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RESUMO

Esta dissertacdo apresenta um estudo tedrico-pratico sobre situagdes que envolvem o processo
de criacdo de materiais educacionais digitais no SENACRS, mais especificamente,
desenvolvidos no contexto da equipe de Tecnologias Educacionais. A pesquisa parte da
seguinte problematica: como o design thinking pode contribuir para ressignificar os processos
de trabalho no contexto da constru¢do de materiais educacionais para a educacdo online do
SENACRS? O objetivo consiste em compreender o DT, bem como investigar sua
contribuicdo, enquanto proposta de inspiracdo e inovagdo para ressignificar os processos de
trabalho no contexto da constru¢do de materiais educacionais para educag¢do online do
SENACRS. Com base neste conceito, bem como o apoio tedrico encontrado em diferentes
autores, tais como Brown (2011), Pinheiro & Alt (2011), Eboli (2010), Perrenoud (2000),
entre outros, explicita-se o processo de criacdo utilizados pelos profissionais sob a oOtica do
design. No ambito metodologico, trata-se de uma pesquisa qualitativa, de natureza aplicada,
alicercada em um estudo de caso coletivo. Como instrumentos e materiais para a produgao
dos dados, utilizou-se: entrevista semi-estruturada, registros em audio, fotografico,
observagdo participante, dindmicas de grupo. Esses dados foram analisados utilizando-se a
Anadlise Textual Discursiva (GALIAZZI; MORAES, 2011), tendo como subsidio para a
interpretacdo o referencial tedrico construido. Os principais resultados da pesquisa apontam
que o fato da dissertacdo ter sido desenvolvida em contexto natural do trabalho realizado pela
equipe de Tecnologias Educacionais do SENACRS possibilitou o desenvolvimento de uma
cultura de inovacdo, em que os colaboradores sentem-se inspirados em desenvolver-se
profissionalmente em busca de um constante aperfeicoamento de suas atividades na
Institui¢do. Ao utilizar o Design Thinking como alternativa aos processos outrora existentes
na equipe, constatou-se uma melhoria nas relacdes humanas dos profissionais envolvidos,
melhoria na criagdo dos materiais educacionais digitais, no emprego de metodologias
alternativas nos processos de criagdo, na utilizacdo de pesquisas para subsidio de novos
materiais didaticos contemplando elementos de inovagdo, dando origem ainda a produgdes
cientificas oriundas desta pesquisa.

Palavras-chave: Educag¢do a Distancia, Design Thinking, Design Instrucional, Inovacgao,
Educagao Online.



ABSTRACT

This dissertation presents a theoretical and practical study of situations involving the process
of creating digital learning materials in SENACRS, more specifically developed in the context
of the team of Educational Technology. The research part of the following problem: how
design thinking can help to reframe the work processes in the context of construction of
educational materials for e-learning SENACRS? The objective is understand the DT and
investigate its contribution, as a proposal for inspiration and innovation to reframe the work
processes in the context of the construction of educational materials for e-learning
SENACRS. Based on this concept and the theoretical support found in different authors, such
as Brown (2011), Pinheiro & Alt (2011), Eboli (2010), Perrenoud (2000), among others, is the
explicit creation process used by professionals from the perspective of design. At the
methodological level, it’s a qualitative research of an applied nature, based on a collective
case study. As instruments and materials for the production of data, we used: semi-structured
interviews, audio recordings, photographic, participant observation, group dynamics. These
data were analyzed using the Discursive Textual Analysis (GALIAZZI; MORAES, 2011),
and as an aid in interpreting the theoretical framework built. The main results of this research
indicated that the fact of the dissertation have been developed in the natural context of the
work done by the team of Educational Technologies SENACRS enabled the development of a
culture of innovation, where employees feel inspired to develop professionally in search for
continuous improvement of its activities in the institution. Using Design Thinking as an
alternative to existing processes once the team, there was an improvement in human relations
professionals involved, improvement in the creation of digital educational materials,
employment of alternative methodologies in creation processes, the use of research for grant
new teaching materials covering elements of innovation, giving rise still scientific production
resulting from this research.

Keywords: distance education, Design Thinking, Instructional Design, Innovation, online
education, e-learning.
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APRESENTACAO

“Grandes poderes trazem grandes responsabilidades”

(Tio Ben para Peter Parker em O Homem-Aranha 1)

Sujeito 1 - Porque ndo podemos tentar uma abordagem diferente? Porque devemos
sempre seguir esse padrdo em que trabalhamos de modo individual, essa receita que torna
todos os materiais praticamente iguais?

Sujeito 2 - Porque é assim que nos trabalhamos aqui. Quem sabe vocé ndao guarda
suas perguntas para outro momento ou entdo va e pesquise sobre o assunto... Se é que existe

outro modo de produzir e padronizar o material.

O dialogo acima ocorreu durante uma reunido de equipe, onde o sujeito 1 expos sua
inquietude através de um questionamento dirigido ao sujeito 2, integrante desta mesma
equipe.

Foi justamente a partir do didlogo reproduzido acima, que teve origem esta pesquisa,
que tem a finalidade de refletir, na busca por um novo sentido, uma compreensdo alternativa
referente ao pensar criativo da equipe de materiais didaticos, atualmente denominada de
Tecnologias Educacionais do SENACRS. No entanto, para que isto fosse possivel, o primeiro
passo necessario foi olhar para a equipe, para seus membros, e entdo refletir sobre suas agdes
e percepgoes diante do processo de criagdo. Com base no fragmento do didlogo, exibido
anteriormente, sabemos que alguma inquietude existe neste cendrio, caso contrario a resposta
seria diferente. Se o ditado popular diz que “onde ha fumaca, ha fogo”, entdo ¢ preciso
investigar o motivo ou motivos que dao origem a “fumaga” percebida acima. Assim, faz-se
necessario resgatar, ao longo desta pesquisa, alguns registros acerca do trabalho desenvolvido
pelos membros desta equipe, a fim de facilitar o entendimento.

