino-aprendizagem da
Escola_Casa. Para isso, foi realizado um Workshop de Refinamento com o objetivo
de criar o fluxo da jornada e determinar o tempo e as agbes de implementacéo,

conforme demonstrado na figura a seguir:

Figura 74 — Procedimentos da Etapa Implementar.
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Fonte: Primaria (2020).

7.1 Workshop

O workshop foi fundamental para mapear as acbdes que fariam parte da nova
jornada de ensino-aprendizagem da Escola_Casa. A partir dele, obteve-se a
anuéncia dos professores e colaboradores sobre a execucdo das tarefas que
correspondiam ao fluxo de atividades da jornada. Os objetivos do workshop foram:
validar os insights obtidos na etapa (.02); definir, entre eles, o nivel de dificuldade de

aplicacao e a satisfacdo na execugao dessas novas tarefas; e concentrar os insights



em acbes dentro da nova jornada de ensino-aprendizagem, inserindo, nelas,
atividades hibridas e o uso de Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagao

(TDIC’s), com base no que fosse mais relevante para estudantes e professores.

Figura 75 — Destaque do workshop no desenho metodoldgico da pesquisa.
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Fonte: Primaria (2020).

Inicialmente, a atividade de workshop previa a participacdo das pessoas de
forma presencial. Nela, a mediagao aconteceria a partir de jogos e trabalhos, porém,
foram necessarias adaptacdes, por conta das medidas de distanciamento social, o
que resultou na realizacdo de uma atividade on-line, sincrona e assincrona,
utilizando uma série de ferramentas técnicas auxiliares, e com duragdo de uma
semana. Para tanto, elaborou-se um novo modelo, que mantivesse o carater
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participativo do workshop e favorecesse o encontro virtual, enfatizando a

contribuicao dos participantes de forma remota.

Figura 76 — Roteiro do Workshop.
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Fonte: Primaria (2020).

O workshop foi divido em sete momentos diferentes, conforme figura acima, e
contemplou as etapas previstas no Design Sprint (KNAPP, ZERATSKY e KOWITZ,
2017). Para cada uma delas, foi necessario um conjunto de ferramentas especificas,
sendo todas gratuitas e a maioria de uso comum:

Figura 77 — Linha de acédo do workshop com uso das ferramentas.
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Fonte: Primaria (2020).

O tempo entre as etapas também precisou ser adaptado para dar aos
participantes maior conforto no desenvolvimento das tarefas. Essa flexibilizacao
resultou na extensdao do workshop e na realizacdo de dois check-ins: um para a
compreensao das necessidades e outro para a conclusao das contribuicdes. Todo o
processo, ao longo deste periodo, foi mediado de forma remota, e com o apoio

individual aos participantes.
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7.1.1 Conducéao do workshop

O workshop da nova jornada foi desenvolvido de forma remota, por meio de
duas ferramentas on-line: uma para a disposicdo e analise dos insights e
desenvolvimento dos processos, na plataforma 'Miro' — que dispde um quadro
branco colaborativo on-line para reunir equipes de forma remota; e o Google Meet —
servico de comunicacido por video desenvolvido pelo Google — para comunicagao
entre os participantes.

Os professores e colaboradores da secretaria da Escola_Casa receberam, via
aplicativo de mensagens, as informagdes referentes ao workshop, dentre as quais
estavam as datas de check-in das teleconferéncias, um documento com a sintese da
Etapa Ouvir, o enunciado das atividades do workshop e os links para as ferramentas
on-line.

O roteiro do workshop previa quatro momentos distintos, sendo eles: (1)
abertura, (2) apresentagao dos dados das etapas Ouvir e Criar — primeiro check-in;
(3) capacitagdo sobre as ferramentas on-line — primeiro check-in; (4) diagrama de
afinidade (remoto assincrono), validagao dos insights (remoto assincrono), (6)
complementar jornadas; (7) validar jornadas — segundo check-in;

Os check-ins foram encontros realizados por meio de videoconferéncia, nos
quais participaram os professores responsaveis pelas turmas de Desenho, Edigao
de Imagens, Design Grafico, Design Téxtil, UX/Ul, Design, Fotografia, Edi¢c&o
Audiovisual e os colaboradores da secretaria da Escola_Casa.

No primeiro check-in foram apresentados aos participantes as analises e
resultados das etapas Ouvir e Criar, bem como seus diagnosticos, enfatizando os
temas identificados na etapa (.01), e as diretrizes da etapa (.02). Em seguida,
realizou-se uma capacitacido sobre as ferramentas on-line e como trabalhar com
elas. Na sequéncia, foi apresentado o roteiro do workshop e feito uma explicagao
sobre cada etapa.

Ao longo da semana, os participantes fizeram suas contribuicbes de forma
assincrona. Inicialmente, o pesquisador inseriu na plataforma Miro todos os insights
obtidos na Etapa Criar, de modo que pudessem ser acessados pelos participantes,

como pode ser observado na figura 78:
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Figura 78 — Organizacao dos insights no workshop.
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Fonte: Primaria (2020).

Ap0ds a reuniao dos insights, os participantes contribuiram para a formacgao do
diagrama de afinidades, agrupando-os e classificando-os por cores, conforme os
temas identificados como prioritarios na Etapa Ouvir, sendo eles: aulas (vermelho),

conteudos (laranja), materiais (amarelo escuro), exercicios (verde claro), suporte

(azul) e avaliagao (roxo), conforme figura a seguir:

Figura 79 — Agrupamento dos insights conforme os temas identificados na Etapa Ouvir.
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Fonte: Primaria (2020).

131



Os insights que nao correspondiam aos temas relacionados (figura 78) foram
integrados em um novo grupo de temas (amarelo claro) propostos pelos
participantes ligados a parte administrativa da Escola_Casa. Os temas eram:
infraestrutura, pesquisa, comercial, docéncia e comunicagao.

Apds o agrupamento dos temas, os participantes do workshop se dividiram
em dois grupos, um composto apenas por professores e outro por pessoas da
equipe administrativa. O grupo de professores ficou com o diagrama de afinidades
da parte educacional, identificada na etapa (.01), e o grupo da equipe administrativa,
com o diagrama de afinidades referente a esta area.

Ambos os grupos classificaram cada insight contido em seus diagramas de
afinidade conforme o nivel de viabilidade de aplicagdo na jornada de ensino-
aprendizagem, segundo a realidade de suas atividades. As categorias eram: de facil
aplicabilidade — possibilidade de aplicacdo imediata; de dificil aplicabilidade -
necessita de planejamento para ser aplicado; de aplicagao inviavel — cuja aplicagao
nao seria possivel; ja aplicado — integra a jornada de ensino-aprendizagem de forma
parcial ou total.

Cada participante também classificou os insights votando nos emojis
correspondentes a sensacao que a execug¢ao daquele insight provocaria:

a) @ Raiva

b) Sono/preguica

c)  © Normal/indiferente
d) Animado

e) @ Motivado/feliz

O esquema desenvolvido foi baseado na escala Likert, e ajudou a definir
quais ag¢des sao mais agradaveis, de acordo com seus executores. Ela foi inserida
para facilitar a definicdo do tempo de implementacdo da solugdo, uma vez que
atividades pouco prazerosas nao teriam tanta adesdo e precisariam de maior
planejamento para se tornarem viaveis. A figura 11 retrata como ficou o quadro apés

as contribuicdes dos participantes:
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Figura 80 — Comentarios dos participantes do workshop com insights da nova jornada
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Fonte: Primaria (2020).

Os participantes comentaram sobre a viabilidade, ou ndo, de um determinado
insight, e, em alguns casos, as contribuicdes foram ainda mais profundas, chegando
a gerar novos insights ou até mesmo servindo de sugestdo para facilitar a
implementagao do insight na nova jornada.

Os insights, entdo, foram classificados conforme sua viabilidade e, num
conjunto de 125 ideias possiveis, houveram apenas duas descartadas de forma
unanime: uma sobre gamificagdo, que propunha um ranking entre alunos e outra
que determinava datas de entrega para trabalhos. As demais obtiveram adesao
majoritaria e, portanto, passaram para a préxima etapa.

Num segundo check-in, iniciou-se o processo de reestruturagdo da jornada
atual, onde os participantes voltaram a fazer parte de um unico grupo. A esse grupo
foi apresentada a atual jornada de ensino-aprendizagem da Escola_Casa, que foi
identificada durante a etapa (.01) da pesquisa, mais especificamente, apds a analise
dos dados coletados com a ferramenta Desenhe Isso (parte Ouvir).
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No ambiente virtual do workshop (Miro), os participantes tiveram acesso ao
grafico correspondente ao mapa da jornada’ atual e ao diagrama de afinidades?®
montados por eles. De forma conjunta, fizeram o complemento da jornada atual
inserindo os insights validados no diagrama de afinidades, de modo que
compusessem um novo fluxo de acdes de ensino-aprendizagem, usando elementos
de tecnologia e novas rotinas de trabalho para docentes e discentes.

As agdes ocorreram utilizando simultaneamente o Google Meet e o Miro, em
janelas distintas do navegador de internet. O Meet compartilhava o audio dos
participantes enquanto estes faziam suas contribuigcdes diretamente na plataforma
Miro, movimentando post its virtuais e fazendo comentarios.