Por um instante pensei, antes de iniciar esta dissertacdo, que seria, digamos, mais
confortavel dissertar sobre o tema a partir da perspectiva do Design Instrucional, apresentado
por Filatro (2004), como uma metodologia para a adequagdo de processos que visem a
coordenacdo, a orientagdo e o condicionamento das etapas que compdem a atividade
profissional da equipe de producao de cursos e materiais didaticos. Mas caso procedesse desta
maneira, posso afirmar que ndo seria o meu trabalho, ndo seriam as minhas indagagdes,

surgidas da observagdo do trabalho que desenvolviamos em nossa equipe e, o mais
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importante, ndo haveria nem mesmo, o questionamento explicitado no didlogo exibido no
inicio da apresentagdo desta dissertacao.

Como a proposta de realizar esta dissertagdo parte do principio de que devemos
sempre, em algum momento de nossas vidas, buscar o novo, o inesperado, surge entdo, o
elemento chave para esta pesquisa, que ¢ a inovagdo. De acordo com Schlemmer (2010), a
inovacdo pode ser produto de uma jornada metacognitiva, de um sujeito ou de sujeitos em
interacdo. Conforme Bezerra (2011), ¢ facil o entendimento do que ¢ inovacdo, pois ¢
praticamente instantdneo reconhecer uma solu¢do inovadora, porém ¢ mais complexo fazer
essa inovagdo em si acontecer. Assim, apds algumas leituras e pesquisas optei por utilizar,
nesta dissertacdo, a abordagem do Design Thinking, por concordar com Brown (2009) ao
argumentar que o Design Thinking possui uma abordagem centrada nas pessoas, na agao
desenvolvida por essas para a resolucdo de problemas. Pessoas estas que, no caso desta
pesquisa, sdo os profissionais envolvidos na criagdo de materiais didaticos.

Se estabelecermos brevemente uma comparagdo entre o Design Instrucional,
apresentado por Filatro (2008) e o Design Thinking, apresentado por Brown (2011), podemos
destacar que o primeiro tem foco na coordenacdo de pessoas, na orientacdo de processos, na
instrugdo coordenada, um passo a passo como os existentes em manuais de aparelhos
eletroeletronicos. Enquanto o segundo busca ndo apenas a instrug¢do pela instrugdo, mas sim
uma solugdo para um problema, uma reflexdo de como resolver uma dificuldade, uma
determinada situacdo. Basicamente, o que difere o primeiro do segundo ¢ o surgimento de
uma preocupagdo com a sensa¢do, com o sentimento vivenciado pela equipe, que pode ser
encontrado com maior facilidade na segunda abordagem, que centraliza no homem a
importancia de uma boa experiéncia a fim de obter uma entrega satisfatoria, em detrimento da
primeira abordagem, que canaliza suas forgas para a figura de um sujeito, cuja
responsabilidade de todo o processo recai sobre seus ombros. Neste momento ¢ possivel
estabelecer uma analogia a um super-herdi que na primeira abordagem precisa enfrentar os
vildes sozinho, enquanto que na segunda ele possui a companhia e o apoio de outros super-
herois, possibilitando assim um trabalho de combate em equipe, lidando com os percal¢os em
uma agdo coletiva. Mais adiante desenvolverei melhor essa ideia (a0 menos € o que busco por
meio desta dissertacao).

Pode parecer estranho, num primeiro momento, olhar esta produgdo de materiais
didaticos (que nesta pesquisa, por razdes que apresentarei na sequéncia, denominarei criagao
de materiais educacionais digitais) sob a otica do Design Thinking, pois essa percepc¢ao ¢ mais

difundida no mercado corporativo; mas ao destacar o SENACRS nesta pesquisa, estamos
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falando de Educagdo Corporativa. Logo, busco entdo, trabalhar préximo a perspectiva
desenvolvida por Eboli (2010,) ao afirmar que “uma organizagdo que aprende ¢ uma
organizagdo capacitada em criar, adquirir e transferir conhecimentos e em modificar seus
comportamentos para refletir estes novos conhecimentos e insights” (p. 147). Utilizo a
expressdao ‘proximo a perspectiva’ devido a existéncia do termo ‘transferir’, no conceito
utilizado acima, pois, em se tratando de uma abordagem educacional ndo transferimos
conhecimentos, mas sim, fornecemos informac¢des ¢ mediamos saberes.

E com base nessa perspectiva que tem inicio essa pesquisa, onde busco uma
elucidacdo para a utilizacdo do Design Thinking como elemento de cooperagdo para a
inspiragdo de processos inovadores em educagdo. Processos constituidos através de
organiza¢do, desenvolvimento, acompanhamento e avaliacdo do trabalho da equipe que
produz materiais educacionais digitais para educa¢do online. Que visem contribuir
efetivamente com os envolvidos na criacdo de novos materiais educacionais digitais para a
aprendizagem online. Saliento essa ideia trazendo um importante recorte de Pinheiro e Alt
(2009, pg. 45), ao apontarem os momentos basicos do Design Thinking que sdo “inspira¢ao,
ideag¢do e prototipagem”. Ainda segundo esses, a inspiracdo no Design Thinking ¢ vidvel
tendo em vista que ela ocorre por este ser um modelo mental, uma abordagem centrada nos
sujeitos, na experiéncia, ¢ ndo uma receita, um passo a passo a ser seguido fielmente.
Considerando o exposto acima, esta dissertacdo apresenta sua estrutura a partir da experiéncia
construida durante o seu proprio desenvolvimento e, portanto, faz uso de elementos presentes
no Design Thinking para “falar de si”:

Em “Empatia” ou capitulo 1, apresento a origem desta pesquisa. Destaco a trajetoria
percorrida até a chegada ao contexto atual, salientando, por meio da revisdo de literatura,
quais os aspectos observados para a constru¢do do problema de pesquisa, bem como os
objetivos. O nome escolhido para essa se¢do ¢ justificado pelo fato de que ndo existe Design
Thinking sem observacdo, conhecimento e compreensdo dos sujeitos que desejamos servir,
logo ¢ preciso desenvolver a arte de observar, de conhecer e de compreender os sujeitos com
as quais se trabalha ou para as quais se desenvolve algo.

A seguir, na secdo denominada de “Percurso tedrico (ou Colaboracio)” ou capitulo
2, destaco temas e conceitos essenciais para a sustentacdo teoérica desta pesquisa. Do mesmo
modo que a equipe de criagdo de materiais educativos possui composi¢ao interdisciplinar, o
mesmo acontece nesta pesquisa, onde busco a partir de diferentes tedricos da area da

Educagao (Zabala, Dolz, Valente, Schlemmer, entre outros), da Administragao (Bezerra,
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Terra, Tidd, Di Nizzo, e outros) e do Design (Pinheiro, Alt, Brown, etc.) subsidios para tecer
essa dissertagao.

A terceira se¢do ¢ referenciada pelo nome de “Percurso Metodologico (ou
Experimentacio)” ou capitulo 3. Neste momento tem destaque a natureza desta pesquisa, a
metodologia, os instrumentos e os materiais para a producdo de dados, a metodologia para a
analise de dados, bem como os sujeitos envolvidos e a prototipagem. Também ¢ apresentada,
de forma detalhada, como aconteceu a realizagdo de Oficina Tematica “Por um Design menos
Instrucional e mais Thinking”, com a equipe de Materiais Didaticos do SENACRS (sujeitos-
participantes da pesquisa).

Por fim, a se¢do intitulada “Aprendizagem” ou capitulo 4, apresenta a organizacio
dos dados, as andlises, os resultados, os limites da pesquisa, as (in)conclusdes desta pesquisa,
suas possiveis consideragdes e desdobramentos que poderdo originar trabalhos futuros. O
Aprender desta secdo deve-se por sua esséncia educacional, pois se compreende por essa acao
0 processo e o resultado possivel e vidvel do Design Thinking onde, em todos os momentos e
nos (inter)momentos que o compde, a saber: a empatia, a colaboracdo e a experimentacao,
ocorrem inumeras aprendizagens.

O design, nesse contexto, possui entdo uma importante fun¢do, qual seja a de
favorecer o desenvolvimento, bem como o aperfeicoamento das competéncias e relagdes
humanas estabelecidas, tendo como objetivo a inovagdo, que se refere aos processos de
trabalho da equipe onde “inovar, pressupde, pois, uma ruptura paradigmatica e ndo apenas a
inclusdo de novidades, inclusive as tecnologicas... A inovagdo existe em determinado lugar,
tempo e circunstancia, como produto de uma agdo humana sobre o ambiente ou meio social”,
conforme a visdo de Cunha (1988. p. 12) apud Schlemmer (2006. p. 249). E se o proposito
desta dissertacdo ¢ buscar uma fonte de inspiracdo para novos processos de criagdo em
educacdo, possibilitando a unido dos membros da equipe, considero pertinente a utilizacdo de
historias em quadrinhos — HQs, games, entre outros -, em diferentes contextos, uma vez que
esses unem-se aos sujeitos, tornando a vida daqueles que gostam muitas vezes mais alegre,
ampliando seus horizontes e permitindo a expansio da mente assim como a reflexdo. E
importante destacar, neste momento, que as citagdes envolvendo cenas e situacdes de super-
herdis, assim como o uso de algumas analogias no percurso, foi com o objetivo de apresentar,
ainda que brevemente, algumas das fontes de inspiracdo utilizadas no decorrer da escrita desta
dissertacdo. Era preciso o estabelecimento de um processo criativo, ter um apoio para tornar a
escrita fluida. Logo, tal dissertacdo nasceu em meio a HQs e games com temadtica de herois,

entre outras situacdes inspiradoras. O processo de escrita deste estudo foi penoso em
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inimeros momentos, podendo ser comparado a um game com fases extremamente dificeis,
mas, como no final da grande maioria dos games, o vildo foi derrotado, permitindo a

conclusdo desta etapa de estudo.
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1. EMPATIA

“Sdo as nossas escolhas que revelam o que realmente somos,
muito mais do que as nossas qualidades”
(Alvo Dumbledore para Harry Potter em

Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban)

1.1. CAMINHOS E CONTEXTOS

E com base na fala acima, extraida do filme Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban,
que apresento os motivos pelos quais aqui estou, ou seja, que caminhos me conduziram até a
chegada nesta dissertagdo. E neste momento que torno explicito minhas escolhas para revelar
quem realmente sou, o que busco e, o mais importante, onde quero chegar por meio da
pesquisa que proponho. A curiosidade pela temdtica escolhida para ser aqui aprofundada
surgiu de uma maneira bastante natural em minha vida. Durante o curso de graduagdo em
Pedagogia - Multimeios e Informatica Educativa sempre demonstrei maior afinidade com as
matérias pedagogicas e disciplinas que envolvessem a area da Educacdo a Distancia (EAD).
Quando ndo existia uma aparente relagdo com o contexto de EAD, logo tratava de encontrar
uma forma de aproxima-las e, consequentemente, apresentar aos colegas de graduacdo em
questdo, caracteristicas pertinentes a essa modalidade de educag¢do. Ao longo do curso,
diversas atividades académicas direcionaram minha caminhada profissional para a EAD,
sendo essas extremamente agradaveis, contribuindo assim para a crescente ampliacdo dos
conhecimentos construidos com o passar dos tempos, desde os estudos de graduacio,
passando pela Especializagdo em Informatica na Educacdo, realizada logo que conclui os
estudos na graduagdo, até os dias atuais.