A figura 12 mostra um recorte das jornadas inicialmente percebidas pelos
professores e estudantes durante a etapa (.01), mais especificamente da ferramenta

Desenhe Isso, que mapeou a jornada atual pela perspectiva dos stakeholders:

Figura 81 — Jornada inicialmente percebida pelos professores e estudantes na etapa (.01)
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Fonte: Primaria (2020).
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Apos a conclusdo das discussdes acerca do que deveria fazer parte das
rotinas de ensino-aprendizagem, os participantes sintetizaram os dados contidos nos
insights, agrupando-os em ag¢des mais abrangentes que compuseram as novas
jornadas de ensino-aprendizagem de professores e estudantes; possibilitando o
desenvolvimento de uma metodologia completa.

Com isso, a jornada atual foi adequada pelos participantes, o que ocorreu

durante o Ultimo check-in do workshop. Nesta ocasido, os participantes

7 O mapa de jornada é uma ferramenta do Human Centered design que visa identificar os pontos de
contato e os niveis de satisfacdo dos usuarios, para planejar experiéncias dentro de um sistema de
servico (IDEO, s/d).
8 O Diagrama de Afinidades consiste no agrupamento dos cartées de insights com base em afinidade,
similaridade, dependéncia ou proximidade, gerando um diagrama contendo as areas que delimitam o
tema trabalhado, suas subdivisdes e interdependéncias (BROWN, 2010).

134



sobrepuseram os post its na figura da jornada atual, redefinindo-a com agdes

baseadas nos insights validados durante a semana:

Figura 82 — Adequacéao da nova jornada — (1) alunos e (2) professores.
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Fonte: Primaria (2020).

Criadas as jornadas do estudante e do professor, o workshop foi encerrado

com a entrega de um fluxo que compreende as agdes desses stakeholders dentro e

fora de sala de aula.
Nota-se que a maioria das atividades de ambos esta concentrada fora da sala

de aula (post its rosas), em agdes que necessitam do uso de ferramentas

tecnolégicas, o que indica um movimento de hibridizagdo se estruturando de forma

participativa.
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7.2 Analise do workshop

Os resultados alcancados pelo workshop foram satisfatérios, uma vez que
responderam a questdo problema que consistia em definir, entre todas as ideias
levantadas na Etapa Criar, quais eram as mais pertinentes para a montagem da
nova jornada de ensino aprendizagem da Escola_Casa.

O workshop contribuiu para a montagem da nova jornada, desenvolvendo um
fluxo de agbes de ensino-aprendizagem de alunos e professores, que serviu como
ponto de partida para o desenvolvimento dos blueprints que mapearam toda a
experiéncia desses stakeholders dentro do sistema de servico educacional.

Dessa forma, pode-se dizer que o workshop definiu todo o processo de
implementagdo da pesquisa, sendo a ferramenta mais importante da etapa (.03) e
gue seu resultado se mantém ainda mais consistente devido ao engajamento dos
participantes, que se deu de forma mais incisiva, por conta do modo como foi
realizado — remoto — e pelas das ferramentas tecnolégicas que foram utilizadas.

Desenvolver o workshop de forma remota ofereceu uma série de beneficios,
favorecendo ainda mais o debate e a obtencdo de resultados, uma vez que a
atividade pbde ser estendida por uma semana e, com isso, as contribuicoes
puderam ser bem planejadas e discutidas.

Indiscutivelmente, o fato do workshop nao ter representado risco de contagio
aos participantes foi um fator positivo, em virtude do cenario no qual nos
encontramos. Todavia, mais do que isso, as ag¢des remotas ofereceram aos
participantes a oportunidade de repensar suas acdes de ensino, de forma mais
agradavel, confortavel e sem a pressdo comum de uma atividade presencial,
inclusive, potencializando a discussdo, uma vez que a videoconferéncia e as
ferramentas de comunicagao indireta — mensagens — favoreceram a participacao de
pessoas mais timidas, que se manifestariam menos de forma direta.

O uso de tecnologias como WhatsApp, por exemplo, contribuiram com as
entregas, pois facilitaram a comunicagdo ajudando o mediador a manter os
participantes focados ao longo da semana, e direcionando-os por meio de conversas
informais que evitaram a dispersdo, ao mesmo tempo em que os lembravam das

tarefas a serem executadas.

136



Além disso, é possivel afirmar que os objetivos predeterminados para o
workshop foram alcangados, pois os insights foram validados, e, em alguns casos, o
trabalho remoto facilitou a observacdo dos participantes as contribuicbes dos
demais, ja que toda informag&o era acessivel, o que gerou sugestdes de adequagéo
em alguns insights que, em novo formato, foram validados.

Foi possivel determinar o nivel de esforco para que cada acéo validada fosse
implementada e, inclusive, perceber que algumas agdes ja eram desenvolvidas, de
forma parcial, por alguns professores e, ainda, entender o retorno positivo que elas
geravam.

Gragas ao empenho e a participagdo dos respondentes, nas atividades
desenvolvidas ao longo da semana, o desenvolvimento da nova jornada, que
ocorreu no segundo check-in, foi otimizada e muito objetiva, gerando sinergia entre
eles e projetando a percepgao de que os participantes estardao engajados nas agdes
de implementacéo.

Por fim, o workshop contribuiu para o desenvolvimento de um blueprint de
toda a experiéncia dos estudantes e professores na jornada de ensino-
aprendizagem. Além disso, o fato dele ter sido desenvolvido de forma remota
ofereceu uma nova perspectiva para as demais acdes de implementacao, que, por
conta dos bons resultados, tendem a continuar sendo remotas, com momentos

sincronos e assincronos e com o apoio da tecnologia.

7.2.1Desenvolvendo o blueprint

O desenvolvimento do fluxo de atividades possibilitou ao pesquisador iniciar a
elaboracdo do blueprint dos alunos, identificando onde os insights seriam
posicionados dentro da jornada. Assim, cada atividade da jornada foi
complementada por ag¢des de frontstage, que sao percebidas pelos alunos, e
correspondem as agdes da equipe e tecnologia; acbes de backstage, aquelas que
nao sao percebidas, mas viabilizam os servigos e também correspondem as agdes
da equipe e tecnologia; e as evidéncias fisicas, que sdo os pontos de contato das

acdes dos alunos durante a sua jornada.
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Figura 83 — Blueprint da experiéncia do estudante na jornada de ensino-aprendizagem da
Escola_Casa.
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A figura 83 representa todo o fluxo que corresponde a experiéncia dos alunos

dentro da nova jornada de ensino-aprendizagem, juntamente com todos os
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processos que colaboram para sua execugao. Na matriz, a parte azul corresponde a
jornada do estudante. Tudo o que esta acima corresponde aos pontos de contato e o
que esta abaixo corresponde as agdes da equipe e tecnologia, que podem ser
percebidas pelos estudantes. Abaixo desses itens, encontram-se as acbes de
backstage e suporte, que ndo podem ser percebidas pelos estudantes, mas sao
necessarias para que a experiéncia ocorra perfeitamente.

O mesmo foi aplicado a jornada do professor, levando a conclusao de duas
jornadas totalmente mapeadas, a do estudante, desde sua matricula; e a do

professor, desde a demanda de um novo curso a atualizagdo de um ja existente.

Figura 84 — Blueprint da experiéncia do professor na jornada de ensino-aprendizagem da
Escola_Casa.
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A figura 84 representa todo o fluxo que corresponde a experiéncia dos
professores dentro da nova jornada de ensino-aprendizagem, juntamente com todos
0S processos que colaboram para sua execucdo. Na matriz, a parte azul

corresponde a jornada do professor. Tudo o que esta acima corresponde aos pontos
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de contato e o que esta abaixo corresponde as acdes da equipe e tecnologia, que
podem ser percebidas pelos professores. Abaixo desses itens, encontram-se as
acdes de backstage e suporte, que podem nao ser percebidas pelos estudantes,
mas Sa0 necessarias para que a experiéncia ocorra perfeitamente.

Escolheu-se agrupar os insights em ag¢des maiores, que facilitassem o seu
processo de transformagao em solugdes. Essas agdes ficaram posicionadas como
pontos de contato, ou seja, como evidéncias fisicas dos blueprints. Neles, mais do
que acgdes isoladas, foram concentrados sistemas e ferramentas mais complexas
que compreendiam todos os insights obtidos na Etapa Criar. Por exemplo, todos os
insights que se referiam a avaliagao foram unificados em um sistema, assim como
os insights sobre dinamica foram agrupados num framework de planejamento.

Com as duas matrizes — Blueprint da Jornada do Aluno e Blueprint da
Jornada do Professor — desenvolvidas, o pesquisador pbéde identificar, dentre as
evidéncias fisicas contidas nesses mapas, uma ordem que compreendesse a
criacdo de um cronograma de execugao dos processos de composi¢céo inerentes a
cada uma das etapas. Esse cronograma tem como objetivo organizar a criagdo dos
processos e sua inclusao na jornada de ensino, assim como sua testagem e

validacao perante os participantes que os operaréao.

7.3 Definicao das ag¢oes de Implementagao

Com base nos dados obtidos na Etapa Ouvir, que geraram os insights da
Etapa Criar, e com a validagao destes insights no workshop desta etapa, pdde-se
elencar uma série de processos que precisam ser estruturados, também de forma
participativa, para que a nova jornada de ensino-aprendizagem da Escola_Casa se
torne viavel, tanto em relagdo a sua aplicabilidade quanto em relagao a efetividade
de sua aplicacao.