Como consequéncia dessa caminhada académica bem-sucedida, bem como de alguns
trabalhos profissionais bem recomendados, fui convidado, em 2010, pela direcao da Aerosul —
Escola de Aviacao Civil a exercer as fungdes pertinentes a um Gerente de EAD. Por possuir
conhecimentos profissionais relacionados também ao exercicio da profissdo de comissario de
voo, pude desempenhar importante papel no processo de planejamento do pioneiro projeto de
formacdo de Comissarios de Voo — modalidade EAD, com o uso do AVA Moodle. Apesar

desse projeto ter recebido inimeros elogios por parte da Agéncia Nacional de Aviacao Civil
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(ANAC) devido ao seu comprometimento com as politicas educacionais recomendadas por
meio da legislagdo, bem como a seriedade demonstrada em seu desenvolvimento, a escola
optou por razdes or¢amentdrias por protelar sua execucdo final. Porém, ap6s um periodo de
intensas aprendizagens nessa escola, senti a necessidade de buscar novos voos, de ampliar
meu horizonte profissional. Por mais que gostasse de estar na Aerosul, afinal 14 sempre estive
entre amigos de longa data, intimamente me sentia desafiado a conquistar novos espagos
profissionais, de ampliar conhecimentos e receber novos desafios.

Nesse contexto, resolvi responder a um anuncio para uma vaga de Analista II, mais
precisamente para a fungdo de Designer Instrucional (DI), onde fui aprovado em processo
seletivo para desenvolver tal atividade profissional, no entdo denominado Nucleo de Solucdes
em EAD, pertencente ao quadro da Unidade EAD, no Servigo Nacional de Aprendizagem
Comercial do Rio Grande do Sul (SENACRS). Esse ntcleo tem a incumbéncia de projetar e
desenvolver materiais educacionais para os cursos de Formacao Inicial e Continuada (FIC),
Ensino Técnico, Programa Senac de Gratuidade (PSG), Poés-Graduagdo, além de
disponibilizar recursos que atendam aos clientes corporativos que constam em nossa carteira.
Na ocasido, ndo tinhamos envolvimento com o projeto inicial de um curso na rede
SENACRS, somente com a etapa de concepgdo e desenvolvimento dos materiais didaticos
utilizados nas esferas educacionais citadas acima. Sendo assim, mergulhei definitivamente no
universo que tanto desejei, o0 do EAD; me encontrei em meio a diversos materiais de estudo,
pesquisas por diferentes ambientes virtuais de aprendizagem customizados para determinados
projetos, bem como o desenvolvimento educacional, propriamente dito, dos materiais
educativos adequados para o €xito dos cursos por nds disponibilizados ao publico final.

Por possuir conhecimentos pedagodgicos e de design instrucional, passei entdo a
integrar este grupo, composto por diferentes profissionais tais como Web Designer, Designer
Instrucional, Professor Conteudista, Revisor Gramatical e Semantico, Suporte de Tecnologia
da Informacdo (T.I.). A atividade realizada pelos profissionais que integram esse grupo de
trabalho tem sua importancia, uma vez que serao os responsaveis por dar forma as ideias pré-
concebidas para uma 4rea especifica do conhecimento, fazendo uso assim de suas
competéncias para a atividade proposta, sendo que, no desenho de trabalho adotado pelo
SENACRS, este grupo trabalhava com cada sujeito em sua especificidade, mantendo uma
espécie de ‘fabrica de objetos’, remetendo imediatamente as linhas de produgao adotadas em
sistemas fabris, proprias de uma cultura fordista. Como uma alternativa a essa cultura fordista,
na perspectiva nao de uma sociedade industrial, mas sim de uma sociedade em rede, destaco

Castells (1999) ao explicitar seu conceito de redes onde argumenta que:
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Uma estrutura social com base em redes ¢ um sistema aberto altamente
dindmico suscetivel de inovagdo sem ameacas ao seu equilibrio. Redes sdo
instrumentos apropriados para a economia capitalista baseada na inovagao,
globalizagdo e concentra¢do descentralizada; para o trabalho, trabalhadores e
empresas voltadas para a flexibilidade ¢ adaptabilidade; para uma cultura de
desconstrugdo e reconstrugdo continuas; para uma politica destinada ao
processamento instantdneo de novos valores e humores ptiblicos; e para uma
organizagdo social que vise a suplantagdo do espago ¢ invalidagao do tempo.
(p- 497)

De acordo com o exposto acima, seria interessante que esses profissionais de
tecnologias educacionais desenvolvessem suas competéncias em uma cultura de sociedade em
rede, onde a todo o momento fosse possivel processar e atualizar valores, possibilitando assim
um ambiente dindmico. Em complemento a esse pensamento, fago uso de Perrenoud (2000)
ao mencionar em sua obra que trabalhar em equipe ¢ sim uma questdo de competéncias, de
desenvolver habilidades; da mesma maneira que considera a acdo de cooperar uma qualidade
profissional.

No entanto, faz-se necessario, neste momento, uma breve contextualizacao histoérica
sobre 0 SENACRS, devido a esse ser o campo empirico onde foi realizado o estudo de caso

que originou esta dissertagdo de mestrado.

1.1.1. O SENACRS

O SENAC possui como data oficial de sua fundacdo 10 de Janeiro de 1946, por meio
do Decreto Lei 8.621/46 foi constituido como um dos parceiros operacionais do chamado
Sistema Fecomércio, que por sua vez ¢ integrante da Confederagdo Nacional do Comércio
(CNC). De acordo com SENAC (2009), em ambito nacional o SENAC marca presenga em
todos os estados do territorio nacional por meio de quase 600 unidades operacionais. Cada
estado tem um Departamento Regional (DR), responsavel pela gestdo autonoma de recursos
que garantem o pensamento estratégico dessas unidades subsidiadas por este DR, sendo que a
politica normativa da Instituicdo tem sua origem no Departamento Nacional, localizado no
Rio de Janeiro. E importante ressaltar que o SENAC atente plenamente a todos os requisitos
legais previamente definidos nos termos que compdem os regulamentos dos 6rgaos maximos
em educagdo, como Conselho Nacional de Educacdo (CNE), Ministério da Educacdo (MEC),
Conselho Estadual de Educagdo (CEED), tendo respaldo na Lei Organica de Diretrizes e
Bases da Educagdo Nacional (LDB), além de respeitar a legislagdo especifica pertinente a

cada atividade profissional/ocupacao.
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Segundo Rossi (2013), o Servico Nacional de Aprendizagem Comercial do Rio
Grande do Sul (SENACRS) ¢ uma institui¢ao privada, sem fins lucrativos, de capital misto,
ou seja, recebe recursos publicos e estabelece o gerenciamento destes em prol da comunidade
comerciaria ao qual atende através de diversas a¢des. Conforme SENAC (2009), a institui¢ao
possui como missdo educar para o trabalho em atividades relacionadas ao comércio de bens e
servigos e turismo. O referido autor relata ainda que, neste sentido, o SENACRS participa
ativamente da promocao e desenvolvimento da educacdo profissional através de uma ampla
oferta de cursos e atividades em diferentes esferas educativas, tendo em seu portfolio acdes de
aprendizagem do ensino bdasico ao superior.

Desde sua criagdo, o SENACRS busca propiciar uma educagdo profissional que
possibilite a formacdo inicial e continuada dos trabalhadores relacionados ao comércio de
bens e servicos em geral, fato considerado por muitos como inovador devido as amplas
opgdes de cursos existentes em seu catdlogo. No decorrer dessa caminhada, o SENACRS
buscou sempre, dentro das possibilidades que lhe compete, atender as solicitagdes ¢ demandas
oriundas da sociedade, adequando seus planos de cursos, propostas metodologicas e
tendéncias de mercado em geral, sempre visando a qualidade da formacdo ofertada ao seu

estudante para consolidar a educagdo formal no Brasil.

1.1.2. A Educacio a distancia

Tendo em vista a necessidade de inovar, de se reinventar, 0 SENACRS buscou realizar
sua proposta de ofertar educagdo a toda a sociedade em outras modalidades, incluindo entao

em seu portfolio a EAD. De acordo com Schlemmer (2010):

A EAD consiste, entdo, em um processo que enfatiza a construgdo ¢ a
socializagcdo do conhecimento; a operacionalizacdo dos principios e fins da
educagdo, de forma que qualquer pessoa, independentemente do tempo e do
espago, pode tornar-se agente de sua aprendizagem, devido ao uso de
materiais diferenciados e meios de comunicagdo, que permitam a
interatividade, a interacdo (sincrona ou assincrona) e o trabalho
colaborativo/cooperativo. (p. 32)

Dos cursos por correspondéncia, passando pela utilizagdo de diferentes materiais
didaticos, a EAD desenvolveu-se em diferentes continentes, cada um a sua maneira, sempre
buscando uma defini¢do ao assumir a postura de processo organizado, tanto na producao de
material pedagdgico quanto na gestio da aprendizagem (NUNES, 2009). E com base nessa

via de percepg¢do que o ensino a distancia se constituiu efetivamente no periodo da Segunda
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Guerra Mundial, onde havia a necessidade de treinar soldados para a utilizagdo de diferentes
tecnologias em um curto espago de tempo, fazendo o uso de articuladores didaticos, ou
tutores, que estavam presentes no fiont' de combate em momentos distintos, deixando com o
estudante materiais de apoio, retornando tempos depois para verificar e esclarecer duvidas
sobre os conhecimentos vistos (KEARSLEY, 2011).

Para Peters (2001), a EAD apresenta caracteristicas essencialmente industriais, onde o
ensino adotava uma postura mecanica e seguindo uma padroniza¢do, contando com normas e
formas direcionadas ao consumo de massa sem apresentar uma linguagem contextualizada,
assim a prioridade nesta modalidade ¢ somente o conteudo, sem que haja foco em interagdes
ou estimulo a debates. Acredita-se entdo, que essa modalidade teve seu surgimento em nosso
pais em meados de 1900, onde circulavam em jornais da época antincios ofertando cursos de

datilografia ou de guarda-livros, mais conhecido atualmente por contador.