Para tanto, inicialmente foram relacionados os itens identificados no blueprint
como evidéncias fisicas, os quais sdo elementos compostos pela reunido dos
insights em uma légica que facilita a execugdo das tarefas docentes e discentes
dentro dos blueprints, e suas respectivas descrigdes; para, em seguida, serem

organizados em um cronograma de desenvolvimento para cada item especifico.
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7.3.1 Mote do curso

Trata-se de um documento de analise que busca identificar as demandas que
tornam viaveis a criagdo de um novo curso ou a atualizagdo de um ja existente,
conforme a realidade do mercado e as expectativas dos estudantes em potencial.
Esse documento devera ser criado pela equipe administrativa, a partir do
preenchimento de um questionario, que indicara as demandas referentes a
capacitagao profissional, com vistas a sustentabilidade, ao desenvolvimento humano

€ a inovagao.

7.3.2 Curriculo do curso

O curriculo do curso contempla os temas centrais a serem aprendidos,
visando o desenvolvimento das habilidades individuais, coletivas, pessoais e
profissionais dos estudantes. Esses conteudos serdo estabelecidos de acordo com
cada curso e servirdo de base para a capacitagao profissional dos professores, bem

como para o planejamento das atividades a serem desenvolvidas em sala de aula.

7.3.3 Diretrizes de aprendizagem

As diretrizes de aprendizagem compreendem o know-how inerente a cada
curso, ou seja, elas compdem um documento que relata de forma objetiva, quais
habilidades os estudantes devem dominar ao fim de cada etapa. Ele esta
diretamente ligado ao curriculo e, consequentemente, ao planejamento das

atividades.

7.3.4 Framework de planejamento

O framework de planejamento consiste em um formulario que contribuira para
a elaboragéo e desenvolvimento de cada atividade do curso, seja ela presencial, on-
line, sincrona ou assincrona. Nesse formulario, havera uma série de campos que
contemplardo os insights obtidos na Etapa Criar, e contara com campos facultativos,

conforme a realidade de cada curso, turma e professor.
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7.3.5 Planner do ano letivo

O planner do ano letivo € um aplicativo que visa organizar as datas de
execucdo de cada atividade do curso, conforme o framework de planejamento,
compreendendo o cumprimento das atividades de professores, estudantes e demais
colaboradores da Escola_Casa. Este aplicativo sera alimentado pelo professor e

sera acessivel aos estudantes e secretarios da Escola_Casa.

7.3.6 Caderno de Exercicios

O caderno de exercicios € um recurso educacional complementar que contém
enunciados de tarefas e tutorias, com links em QR code para o kit de ferramentas
que auxiliara os estudantes no desenvolvimento de seus trabalhos tanto dentro
quanto fora da sala de aula. Sua elaboracdo se dara por meio de template
responsivo e, posteriormente, sera encaminhado aos professores para o
preenchimento. Este material sera disponibilizado aos estudantes em formato digital
— podendo ser acessado por meio de qualquer tela, ou, caso queiram, podem utiliza-
lo de forma fisica — impresso. Caso optem pela segunda opg¢éo, os estudantes
receberdo orientagdes sobre como realizar a impressao com vista a reducido de
residuos.

O caderno de exercicios sera elaborado com base no planner do ano letivo e
servira como um instrumento personalizado de aprendizado, de modo que os
estudantes possam escolher os exercicios mais interessantes e desafiadores para
si. Os exercicios contidos no caderno foram classificados conforme o nivel de
dificuldade e o tempo de realizacdo, e servirdo de base para o processo de

avaliagao e feedback, que sintetizara o desempenho do estudante no curso.
7.3.7 Sistema de desenvolvimento de materiais
O sistema de desenvolvimento de materiais caracteriza-se como um processo

cuja finalidade é estruturar a produgdo de conteudo a ser compartilhado entre

professores, estudantes e comunidade. Esses conteudos serdao apresentados numa
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diversidade de formatos para abrangéncia onmichannel®, pela pesquisa e
desenvolvimento de materiais graficos e audiovisuais, que tenham ligagéo direta ou
indireta com os conteudos abordados no curso, tais como: slides de aula, tutoriais,
testemunhos, entrevistas, infograficos e outros que, por ventura, sejam considerados
pertinentes. O sistema sera acessivel aos professores, estudantes e equipe de

comunicacao da Escola_Casa.

7.3.8 Kit de Ferramentas

O kit de ferramentas caracteriza-se como um complemento ao caderno de
exercicios e consistira num repositério de arquivos de audio, video, texto e imagens,
a ser consultado pelos estudantes quando necessario, como forma de suporte ao
desenvolvimento das atividades. A alimentacao dessa plataforma sera feita pelo

professor, ao longo do curso.

7.3.9 Ambiente virtual de aprendizagem

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) sera o principal ponto de contato
digital entre estudantes e professores. Nele, estardo concentrados os seguintes
recursos: mote do curso, curriculo do curso, diretrizes de aprendizado, framework de
planejamento, planner do ano letivo, cadernos de exercicios, kit de ferramentas,
diario de classe, enciclopédia digital, sistema de apresentagdo de conteudo, sistema
de suporte e feedback, e sistema de avaliagdo gamificada. O acesso aos dados do
AVA sera gerenciado por uma equipe técnica e restrita, por nivel de acesso,
classificado entre docente, discente e administrativo.

Esse sistema sera responsavel pela automacado dos dados da Escola_Casa,
prestando informacdes importantes aos seus principais stakeholders e facilitando a
comunicagdo e a execugao de tarefas, tanto de planejamento como de analise e

desenvolvimento.

% O omnichannel pode ser entendido como o total alinhamento entre diferentes canais e
pontos de impacto, que tem por resultado uma experiéncia de marca ideal para o cliente
(HURE; PICOT-COUPEY, ACKERMANN, 2017)
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7.3.10 Diario de Classe

O diario de classe € um documento em formato de questionario, preenchido
pelos professores ao final de cada aula e compartilhado com a secretaria. Tem por
finalidade documentar a percepcao do professor sobre a aula, conforme as diretrizes
de aprendizado, o cronograma do curso e analisando, no contexto da aula, possiveis
problemas e o feedback dos estudantes. O objetivo do diario de classe é identificar

problemas e oportunidades no andamento das aulas.

7.3.11 Enciclopédia digital

A enciclopédia digital caracteriza-se como uma wiki que busca documentar,
de maneira abrangente, os principais termos referentes aos assuntos do curso,
criando uma base de pesquisa aberta a comunidade, que facilite a interagdo dos
estudantes e a troca de informacdes entre a escola e a sociedade. O objetivo dessa
ferramenta é facilitar o acesso as informacgdes de forma dindmica, principalmente
nas relagdes de suporte ao estudante. Por meio dela, serdo compartilhadas todas as
ferramentas referentes aos cursos, bem como o desenvolvimento de atividades, no

caso de cursos on-line.

7.3.12 Sistema de apresentacio de conteudo

O sistema de apresentagao de conteudo consiste em uma secédo do AVA que
permite aos estudantes assistirem a videoaulas gravadas ou por meio de
transmissdes ao vivo, facilitando o processo de sala de aula invertida ou servindo de
apoio as aulas presenciais e aos exercicios.

Em cursos on-line, este sera o principal ponto de contato dos estudantes e
devera seguir os bons principios de UI/UX.

Ele sera composto por um sistema de video, um espaco para transcricao do
conteudo e espacgo para questionario. Uma funcionalidade importante do sistema de
apresentacao de conteudo € que a visualizagdo dos videos sera contabilizada no
percurso do estudante durante o curso, contribuindo para o sistema de avaliagcédo

gamificada.
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7.3.13 Sistema de suporte e feedback

O sistema de suporte e feedback caracteriza-se como um conjunto de acdes
e ferramentas que tém por finalidade ajudar estudantes e professores a executarem
as atividades e compreenderem suas dificuldades. Nesse sistema, busca-se, numa
via, facilitar a comunicacdo entre estudante e professor, por meios de canais de
comunicacao e abertura de chamados, para que eles possam tirar duvidas de forma
otimizada; noutra, dar aos professores e secretaria a oportunidade de avaliar a
satisfacao dos estudantes em relagdo as aulas, exercicios e tudo mais que se julgue
pertinente para melhoria continua. O sistema de suporte e feedback estara contido

no AVA e sera acessivel aos estudantes em todas as telas que se julgar necessario.

7.3.14 Sistema de Avaliacdo Gamificada

O sistema de avaliagdo gamificada é um processo que busca oferecer ao
estudante informacgdes referentes a sua jornada de aprendizagem. Nele, o professor
sera responsavel pela insercao de dados que refltam o desempenho do estudante
nas atividades da aula, assim como na criagao de pontuagdes para cada atividade,
fazendo com que cada estudante se classifique conforme seu empenho ao longo do
curso. O sistema prevé, também, uma ferramenta inteligente de analise de dados
que busca compartilhar, com os estudantes e professores, seus resultados. O
acesso as informacgdes sera feito por meio do AVA e existirdo telas diferentes para

estudantes e professores.

7.4 Cronograma de execugao dos processos de implementagao

Assim como nas demais etapas desta pesquisa, a execucdo dos processos
de implementagcdo também devem ser desenvolvidos de forma participativa, pois,
conforme informado ao longo deste trabalho, o poder de deliberagdo dado aos
envolvidos na definicdo das atividades da jornada € um elemento fundamental para
a adesao e engajamento dos participantes no todo que compde a jornada de ensino-

aprendizagem da Escola_Casa.
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Para tanto, o cronograma de execugao dos processos de implementacéo tem
por objetivo incluir os stakeholders ja identificados (estudantes, professores,
colaboradores) em uma série de workshops orientados por temas especificos, com
datas pré-determinadas. Além de acrescer outros stakeholders que forem apontados

como necessarios no processo de recrutamento.
7.5 Grupos de implementagao
Cada um dos itens que compdem as evidéncias fisicas dos blueprints foram

discutidos e organizados, por grupos pré-definidos, a partir das seguintes diretrizes:

a) Professores de cursos regulares ou rapidos;

O

Estudantes matriculados ou egressos de cursos regulares ou rapidos;

O

d Fornecedores e técnicos terceirizados conforme demanda.