—_—————
0 GUARDA-LIVROS
- MODERNO

Bystema breve o facil

para aprender n emripiu-
ricdo mercantil. Esta’ so
nleange de todos. Este [i-
vro disponsa o professor.
Podeis estudar sozinho : &
o livro mais facil que se
publicou atd agora no idio-
ma portuguez  Pegam re-
clame  Foenm o8 seus pe-
dides hojo mesmo ao autor
Prof. Jeen HBrendo, Dir.
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Figura 1- Curso por correspondéncia para guarda-livros (contador)

Fonte: Jornal O Estado de S. Paulo

De acordo com a imagem acima, Alves (2009) registra que os cursos geralmente eram
por correspondéncia, com o envio de alguns materiais didaticos pelos Correios, sendo que

esses cursos eram, essencialmente, direcionados aos sujeitos que estavam buscando uma

' Ou Linha de Frente de combate, local onde os soldados construiram suas barreiras armamentistas a fim de
proteger-se, bem como proceder com suas estratégias de ataque ao adversario.
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ocupagao profissional, em especial nos departamentos comercial ¢ de servigos. Considerando
a distancia fisica, assim como os recursos tecnologicos disponiveis na época, a necessidade de
adequar didaticamente o material pedagdgico ao estudante era vital. A unido de linguagens e
imagens possibilitava a emissdo de uma mensagem ja perpetuada, de forma grafica, pelos
simbolos da atualidade. O material educativo era considerado um meio de reproducdo de
conteudos codificados em textos e imagens, necessarios para a formagdo profissional do
estudante em questdo. E, justamente os avancos tecnoldgicos foram determinantes para a
dissemina¢do de informacgdes por meio do material educativo, possibilitando-lhe um status de
inovagao para a €poca.

Nunes (2009) destaca ainda que, provavelmente, o primeiro registro comunicacional
de que se tem conhecimento sobre a EAD foi um anuncio publicado na Gazette de Boston,
onde Caleb Philips, em 20 de marco de 1728, o qual ministrava aulas por correspondéncia
com o envio de ligdes semanais para o estudante previamente inscrito. Mais tarde, em 1840,
tem-se também o registro de que Isaac Pitman ofertava cursos de taquigrafia por
correspondéncia na Gra-Bretanha. Cerca de 40 anos depois, cursos preparatdrios para os
exames de concursos publicos eram oferecidos pelo Skerry’s Colege. Logo, de acordo o
exposto por Nunes (2009), podemos observar, em diferentes momentos, que sujeitos ou
instituicdes passaram a oferecer formacao inicial ou continuada, a distancia. Certamente, para
que houvesse €xito, era preciso a elaboragdo de material pedagogico dotado de qualidade e
envolvimento por parte do leitor, possibilitando-lhe sentir-se em contato direto com seu
professor/tutor.

Retornando ao cendrio nacional, Rossi (2013) destaca que no ano de 1947, o SENAC,
juntamente com o Servigo Social do Comércio e algumas emissoras associadas, criou a
Universidade do Ar, em Sao Paulo, cujo objetivo era o de oferecer aos interessados cursos
comerciais, utilizando o radio como meio. Para que o objetivo fosse cumprido, os programas
de aulas eram criados e produzidos em Sao Paulo para serem gravados em discos de vinil e
repassados as emissoras de radio do interior do estado, as responsaveis por programar as
transmissoes radiofonicas das aulas ao estudante. Ele entdo recebia as ligdes escritas por meio
do servigo de entrega dos correios e contava também com os chamados ‘nucleos receptores’,
que disponibilizavam professores assistentes para debater as ligdes e auxiliar em alguns
esclarecimentos.

Se, para Moran (2002), a expressdo “ensino a distdncia” carrega o significado de
alguém que ensina a distancia, com énfase atribuida ao professor, o mesmo autor argumenta

que, consequentemente, a educagdo a distancia ¢ a aprendizagem processual, sendo mediada
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pelas tecnologias a fim de facilitar as interagdes entre professor e estudante, separados
geograficamente e/ou temporalmente. Logo, a educacdo a distancia ¢ algo maior que o ensino
a distancia, sendo mais ampla e também mais complexa, justamente pelo fato de que enquanto
0 ensino prioriza procedimentos, instrugdes e transmissdo de informagdes, a educagado prioriza
0 processo, as interagdes entre os sujeitos e os meios, a construgdo de conhecimentos. Diante
desse contexto, o DN (Departamento Nacional do SENAC) estabeleceu a criagdo de um
espaco dedicado a EAD — o Centro Nacional de EAD no ano de 1995. Sua atribui¢do
principal era a de realizar o acompanhamento das programag¢des em andamento, assim como
buscar a implementagdo de projetos que utilizassem novas tecnologias, tudo por meio da
atuacdo coletiva com as Unidades EAD dos DR.

Nunes (2009) afirma que, no decorrer dos proximos anos, assistiremos a um
importante acontecimento em curso ha cerca de 20 anos aproximadamente, que € a integragao
entre a EAD e a educacdo presencial. Em diferentes espagos e localidades, ambos os modelos
convergem em uma educacdo democratica, podendo vir a ser uma pratica corriqueira de
diversos sistemas. Pode ser considerado como evolucdo desse processo de convergéncia a
educagdo online. Na visdo de Silva (2012), por esse termo compreende-se a utilizagdo dos
novos ambientes de comunicagdo e informagdo que ¢ a web, independentemente da
permanéncia dos meios tradicionais como radio, televisdo e impressos, a educagdo online ¢
resultado dessa ac¢do de convergéncia onde cada vez mais os sujeitos buscam acesso a
informagdo em tempo real.