)
) Equipe administrativa;
)

Os participantes de cada workshop serao definidos por adesao, ou seja, sera
feito o convite para cada atividade participativa e os convidados que aderirem a ele
farao parte do grupo de implementagédo em questao.

Os grupos de implementacgao terdo acesso aos documentos de analise desta
pesquisa e participardo de um momento de ambientacdo aos temas, sendo que
cada workshop sera desenvolvido seguindo as principais ferramentas do Design
Sprint. como poderiamos; diagrama de afinidade; mapa de calor, 8 crazy's, museu

de arte, prototipagem e validagao.
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Figura 85 — Cronograma de implementacé&o.
CRONOGRAMA DE IMPLEMENTACAO

Mote do curse 01-8/03/2020 03-11/05/2020 14-18/0%/2020 21/os-01/10/2020
Curriculo do curso ozfof2020 15-23f10/2020 23-30/10/2020 30M10-10/n/2020
Diretrizes de aprendizado o7/08/2020 1014082020 17-28/08/2020 /08 - Nfosf2020
Framework de planejamento 23h10 - 07/Nf2020 | 10-7/N/2020 24-28/nf2020 o1-05/T/2020
Planner do ano letivo 17-23/09/2020 23/09-0210f2020 | 05-16/10/2020 13-30f10/2020
Caderno de Exercicios N-23f10f2020 23/10/2020 02-10/Mf2020 T-20/T/2020
Sistemna de deservolvimento de materisis | o7/n/2020 10-14m/f2020 7-2M/2020 24{n-05/12/2020
Kit de Ferramentas nmfzo20 242812020 o1-1ef1z/2020 o5-10/o1/207
AVA - Ambiente virtual de aprendizagem | 10-14/08/2020 17-21/08/2020 g:';‘m 24/08 -05/12/2020 07-20f02/207
Didric de Classe 28/03-03M10/2020 | 12-16/10/2020 15-23/10/2020 26/10-07/T/2020
Enciclopedia digital 29f10-05/nf2020 | os14/m/2020 27/o115/0z2/202 7in/2020-24/01/202 18-22f02f20m
Sisterna de apresentacic de conteido 7jo-olfozf20m | o1-nfozfzom n-7/o2/2021 22-79f02/200
Sistema de suporte e feadback 08-12/03{2021 12-13/03/2021 21/04-25/05/20 | 19/03-25/04/202 25/05-06/06/2021
Sistema de AvaliagSo gamificada 12-18/03/2021 13-26/03/2021 | 23f04-13f05/2021 | 26/03-24/04/2071 e e

Fonte: Primaria (2020).

Os dados apresentados na figura acima fazem referéncia a organizagao
temporal de todo o cronograma de implementagado, relacionando as datas de

recrutamento, workshop, aplicagao, desenvolvimento, e validagao.

7.6 Mapa de atividades de implementacao

Este cronograma foi elaborado com base no diagrama de Gantt, engenheiro
mecanico que desenvolveu esse esquema para obter maior controle sobre o tempo
de execugao de seus projetos. Sua organizacgao foi facilitada por meio do aplicativo
“Instagrantt’, um planner on-line que ajuda na inser¢do de dados no diagrama.
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O cronograma de implementagdo possui 14 itens estruturantes os quais ja
foram apresentados anteriormente. Na tabela de implementagdo, todavia, esse
diagrama apresenta maior controle sobre o desenrolar das atividades e também

ajuda a calcular os custos por hora técnica:

Figura 86 — Mapa de atividades de implementagédo — 2020.

2020
AGOSTO SETEMBRO OUTUBRO NOVEMBRO DEZEMBRO
DIRETRIZES DE APRENDIZADO
‘ “ ”“’_w\ o
MOTE DO CURSO |
““—A [
|\CURRICULO DO CURSO |
= 1
T
IAVA - AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

5| [T | i) T ET
FRAMEWORK DE PLANEJAMENTO

[ —

PLANNER DO ANO LETIVO

e = o |
T T oo

CADERNO DE EXERCICIOS

o

SISTEMA DES. MATERIAIS

juusnn _ nmuns QO
(KIT DE FERRAMENTAS
|

1 BT T T
DIARIO DE CLASSE

——

[inann _ wnan e,

ENCICLOPEDIA DIGITAL

Fonte: Primaria (2020).
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Figura 87 — Mapa de atividades de implementagéo — 2021.
[ 20n )

JANEIRO FEVEREIRO MARCO ABRIL MAIO JUNHO

AVA - AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM
1

— KIT DE FERRAMENTAS

ENCICLOPEDIA DIGITAL §

| SIS APRESENTACAO CONTEUDO i

[+ SISTEMA DE SUPORTE E FEEDBACK

SISTEMA DE AVALIACAO GAMIFICADA i

recrutamento desenvolvimento validagao

workshop aplicagao

Fonte: Primaria (2020).

O mapa de implementagdo contido nas figuras 86 e 87 trata-se de um
cronograma diagramado, de forma a facilitar a identificacdo de suas etapas,
representando, por meio de linhas, a duracdo de cada acdo de implementacao e
distinguindo as etapas inerentes a cada agdo por cores, sendo rosa para
recrutamento, magenta para desenvolvimento, azul para validagdo, amarelo para

workshop e verde para aplicacao.
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As subetapas de recrutamento variam de um dia a uma semana, de acordo
com a complexidade da tarefa, ja que, em casos mais complexos, sera necessaria a
participacdo de profissionais terceirizados, especialistas, ou estudantes nos
workshops e, nesses casos, o tempo de aceite tende a ser maior. Apos o
recrutamento, sera possivel fazer uma estimativa de custo para cada tema a ser
implementado, o que ajudara a determinar o cumprimento do workshop.

Os workshops foram planejados para serem executados de forma on-line.
Todos tém um prazo generoso de execugao, contando desde a criagao do roteiro até
a conclusdo, e a execucdo da maioria das atividades podera ser feita de forma
assincrona, ficando para a sexta-feira um momento sincrono para definicbes
especificas dos projetos.

Em apenas alguns casos foi discriminado o tempo para desenvolvimento, o
qual é necessario em acgbes que exigem produgdes técnicas especializadas,
principalmente quando relacionadas ao desenvolvimento de software e layout.

As atividades de aplicagdo tém por objetivo verificar se as solugdes
desenvolvidas no workshop séao efetivas para a realidade dos envolvidos. Nesse
processo, foram aplicadas as solucdes e colhidos dados acerca da usabilidade para
serem utilizadas na etapa de validacao.

A validagao, por sua vez, reunira e analisara os dados obtidos na etapa de
aplicacéo para definir os procedimentos de implementagdo. Nesse momento, seréo
feitos os ajustes necessarios para uma solugdo mais eficaz.

Os dados desse cronograma poderao sofrer alteragdes, caso seja necessario
estender ou diminuir os prazos, ou adicionar novas etapas que possam colaborar

para uma melhor experiéncia dos envolvidos.

7.7 Analise e discussoes da Etapa Implementar

A Etapa Implementar concentrou esforcos em acgdes que possibilitaram a
composi¢cédo da nova jornada de ensino-aprendizagem, atingindo os objetivos dessa
pesquisa ao agrupar insights em sistemas, ferramentas e processos, e organizando
o desenvolvimento desses elementos de forma gradual e complementar. Optou-se
por fazer as adaptacdes dessa forma, habituando os envolvidos, de forma sutil, a fim
de evitar maiores desconfortos.
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Embora ja tenha havido uma mudancga significativa na forma como as aulas
acontecem, as quais trouxeram mais interatividade e uso de ferramentas
tecnolégicas para a sala de aula, pretende-se criar um ritmo que favorega a
participacdo em busca de definigdes efetivas em todas as agdes de implementagao.

Algumas dessas ag¢des sao organizacionais, como as diretrizes de
aprendizado e o framework de planejamento, e pretendem dar sustentagdo ao
planejamento e execugdo dos cursos, podendo ser implementadas de forma isolada.
Todavia, acbes como os sistemas de suporte e feedback, avaliagdo gamificada e
apresentacao de conteudo sédo condicionadas ao ambiente virtual de aprendizagem
e necessitarao de acdes de capacitacdo de professores e alunos, e s6 poderao ser
aprovadas, dada a validade de seus condicionantes.

Atualmente, a Escola_Casa ja faz uso de uma série de ferramentas, como
AVA, formularios de analise, dashboard'® de desempenho do estudante, feed de
compartilhamento, entre outras. Mas os resultados da Etapa Implementar, assim
como todo o desenrolar dessa pesquisa, incorporam uma viséo holistica, que integra
as ferramentas de forma sinérgica, para melhor usabilidade dos envolvidos.

Busca-se, dessa forma, criar e desenvolver todos os elementos que
correspondem a nova jornada, de forma participativa, conforme a nova cultura
colaborativa que vem sendo implementada a partir dessa pesquisa, e considerando
todos os alertas identificados na Etapa Ouvir.

A escolha de desenvolver as agdes de implementagdo de forma participativa
se mostra necessaria, tanto pelos beneficios do Design Participativo, aqui ja
relatados, como pela necessidade de treinamento dos profissionais envolvidos em
relacdo a tecnologia e as metodologias ativas de ensino-aprendizagem. E, também,
para favorecer a adesao dos professores nos processos.