No SENAC nao deveria ser diferente, uma vez que a trajetoria da EAD dentro da
instituicdo mereceu ateng¢do desde o principio, pois todo o processo de operagdo da EAD foi
fundamentado na autonomia de cada estado, isto €, ainda que os cursos sejam compartilhados
entre DRs, a estrutura fisica e os profissionais eram de responsabilidade de cada DR, fator que
impulsionou os custos operacionais de maneira consideravelmente significativa. E diante
desse contexto que o SENAC estabelece mais um passo a frente enquanto instituigdo,
estabelecendo em 2012 a criagdo da Rede Nacional de EAD, almejando a unificagdo da marca
formativa e proporcionando uma educacao com qualidade para todo o territorio nacional. Para
este trabalho, serd adotado o conceito de EAD, ainda que possa ser considerado desatualizado,
porém ¢ o adotado pela instituicdo, que mescla indiretamente os conceitos de EAD e de
educacgdo online, devidamente fundamentados nas ideias de Silva (2012), Kearsley (2011),
cuja natureza da EAD possibilita o surgimento de novas oportunidades para os processos de
aprendizagem. Em complemento, ¢ possivel destacar também conceito que Schlemmer (2013)

traz a0 mencionar que:
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A EAD prevé a interagdo constante entre os sujeitos, as tecnologias ¢ a
informagdo e ndo ha uma razdo especifica para que se imite o que poderia ser
realizado numa sala de aula convencional, ou pelos meios anteriormente
utilizados para o Ensino a Distancia. Utilizando a Web, ¢é possivel a
atualizacdo, o armazenamento/recuperacdo, a  distribuigdo e o
compartilhamento instantdneo da informacdo; a superagdo dos limites de
tempo e espaco; a efetivacdo do trabalho no sentido da construgdo do
conhecimento. (p. 194)

Ao explicitar que a EAD possibilita, assim como a construcdo, a socializagdo do
conhecimento a partir de diferentes materiais e meios, ¢ importante ressaltar a caracteristica
hibrida que possui. Nesse sentido, Backes (2013) faz um notavel registro ao estabelecer a

seguinte reflexdo:

Nos processos de formagao e capacitagdo, o que desejamos ¢ a participagdo
ativa de cada um na constru¢do do conhecimento. Entdo, a metodologia para
a pratica pedagdgica, na perspectiva do hibridismo tecnoldgico digital,
precisa possibilitar que cada ser humano estabelega sua presencialidade na
convivéncia com os demais. A presencialidade ¢ estabelecida pelas agdes,
reagdes ¢ reflexdes representadas na convivéncia com o outro, ou seja, pela
presenca relacional — que se dd na relagdo com o outro — instigando o
sentimento de pertencimento ao grupo. Entdo, quanto mais participamos e
nos sentimos responsaveis com e pelo grupo, mais significativas serdo nossas
acdes e, tanto mais, a nossa presencialidade sera percebida. (p. 201)

Para uma equipe que desenvolve materiais didaticos, € essencial a percep¢do de que

todos participam ativamente dos processos. A presencialidade deve ser significativa para a
. . A . . s
equipe, propiciando uma convivéncia sadia aos envolvidos neste trabalho, pois “¢
fundamental que o grupo de trabalho no qual os individuos se encontram seja uma verdadeira

sociedade, praticando a livre discussdo e a pesquisa objetiva” (SCHLEMMER, 2009, p. 113).
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1.2. INDAGACOES E INSIGHTS2

O resultado final produzido pela equipe de Solugdes em EAD ¢é conhecido como
material didatico. Em virtude desse material necessitar de planejamento prévio para a sua
concepgdo, foi preciso constituir, desde o principio, uma equipe de producdo. Isso porque,
geralmente, procura-se estabelecer uma relagdo de mediagdo entre professor e aluno, onde o
material didatico ndo é o centro da aprendizagem, mas sim um elemento mediador. E latente o
desejo de que essa relagdo possibilite uma linha de montagem, mas, para que isso realmente
aconteca, € preciso que exista uma equipe alinhada aos processos de producdo e preocupada
com as questdes de ordem instrucional do seu produto final — o material didatico.

Devido ao fato do material didatico ser um hibrido entre texto, imagem, mensagem e
inimeras op¢des de recursos midiaticos, pois faz utilizacdo de diferentes Tecnologias Digitais
- TD na sua composicdo, a equipe de producdo geralmente possui carater multidisciplinar,
com profissionais oriundos de diversas areas do conhecimento que demonstram competéncia
na execucdo de tarefas. No entanto, essas equipes, muitas vezes, desempenham suas
atividades de maneira fragmentada, sendo cada sujeito responsavel por uma etapa da
produgdo. Dolz e Ollagnier (2004) nos conduzem a uma importante reflexao, a de que quando
elevamos ao centro as praticas que se utilizam somente do conceito de competéncia,
visualizamos algo semelhante a uma subvalorizacdo dos saberes académico-especializados,
em detrimento de uma vontade de manter em seus quadros profissionais os empregados como
meros executantes. Porém, com o ensino adotando uma proposta de criagdo semelhante a
linha industrial de montagem, com o foco exclusivamente na entrega final, em detrimento de
ser na satisfacdo em desenvolver tais acdes de criagdo e execu¢do, a equipe envolvida nesse
processo somente executa acgdes, ndo explorando suas habilidades e competéncias
desenvolvidas por meio de seus conhecimentos. Na visdo de Schlemmer (2009), ¢
fundamental considerar que um contexto de trabalho em grupo, cuja forca motriz seja a

colaboragdo e a cooperagao:

Propicia aos sujeitos que o integram a possibilidade de refletir sobre as
opinides dos outros em relagdo as suas proprias, oportuniza melhor expressao
dos pensamentos de forma a se fazer compreender por todos e compreender a
todos, possibilita aprender a lidar com a aceitagdo de criticas, favorecendo a
reciprocidade, o respeito mutuo ¢ a solidariedade interna. (p. 51)

2 Conforme o dicionario Michaelis, a expressdo insight (in.sight) significa discernimento, critério, compreensio
clara da natureza intima de uma coisa; logo ter um insight neste estudo estd intimamente relacionado a
definigdo de critérios, bem como ser capaz de captar a esséncia de determinado questionamento.
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Ao observar esse grupo de trabalho, ndo ¢ possivel identificar tais caracteristicas
expostas acima por Schlemmer (2009). Em contrapartida ¢ possivel perceber que as atividades
profissionais sdo desenvolvidas, quase em sua totalidade, de maneira individual, fragmentada,
ndo abrindo muito espaco para que ocorra a interacdo e a efetiva cooperagdo entre
profissionais, ainda que o cendrio que se busca seja o apresentado por meio de Schlemmer
(2009). Geralmente, o trabalho desenvolvido por esses profissionais ¢ divido em partes para
ser executado, originando por diversas vezes algum tipo de retrabalho e, principalmente,
descontentamento com a situacdo fabril, sem o privilégio das relagdes humanas para o
desenvolvimento do processo criativo, processo este que pode ser elucidado através do

exposto por Lopes (2010):