Para cada uma das ac¢des de implementacdo, buscou-se um prazo
confortavel, que viabilize a discussao, criagao, desenvolvimento e validagao de suas
solugdes. Porém, esse cronograma podera ser modificado e até reestruturado ao
longo do processo se assim se julgar necessario. Agdes presenciais, durante a
pandemia, foram substituidas por atividades remotas, seguindo o modelo do

workshop desenvolvido no inicio desta etapa. Também poderao ser incluidas novas

10 Um painel de controle automatizado em uma péagina web, que ajude a entender o desempenho do
estudante por meio de graficos com base nos dados coletados pelo ambiente virtual de
aprendizagem.
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acgdes de implementacdo, assim como suprimidas agdes ja discriminadas se por
ventura novos insights ou justificativas surgirem ao longo do processo. O grande
desafio é continuar conciliando as agcdes de pesquisa e desenvolvimento as acdes
do cotidiano dos professores e alunos, e fazer isso da maneira mais obijetiva,

empatica e com a seguranga necessaria.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

Em relacdo ao objetivo geral desta pesquisa, que consistiu em desenvolver
uma nova jornada de ensino-aprendizagem hibrida, utilizando o Design Participativo
com discentes e docentes da Escola Casa, € possivel afirmar que este foi
alcancado em sua totalidade. Primeiramente, por terem sido identificadas uma série
de novas ferramentas que facilitardo o compartiihamento de conteudos e materiais,
assim como favorecerao o engajamento e a comunicagdo em relagdes sincronas e
assincronas de ensino-aprendizagem. Dentre elas, pode-se destacar o planner do
ano letivo, o caderno de exercicios, o kit de ferramentas, o sistema de apresentagao
de conteudo, a wiki, o sistema de suporte e feedback, e o sistema de avaliagao,
todos amparados dentro de um ambiente virtual de aprendizagem (AVA), que servira
de apoio as atividades on-line, levando boa parte da experiéncia de ensino-
aprendizagem para mais perto dos estudantes e professores, por meio de
dispositivos moveis e computadores pessoais.

Em segundo lugar, porque o Design Participativo cumpriu sua fungdo de
orientar os processos em todo o percurso metodoldgico, auxiliando na identificagéo
de problemas e oportunidades, e criando um ambiente propicio para a geragéao e
validacao de ideias, além de guiar o desenvolvimento de cada ferramenta especifica,
transformando professores e estudantes nos principais agentes do processo criativo.

Em relagc&o aos objetivos especificos, foram levantadas diversas informacdes
sobre o ensino hibrido, gamificagdo, sala de aula invertida e a aprendizagem
baseada em projetos, como processos que favorecem o engajamento e possibilitam
melhores resultados. Essas informagbdes foram validadas com a ajuda dos
estudantes e professores, e resultou no desenvolvimento de novas ferramentas.

Sob a orientagédo do Design Participativo e com apoio da metodologia HCD, e
de ferramentas de Design Sprint e Design for Change, foi possivel mediar a
participacdo dos estudantes e professores, na busca por solugdes efetivas e
democraticas, e identificar quais praticas docentes e discentes t€m maior adesao por
ambos o0s grupos para, posteriormente, inclui-las entre as praticas que agora
compdem a nova jornada de ensino-aprendizagem da Escola_Casa

Esta pesquisa foi uma viagem intensa em busca de novas perspectivas para a
experiéncia dos usuarios da Escola_Casa. Viagem que, ja no preparo das malas,



nos mostrou diversas novidades sobre design, educagdo, tecnologia e
principalmente sobre a importancia de integrar todos esses temas em busca de uma
prestacdo de servigo educacional com foco no estudante, que possibilite um ensino
personalizado e empatico, respeitando as diferengas e limitagdes, e facilitando o
engajamento dos participantes.

A efetivacado desse processo se dara por meio de um plano de implementacao
que durara em torno de 12 meses, e cuja aplicagao ajudara a transformar o servigo
educacional da Escola_Casa, oferecendo aos estudantes uma vasta gama de
ferramentas que contribuirdo para o aprimoramento de suas habilidades, ao mesmo
tempo em que simplificam a rotina do professor e melhoraram seus resultados no
ensino.

Embora a efetividade das solu¢cdes s6 possam ser comprovadas ao final do
processo de implementagcdo da nova jornada, é possivel afirmar que a pesquisa
trouxe outros beneficios a Escola_Casa, como a compreensao da importancia do
suporte e feedback dos professores, o0 uso de smartphones no contexto educacional,
a pesquisa de opinido sobre os exercicios e mapa de dores dos estudantes, bem
como os relatos fornecidos na Entrevista de Benchmarking. Essas informacgdes
foram determinantes ndo apenas para a elaboragdo da nova jornada, mas para a
manutengao dos servigos prestados durante a pandemia. Outro ganho resultante da
pesquisa foi a formacgao de uma cultura colaborativa na institui¢ao.

Embora a pandemia de coronavirus tenha impedido a realizagdo das agoes
presenciais, o que poderia ter contribuido ainda mais para o engajamento dos
stakeholders, as acbes colaborativas obtiveram anuéncia da maioria dos
participantes, e seus resultados mostraram aos envolvidos a forca que a
colaboragdo tem na busca de resultados. Além disso, o comprometimento e
entusiasmo apresentados por alguns participantes nos motivaram a continuar
desenvolvendo agdes participativas que, gradativamente, tendem a instaurar uma
nova cultura na instituigéo.

Por fim, com base nos apontamentos oferecidos por estudantes e
professores, foi desenvolvido um novo conjunto de capacitagdes que, atualmente,
atendem diversos estados do pais. Com isso, a visibilidade da Escola_Casa deixou

de ser local e tornou-se nacional.
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APENDICE A — Questionario On-line

Questionario

*Qbrigatario

Questdes que buscam entender o gue € mais importante para vocé,

Quanto esse curso & importante para vocé? *

1 2 3 4 L]

N&o é importante O O O O O Muito importante
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Coisas que podem melhorar seu aprendizado: *

Pouco

Desnecessario Indiferente  Importante Imprescindivel
impaortante

Tecnologia na

sala de aula; O O O O
Uso de internet
nas aulas;
Ambiente
virtual de

aprendizagem;

Trabalhos
feitos em sala;

Trabalhos
extra-classe;

Cobranga por
resultados;

Aplicativo
movel;

arferf e pien) e
CRECRECH RN I
O 000 0O O
O FOR RGN BON SO R0
OB ECUR RO RN B R R

Apostilas e
materiais de
apoio
impressos;

O
0
0
0
O

Apostilas e
materiais de
apoio online;

0O
0
o
O
0

videoaulas
com
explicagdes;

Livros a
disposigcao do
aluno;

DN G
O O
o O
O O

Apresentar
trabalhos de
aula;

0O
0
o
O
0

Aulas mais

divertidas do O O o O O
que seérias;

Pesquisar

assuntos da

aula durante a O O O O O
semana;

Participar das

e g 4. &) ) O
Fdrum para

discutir com O O O O O

colegas;
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Qual o impacto dessas acoes no seu aprendizado? *

Nenhum Pouco

: . Indiferente  Importante  Imprescindivel
impacto impacto

Professor

apresentando O O O O O

conteudo;

Vocé fazendo

exercicios em O O O O O

sala;

Voce fazendo

exercicios em O O O O @)

casa,

Professor

tirando duvidas O O O @] )

gerais,

Professor

explicando s6 O O O @) @)

para vocé;

Professor

demonstrando O O O O @)

na pratica;

Professor

cobrando O O O O O

resultados;

Vocé sendo

avaliado pelo O O O O O

seu trabalho;

Vocé
estudando na O O O O O
internet;

Voltar Préxima
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Entender o que tem conotacdo negativa na opinido dos alumos:

Coisas gue incomodam vocé no curso: *

Detesto Incomoda Indiferente Agradavel aAdoro

Aulas tedricas; O O O O O

aifiects, O O O O O

Alunos em
niveis
diferentes na
mesma turma;

O
O
O
O
O

Distragdes de
outras aulas;

Cobrancga por
resultados;

Apresentar
trabalhos na
sala;

Aulas praticas;

Exercicios para
fazer em casa;

Exercicios
muito faceis;

Professaor
oferecer ajuda;

Muitas coisas
para
estudar/fazer;

o 0 0020 O 0
O 1 T R B TR RO
S BEIS RO RON FON BCE BON O
(OO BT (RO (NGO IR BT N
I RO R0 RO BGE SO SOR 50)

Buscar
informagdes na
internet;

0]
O
O
O
O

O que mais iIncomaoda vocé durante o curso? Porque?

Sua resposta

Voltar Préaxima
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Entender as relagtes de afinidade dos alunos:

Quanto a interagdes e relacionamento.. *

Quando .
Nunca Pouco sty Regu[armen‘te Muito
necessario
Vocé se
relaciona com
grupos am sala O o O O O
de aula;

Vocé conversa

com seu ) O O O O

professor;

Vocé consulta

os conteddos

indicados pelo O o O O O
professor;

Vocé interage

com o ambiente ) O Q O @

de sala de aula;

Wocé acessa o

;;nbient‘e virtual O O O O O

aprendizagem;

Vocé interage

com outros

ambientes da O O O O O

escola;

Vocé interage

zzﬁunidades O O O O O

virtuais;

Vocé
compartilha
contelddo com O O O O O

outras pessoas
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Durante o curso vocé... *

. Quase
Nunca Muito pouco Pouco sempre
sempre

Entende bem

as explicagoes D O D D O

do professor;

Comenta sobre

aulas com os O O O O O

colegas;

Usa o que

aprende no dia O O @) O @)

a dia;

Busca mais

informacgoes na D O D O O

internet;

Fica ansioso

para a proéxima O @) @) @ O

aula;”

Sempre faz os

trabalhos do O @) @) @) @)

cursao;

Interage com
os grupos do

Seu Curso nas
redes sociais? O O O O O
(whatsapp,
Facebook)

Tem vontade
de participar

mais das O O O O O

atividades da
escola;

Se sente bem
na Escola_Casa O O O O O

Voltar Proxima
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necessidades

Entender as malores necessidades dos alunos

Concorda que os itens abaixo ajudariam voce a aprendsr mais? =

Descordo Descordo s Concordo
e Indiferente Concordo
totalmente parcialmente totalmente

Aulas mais

divertidas do O O O O O

que serias;

Aulas mais
sertas do gue
divertidas;

Aulas mais
tedricas do
que praticas;

Aulas mais
praticas do que
teoricas;

Videoaulas de
apoio;

Slide shows,
ebooks e links
sobre o
conteddo;

O NON OB SO
CRN N CR R
O 0 0 O O
CIR BTN NG R
0 0 0 0O O

Professor
cobrando mais
VOCE;

0
0
0
0
9)

Tutoriais

explicando

como fazer os O O O O O
exercicios;

Canal aberto

com o 4 ) O O O

professaor;

Professor

apontar erros e

o kgt O @ O O O
melhorias;

Receber

feedback sobre

seus trabalhos O G O G G
no meio digital;

Uso de forum
para se

comunicar O O O O O

com outros
alunos;

Mais trabalhos
e O O O

0
9)

Trabalhos mais
interessantes;

0
0
0
0
9)

Mais aulas
s O O O O O
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O que traria mais resultado pra vocé? *

O Ouvir a teoria na escola, e fazer o exercicio em casa;
O Ouvir a teoria em videoaula e fazer o exercicio com o professor na escola;

O Quvir a teoria & fazer exercicio em sala com tarefa para fazer em casg;

O que mais ajuda vocé a "aprender a fazer” algo: *

|:| Tentar até conseguir;
|:| Alguém te ajudar a fazer;

[] Alguém mostrar como se faz;

Voltar Proxima
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Tempo e comportamento

Entender sobre tempo disponivel, prioridades, e relacionamento com o curso.

Quanto tempo na semana voce passa nas redes sociais? *

O Menos de 15 minutos por semana;
O Menos de 1 hora por semana;

(O 1 hora por semana;

O 2 hora por semana;

O 3 hora ou mais.

Quanto tempao na semana voceé passa no NETFLIX ou similares 7 *

O Menos de 15 minutos por semana,
Menos de Th por semana;
1h por semana;

2h por semana;

©C O O O

3h ou mais.

168



Quanto tempo na semana vocé se dedica as atividades do curso (além da aula)?

w

Menos de 15 minutos por semana;
Menos de T1h por semana;

1h por semana;

2h por semana;

3h ou mais.

O OO O

Vocé costuma utilizar redes socials e o Netflix no seu aprendizado? *

Nunca O O O O O Sempre

O que faria vocé passar mais tempo estudando assuntos do seu curso?

Sua resposta
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Coisas que voceé faz de sequnda a sexta: *

Quase
Nunca Quase nuca  As vezes Sempre
sempre

Lé livros técnicos; O O O ) @)

Acessa blogs de
conteudo;

Assiste videos
tutoriais;

Trabalha;

Estuda
(colégio/faculdade)

Navega nas redes
sociais

Navega no youtube;
Se dedica a familia;
Pratica esparles;

Vai pro rolé.

Faz trabalhos do
curso

Lé os conteldos do
curso

I NCh N RGOS RO FCI RN RO REOR RO O O
CEHN R T N KR S O N A S )
(N O [ WO R L T I R T

AN N EC N PO N RO R NG N B
@IS SR & UE @ RS G A & I @ N & T @
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Coisas que vocé faz nos finais de semana: *

ugase
Nunca Quase nuca A5 vezes g Sempre
sempre
Lé livros
téc nicgs; O O O O O

Acessa blogs
de conteldo;

Assiste videos
tutoriais;

Trabalha;

Faz outros
CUrsos,;

Mavega nas
redes sociais

Mavega no
youtube;

Se dedica a
familia;

Pratica
esportes;

Wai pro rolé.

Faz trabalhos
do curso

CEON R RN CRs O R R REN FCT )

Lé os
contelddos do
Curso

(N U R BT N GO S G RN S
£ RO BN ROIN RON FON SO RO SO SO B
EL A RTINS T O S

Il RO O BT BN RO RO RO B0 e

8
O
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Com que frequéncia vocé usa esses elementos? *

Quase
Nunca Quase nuca AsS vezes Sempre
sempre

wideoaulas dos

conteddos do O ()] (¢ O o

cCurso

Esclarecimento

de dividas por O O O O O

email;
Esclarecimento

de duvidas por O O (@) O (@)

rede social;

Se esse elementos estivessem disponiveis no curso, gual seria sua frequencia de

Quase
Munca Quase nuca As wezes Sempre
sempire

uso? ™

Apostilas e
materiais O
impressos;

O O 5

Wideoaulas dos
conteddos;

Esclarecimento
de duwvidas por
chat;

Acesso a
biblioteca wvirtual;

Emprestimo de
livros do acervo;

Comentario em
farum anline;

Postagem de
assunto em
forum eonline;

Sl feny e e wn pen] e

ACesso
aplicativo e EAD
do curso;

GO RO RO RO NCH RO
CON IO R R EE )
08 RO S0 NG HCH RO
c 0 00 0 O

0

Acesso
informagdes de
frequéncia e
aproveitamento;

0
0
0
0
0

Voltar Préxima
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motivagdo

Entender sobre como os alunos se sentem e o que ajudaria a motivi-lo.

Como vocé tem se sentido desde que iniciou o curse? *

Discordo Concordo

Empolgacédo diminuindo ao
longo do curso O O

Empolgagéo aumentando ao
longo do curso

Empolgacéo vai e volta de
acordo com as aulas

Me sinto frustrado pelo meu
desempenho

Feliz com os meus
resultados

c O O O
QO Q| O
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Procura videos sobre assuntos relacionados ao seu curso? *

1 2 3 4 a

Nunca O O O O O Sempre

Qs trabalhos do curso s&o interessantes? *

Mada interessantes O O O O O Muito interessantes

Vocé faz todas as atividades propostas? *

1 2 3 4 2

Nunca O O O O O Sempre
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O que MAIS motiva vocé a fazer um trabalho de aula? *

O A necessidade de obter uma nota;
O A oportunidade de mostrar o que aprendi;
O A necessidade de treinar minhas habilidades

O O prazer que a atividade proparciona,

Qual das op¢des abaixo MAIS impede vocé de fazer um trabalho de aula? *

O Pouco tempo disponivel;
(O Preguica;
O Dificuldade de fazer sozinho;

O Atividade pouco interessante;
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aulas divertidas precisam ter: *

discordo concordo
Problemas para serem o O
solucionados;
Trabalhos faceis e que ndo o O

exijam esforgo;

Trabalhos dificeis e que
exijam apoio de professor e
colegas;

O
O

Jogos e premiagbes para as
conguistas dos alunos;

Desafios para serem
superados;

Misturar atividades
presenciais e online;

Usar apoio de equipamentos
e tecnologia;

O N N
0 RGN BNE N )
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"Vocé concorda com as frases? *

E preciso
praticar para
atingir bons
resultados;

Praticar e
chato, mesmo
que seja
Necessario;

Com 0 apoio

certo consigo
ir mais longe;

Voltar

MhezE discordo indiferente concordo CNCT
totalmente & totalmente

O O O O O

Proxima
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professor

Entender a visdo do aluno sobre & figura do professor

O professor na sua opinido deve ser: *

descordo ) skl concordo
discordo indiferente concordo
totalmente totalmente

Alguém que
te inspire; D D D D D

Alguém que

mostre o ] ] O ] J

caminho;

Alguém que

digao que

deve ser D D D D D

feito;

Um amigo; [] [] [] ] []

Munca envie senhas pelo Formularios Google.

Este conteldo ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termes de Servigo - Politica de
Frivacidade

Google Formularios
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APENDICE B - Entrevista Benchmark On-line

Segéo 1det

Questionario de Benchmark - Etapa ouvir =

Este questionario busca conhecer, pelo olhar do aluno, atividades que outras escolas desenvolvem e as
sensagdes que elas geram seus usuarios. Ele integra um conjunto de agtes correspondentes a pesquisa
intitulada "Design participativo para desenvolver a jornada de ensino da Escola Casa”

Ao continuar vocé confirma estar em consentimento com o TCLE referente a esta pesquisa, disponivel no link
hitps://www.escolacasa.com/tcle-3/.

Apos a secdo 1 Continuar para a proxima segao 4

CURSOS PRESENCIAIS

Relate as experiéncias que vocé teve em cursos de QUTRAS escolas (sem citar nomes). 0s cursos da
Escola_Casa ndo estdo sendo analisados nessa entrevista.

>4

1-Vocé ja participou de cursos presenciais em outras escolas?
Sim;

Nao.

Apos a secao 2 Continuar para a prdxima segéo v
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CURSOS PRESENCIAIS

Descrigdo (opcional)

1 - Como foi sua experiéncia? Como vocé se sentia? ™

Texio de resposta longa

3 - Descrewva como eram as aulas. Relate em topicos se quiser. Os detalhes sao muito

importantes.

Texto de resposta longa

4 - Como foi seu desempenho durante o curso? O que teria ajudado a ser melhor? *

Texto de resposta longa

5 - Como eram feitos os exercicios do curso? Qual sua opinido sobre eles? *

Texto de resposta longa

4 - Como as aulas eram divididas entre teoria a e pratica? Qual sua opinigo? *

Texto de resposta longa

7 - Quais foram os pontos positivos e negativos do curso? *

Texto de resposta longa

Apos a segdo 3 Continuar para a proxima segdo -
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CURSOS ONLINE

Descrigéo (opcional)

Vocé ja fez algum curso online? *
Sim;

Nao;

Apos a secdo 4 Continuar para a proxima secéo
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CURSOS ONLINE

Descrigido (opcional)

1- Come o contetido do curse fol passade? Qual sua opinido a respeito? *

Texto de resposta longa

3 - Qual sua opinido sobre suporte? Como vocé tirava suas duvidas? *

Texto de resposta longa

4 - O gue motivava vocé a fazer as aulas e exercicios de cursa? *

Texto de resposta longa

§ - O curso atendeu as suas expectativas? O que poderia ter sido melhor? *

Texto de resposta longa

= <o - - 2 &
6 - Quais os pontos positivos e negativos dos cursos online que voce fez?

Texto de resposta longa

Apos a segao &  Continuar para a proxima segao -

Obrigado!

Agradecemos suas respostas, elas ajudaréo a construir uma nova escola.
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APENDICE C - Desenhe Isso

I —=)
Desenhe Isso

Esta pesquisa qualitativa para entender como alunos e professores percebem sua jornada,
como se senfem em cada parte do caminho, e como a tecnologia pode ajudar. Ele integra
um conjunto de agbes correspondentes & pesquisa intitulada "Design participativo para
desenvolver a jornada de ensino da Escola Casa”

Ao continuar vocé confirma estar em consentimento com o TCLE referente & esta pesquisa,
disponivel no link https://www.escolacasa.com/tcle-3/.

*0brigatario
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Descreva como vocé faz as atividades do curso guando esta em casa: *

Sua resposta

Como geralmente vocé se sente fazendo as atividades em casa? *

© @ ® @ @ @

MARQUE

0S MAIS ] ] ] J ] ]

COMUNS

O que vocé faz ao chegar na escola? *

Sua resposta

Como geralmente vocé se sente quando chega na escola? *

© ® © & @ @

MARQUE

0S MAIS [] [] [] [] [] []

COMUNS
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O que voce faz no inicio da aula: *

Sua resposta

Como geralmente voceé se sente no inicio da aula? *

@ ® @ @ @ @) o

MARQUE

osmas (] O 0O 0O 0O 0O 0O

COMUNS

O que voce faz na primeira meia hora de aula? *

Sua resposta

Como geralmente voceé se sente durante a primeira meia hora de aula? *

© ® ® @ @ © )

MARQUE

osmaus — [] [ O 0O 0O 0O O

COMUNS
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O que vocé faz no meio da aula? *

Sua resposta

como geralmente vocé se sente no meio da aula? *

e © @ @ @ @ @

MARQUE

osmaus [ [J 0O 0O 0O O 0O

COMUNS

O que vocé faz no finalzinho da aula? *

Sua resposta

Como geralmente vocé se sente quando a aula esta acabando? *

@ ® @ @ & @ ®

MARQUE

osmas ] O 0O 0O 0O 0O 0O

COMUNS

Cite ao menos 5 coisas que uma sala de aula perfeita precisa ter: *

Sua resposta
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Cite a0 menos b coisas que um curso ideal precisa ter: *

Sua resposta

Cite ao menos b coisas que uma otima video-aula deve ter: *

Sla resposta

Como o SMARTPHONE pode ajudar no seu aprendizado? *

Sua resposta

Como a internet pode ajudar no seu aprendizado? *

Sua resposta

Enviar

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este conteldo ndo fol criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

~ - :

cinolelel =N TaldaalBlF=1dlal=
C QOdIc ror \ularios
b

Pt d
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APENDICE D - Capacitacdo para Teorias Afins

edmodo Inicio

= Suas classes

Postagens
Massas
Membros

PEQUENQS GRUPOS(0)

Salas

Descubra Biblioteca Mensagens Pesquisar Q
Evandro Jefferson | Tudo
Mais w
* J Cadigo de Classe BLOQUEADO
Proximo
‘ Participar de uma discussdo, compartilhar materiais de classe,
@ Nenhum trabalno de aula

Postagens de fitrar por -

Evandro Jefferson postou para NOVA JORNADA
Professor () - Escola Casa
Mal 10- 23115 - ok

Sua opinido sobre rotacdo por estacdes. 6 envios

@ Entrega em 18/05, 23:59

1 pergunta « 60 minutos
Assista ac menos um dos videos confidos nessa pasia e comente suas
impressdes e opinides. Fale sobre o que julgar necessario

OBS1: Voré ndo esta sendo avaliado; OBS2: No existe certo ou errado,
todas as opinides sdo validas; 0BS3: Ndo se prapcupe com erros de escrita
O teor € mais importante.

Curtir Comentario

. Escreva um comentdrio ...
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Evandro Jeffersen postou para NOVA JORNADA
Professor (a) - Escola Casa
Mai 10 -23:12 - 3§

Sua opinido sobre a sala de aula invertida 5 envins

© Entrega em 18/05, 23:50

1 pergunta « 10 minutos

Assista 20 menos um dos videos contidos nessa pasta e comente suas
impressdes e opinides. Fale sobre o gue julgar necessario

0B81: Vocé ndo esta sendo avaliado; OBS2: Ndo existe certo ou errado,
todas as opinides sdo validas; 0BS3: No se preocupe com erros de escrita
Q teor € mais importante

Curtir ) Comentirio

. Escrava um comentério ...

Evandro Jeffersen postou para NOVA JORNADA
Professor (a) - Escola Casa
Mai 10 - 23:09 - 4§

Entender como a gamificacio pode ajudar no desempenho dos —
envios
aluncs e na qualidade das aulas.

© Entrega em 18/05, 2359

1 pergunta » 10 minutos

Assista ao menos um dos videos contidos nessa pasta e comente suas
impressdes e opinides. Fale sobre o que Julgar necesséro

QBS1: Vocé ndo estd sendo avaliade: OBS2: Nio existe certo ou errado,
fodas as opinides sdo validas; OBS3: Néa se preocupe com ermos de escrita.
O teor & mais importante.

Curtir w) Comentario

‘ Escreva um comentario ...

Evandro Jefferson postou para NOVA JORNADA
Professor (a) - Escola Casa
Mai 10 - 2303 - 9§

Entender sua opinido sobre a educagdo contemporanea 5 envios

© Enfrega em 18/05, 23:59

1 pergunta & 20 minutos

Assista ao menos um dos videos confidos nessa pasta e comente suas
impressdes e opinides. Fale scbre o que Julgar necessarie

0BS1: Vocé ndo £s314 sendo avaliado; 0BS2: N3o exists certo ou errado,
todas as opinides sdo validas, 0BS3. Néo se preocupe com erros de escrita
O teor € mais importante:

Curtir ) Comentario

o Escreva um comentdrio
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APENDICE E — Workshop da Etapa Implementar — Definicdo dos pontos de
contato da nova jornada.

Visao geral:

MAPA DE JORNADA DE ENSINO APRENDIZAGEM ATUAL DA ESCOLA_CASA

First Board re RN

ESTAGIOS

PASS0S conmika

pesquisa o atencio exerciclo esclarecimentos
alunos arecimento o =

t lareci

v b

revisio con mento

Detalhes 1

pesquisa consulta espera
larecimento o

v I b

revisao conv
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Detalhes 2

Biimmem wiim

conv

| = =

Detalhes 03

exercicio esclarecimentos

xilio
5 Elas §E
mento
e

PO NOQ A &
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APENDICE F - Jornada de ensino-aprendizagem atual da Escola_Casa,

identificada na etapa ouvir.

MAPA DE JORNADA DE ENSINO APRENDIZAGEM ATUAL DA ESCOLA_CASA

ESTAGIOS.
PASSOS pesquisa consulta fspera atencéo exercicio esclarecimentos
aliros tarefa esclarecimento revisdo anotacio auxilio dicas
treino lareci i esclarecimento evisao
video-aula feedbacks by
revisio conversa encerramento
PASSOS pesquisa esclarecimentos revisdo sxplama;ao tedrica explicacio prélica 5 avisos
professores analise . feedbacks esclarecimentos Es:l{are:\mentus demonstracdo do exercicio esclarecimentos
preparagio da aula feedback revisio acompanhamento feedback
criagdo de exercicios introcucdo recomentacdes

superagradavel @ © meee——
agradivel @ ® © () )
indiferente @ @
confuso @
sonolento @
triste @
desconfortavel )
0
'o’)‘\ P
F P ) o 2 f @ ¥
5 & 2 "y & 3P o o
Co 4‘9&”&5@ & @"b&yg p P o & O W
& E P F Wy & S e & £ S et 0 P £y
FENE S F SIS F LN & A E S5 #EFEIENE
EF SO F S EF P EETF T FFe S FFFP P o &
PONTOS DE CONTATO l
diretoria
secretaria
comunicacao
docencia
alunos

193



APENDICE G - Blueprint da jornada do aluno.

BLUEPRINT DA JORNADA DO ALUNO

SALAFisica;
NOTIFICAGAO E-MAIL; . PERFIL REDES SOCIAIS;
HAN L) g’ ‘ LISTA DE LINKS; TELADE AGENDA AVA; PDF 'S DE MODELOS DE TRABALHO;
DOCUMENTOS PDF; TELA DE ARQUIVOS ARQUIVOS DE MOCKUP;
CANAL PODCAST; DA AULA; TELA DE UPLOAD DE EXERCICIOS;

s nch T — e com
! — 77D 50 TuToRIAL: mace Gaueo whaTsAPE: KIT DE freerey —
secreTamus DOCUMENTO PDF; o & AS
ROEMEADO LA TELA DE BOTAO DE SUPORTE DE CHAMADO; DOS ALUNOS;
e ek Bl

“TELA DE FEEDBACK
0 PROFESSOR DO PROFESSOR.

FISICO OU VIRTUAL

E-MAIL DE ACESSO A0 AVA AULAIRAUTURAL “ m LE E OUVE SOBRE O TEMA VERIFICA CONTEUDOS COMPARTILHA O TRABALHO
AuLay

N
A .
TE TEORIA

ACESSO AO CRONOGRAMA.
DO CURSO Assis? EXERCICIO PRATICO VERIFICA MATERIAIS ACOMPANHA SEU
DESEMPENHO
AGENDA

EXPLICAGOES SoBRe = - PROFESSOR RESPONDE COMPARTILHA TRABALHOS
3 APRESENTAGAO DO EXPLICAAO DO EXERCICIO QUESTIONAMENTOS NOS CANAIS DA ESCOLA
CONTEUDO DA AULA DOS ALUNOS
'SECRETARIA INCLUI ALUNO.
A LISTADA TURMA SECRETARIA s v PROFESSOR ORIENTA S orEsohiANGE
PRATICA DA TAREFA AJUDARRO NA EXECUCAO
DATAREFA

SOBRE O TRABALHO.
£ COMPARTILHA LINKS
- PLICACBES S0BRE © CURSO)
APRESENTACAO DO
ROFESSOR, DA SALA E

DO AMBIENTE VIRTUAL DEM;:‘OS&C‘“ 0o PROFESSOR ORIENTA
ABERTURA DE CHAMADOS
0S ALUN

'PROFESSOR DA FEEDBACK "PROFESSOR ENVIA E'MAIL
DE ERROS E ACERTOS DE NOTIFICACA

or o
'SOBRE AVALIACAO.
APOIO INDIVIDUAL
PROFESSOR APRESENTA e s
CRONOGRAMA
APRESENTAGAO ESPECIFICAGHO DA
CONCEITUAL DA ESCOLA ENTREGA ESPERADA

cHEcKouT INTERFACE pocu 2
TECNOLOGIA 7

COMPARTILHADO

COMPARTILHA TRABALHOS
PROFESSOR INDICA NOS CANAIS DA ESCOLA
PONTOS DE MELHORIA

TEMPLATE
G e NGAS, EMAIL DASHEOARD;
DES INTERFACE DE
AVAUAGAO.
INTERFACE DE INTERFACE AVAY DRIVE 3
EXERCICIOS AVA
INTERFACE DO AGREGADORES AVA INTERFACE DE
CADERNO DE PODCAST; UPLOAD DE
DE EXERCICIOS. ARQUIVOS;
TAREF CORREGAO DE TRABALHOS.
PARA 05 ALUNOS
ENVIOS DE PANEJS AULAS EXTERNAS, SENVOLVER QUIZZES £ ‘CRIACAO DE LISTAS DE LINK 'DEFINIR DATAS DA AGENDA ‘CRIAR PESQUISAS PARA
EROTEIRO DA AULA PESQUISAS DE SATISFAGAO. ENTENDER DEMANDAS
'DESENVOLVE DO EXERCICIO
[RESEHVQLYHENTO/DE Al AULAETAREFA. DESENVOLVE ROTEIROS. ALIMENTA WIKI/FORUM POSTRRAGLIGSIDEADLA
DE AJUDA
GESTAO DE PERFIS MATERIAL MULTIMIOA &
GRAVAGAO AUDIOVISUAL
GA 1SR DOVIOAS ALUNOS CORREGAO DE TRABALHOS
DESENVOLVE
‘GESTAO DE FORMULARIOS APRESENTACAO 3
‘Do CONTEUDO. POS PRODUGAO

LANGAMENTO DE NOTAS
SUGESTOES DE AUTERACAO
CRIAGAO DE TUTORIAIS PREPARACAO DE MATERIAIS
COMPLEMENTARES GRAVAGAO DE PODCASTS
PROFESSOR DESENVOLVE O
EXERCICIO E DISPONIBILIZA
NA PLATAFORMA

SUPORTE

GATWAY;
CARTOES DE CREDIDO;

STREAMIN [ EDAGEM
HOSPEDAGEM DE VIDEO | DO SITE

forramontas do

‘SERVICO DE INTERNET
toloconferancia
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APENDICE H - Blueprint da jornada do professor

MOTE DO CU
CURRICULO DO CURSO.

'RECEBE DEMANDA DE

Nov
ATUAL

AGOE

BLUEPR

DIRETRIZES DE APRENDI-
RSO; zApo.

FRAMEWORK DE
o

INT

SISTEMA DE DESEN-
VOLVIMENTO DE

PLANNER DO ANO
LETIVO.
MATERIAIS

RIAAS
DE ENSING

CADERNO DE EXERCICIO

DA JORNADA DO PROFESSOR

DIARIO DE CLASSE;
EEDBACK;
SISTEMA DE AVALIAGAO.

TAGAO DE CONTEUDO.

DESENVOLVE O PLANO
/0 CURSO OU DE
1ZAGAG DE CURSO ‘GERAL DO CURSO
EXISTENTE

“INSERE O EXERCI

“PLANEJAR O FORMATO
DAAUI

INSERE AS AULAS
E ENTREGAS
NO PLANNER;

La;

“REGNE CONTEUDOS AULA;

CADERNO DE EXEI

I

COMPARILHA OS
MATERIAIS DE ENSINO

icios No.

DA E RECEBE
FEEr

ALIMENTA A
WIKI COM AS DUVIDAS QUE

EXECUTA A AULA;
APARECERAM NA AULA;

Reicios;
*APLICA O EXERCICIO;

*USA O SISTEMA DE SUPORTE
K

“USA O SISTEMA DE

TRABALHOS ENTREGUES;

*SOLICITA AS TAREFAS;

“DEFINE AS DIRETRIZES DE A
PRENDIZADO E AVALIAGAY

“COMPARTILHA CONTEUDO

“EDITA O CONTEUDO.
ROGRAMATICO;

* PLANEJAR EXERCICIOS;

LA
COM 05 ALUNOS;

* A *PREENCHE O DIARIO 05 Al
o EQISE A ATRIBUI UMA PONTUACO e MELP oA & cunsos
CRIACAO DE MATERIAIS; " *USA O SISTEMA
- . spumentaawicomas [ | or Feesoack paka
o5
NSSornTe s

S DO PROFESSOR

*DIVIDE O CONTEUDO

*PLANEJAR AS TAREFAS;

*REVISA O CONTEUDO.
criADo

“ATRIBUI UMA PONTUAGAO
CADA ExER

ciCiO;

COMPARTILHA TRABALHOS

ENTREGA ESPERADA

6oULD
EMAULAS;

L
DE AVALIAGAO;

'NOS CANAIS DA ESCOLA

*ATUALL
ACRESCENTANDO
NOVIDADES;

*ALIMENTA O AVA COM
05 CONTEUDOS DA AULA;

A

N

AGOES DA EQUPE
2 EQUIPE DE E-LEARN SECRETARIA RECEPCIONA SECRETARIA SOLICITA r
REUNIAO DE COLEGIADO SECRETARIA ALIMENTA P EREELEARNG SO TERL P e, COORDENACAO DA
SETRMA PLAMNRR GRAFICOS GRAFICO. CERTIFICADOS;
0 PROF
E SEUS RESULTADOS
BacksTAGE
COMPRA DE MATERIAIS LIMPEZA DA SALA; i MATERIAL DE
DE REUNIAO; APRENDIZADO; FERRAMENTAS DE DIDATICOS; DIVULGACAO COM BASE
CALENDARIO DESENVOLVIMENTO E NOS TRABALHOS
GESTAO DE EQUIPE: HOSPEDAGEM - A0 DOS ALUNOS.
N DO SISTEMA DE
SUPORTE £ FEEDBACK;
IMPRESSAO DE

HOSPEDAGEM
AMAZON
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IDENTIFICAR DEMANDAS ESTRUTURAGAO DE P
DE MERCADO PROCESSOS DE ENSING
GRAFICO A
MATERIAIS DE AULA
CERTIFICADOS:
SERVICOS DE E-LEARNING SOFTWARES DE EDICAO. FORNECEDORES DE seRvicos De Bl
DE IMAGENS MATERIAL DE EXPEDIENTE ANALYTICS

APLICATIVOS E PLUGINS
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ANEXOS
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ANEXO A — Autorizagao de cépia para a biblioteca

AUTORIZAGAO

Nome do autor: Evandro Jefferson Stein

RG: 3964500

Titulo do Projeto Final: “DESIGN PARTICIPATIVO COMO ESTRATEGIA PARA
O DESENVOLVIMENTO DE UMA METODOLOGIA HIBRIDA DE ENSINO-
APRENDIZAGEM PARA A ESCOLA_CASA”.

Autorizo a Universidade da Regidao de Joinville — UNIVILLE, através da

Biblioteca Universitaria, disponibilizar copias da dissertacdo de minha autoria.

Joinville, 06/10/2016.

Evandro Jefferson Stein
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