(...) Com isso, nao esta se afirmando a necessidade de formas racionais para
explicitar os processos criativos, mas, apenas, que nao ¢ possivel pensar a
criatividade fora do contexto sociocultural natural em que se inserem os
individuos. De alguma forma a criatividade ¢ manifesta, seja nas artes, na
ciéncia ou na vida. (p. 30)

No entanto, existe a necessidade de integrar as areas de criacdo e desenvolvimento,
possibilitando-lhes assumir uma postura integradora, que proporcione situagdes desafiadoras
para a pratica dos saberes construidos. Nesse sentido, Piaget apud Schlemmer (2009)
apresenta como caracteristica de uma atividade cooperativa a coordenacdo de diferentes
visoes, tendo como base a¢des de correspondéncia, reciprocidade ou complementaridade, pela
existéncia de regras autonomas de condutas alicer¢adas no respeito mutuo. Segundo Valente
(1999), no fordismo, a produgdo de um produto possui sua centralizacdo na figura de
especialistas que planejam tarefas, fragmentando-as em seguida em tarefas menores (ou sub-
tarefas), que devem ser executadas por sujeitos que possuam baixa qualificacdo. Ainda
argumenta que uma produ¢do enxuta requer sujeitos com capacidade para assumir
responsabilidades, dotados de qualificagdo melhor ¢ que estejam dispostos a localizar
alternativas para os possiveis problemas que possam surgir no decorrer do processo.

Logo, acredita-se na existéncia de uma necessidade de mudanca de estrutura por parte
dessa equipe de producdo de material do SENACRS, que se encontra inserida em um
processo de trabalho semelhante a uma linha de producdo industrial, a uma fabricacdo de
materiais onde seus profissionais sdo, antropologicamente, dotados de caracteristicas mais

Homo faber, que segundo Flusser (2007):
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E uma designagdo funcional, uma vez que nos permite colocar em cena o
seguinte critério: se encontrarmos resquicios de hominideos em qualquer
lugar, desde que nas proximidades de algum local de produgdo de artefatos
(fabrica), e se acaso ndo houver duvidas de que a atividade nessa fabrica era
exercida por esse hominideo, entdo pode-se designa-lo como Homo faber, ou,
mais propriamente, como homem. (...) A fabrica ¢, portanto, uma criagdo
comum e caracteristica da espécie humana, aquilo que ja se chamou de
“dignidade” humana. Podem-se reconhecer os homens por suas fabricas.

(p-37)

Se considerarmos a histéria da humanidade, sdo as fabricas lugares onde os homens,
ao nelas ingressarem, tornam-se cada vez mais artificiais, em detrimento da sua naturalidade;
justamente pelo fato de que, quando algo ¢ convertido, transformado, fabricado, acaba por
reagir a nova constituicdo e forma que o homem se apresenta.

Seja na primeira Revolu¢do Industrial, na qual a mdo humana foi substituida pela
ferramenta, tornando-a alienada do mundo, ou na segunda Revolug¢do Industrial, que
substituiu a ferramenta pela maquina, onde a maquina viria a ser uma ferramenta projetada e
fabricada tendo como base teorias cientificas, a relagdo homem-ferramenta passa a ser
invertida, modificando a existéncia do homem (FLUSSER, 2007). Ainda para esse autor, a
primeira Revolucao Industrial expulsou o homem da natureza, enquanto a segunda o expulsou
de sua cultura, o que permite considerar uma fabrica mecanizada um espago semelhante ao de
um manicdmio. Seguindo ainda essa corrente de pensamento adotada por Flusser (2007),
devemos considerar também a existéncia de uma terceira Revolugdo Industrial, que culminou
com a substituicdo do uso de maquinas pelos equipamentos eletronicos. Tal periodo ainda
encontra-se em vigéncia, pois a todo o momento temos noticia de que um equipamento
eletronico teve sua utilizacdo efetivada em substitui¢do a uma maquina. Sendo assim nao
temos registros do término desse periodo de substituigdes.

E interessante destacar, neste momento, Santaella (2003), pois faz referéncia ao status
atual do ser humano, cujas maquinas cada vez mais devem se parecer com esses, trazendo em
sua esséncia nossas contradi¢des e paradoxos, ao invés de realizar o movimento contrario.
Retomando Flusser (2007), a fabrica do futuro, além de ser mais compativel do que as que
temos conhecimento atualmente, ira redesenhar a relagdo homem-ferramenta, possibilitando
que a outrora alienacdo do homem com relacdo a natureza e a cultura possa enfim ser
superada, proporcionando uma fabrica renovada, que ndo tenha mais a aparéncia de um
manicomio, mas sim, que seja um lugar onde o Homo faber possa exercitar suas habilidades

criativas.
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A Revolugdo Industrial também fixou um outro modelo de gestdo do
conhecimento no qual, diferentemente dos artesdos, os trabalhadores somente
sabiam sobre o processo o suficiente para executar a sua tarefa. A nogdo de
como o todo funcionava estava limitada aos gestores, minando ainda mais o
pensamento criativo e o propoésito do trabalho. Habilidades como o improviso
¢ a contacdo de histdrias se tornaram irrelevantes com o passar do tempo para
aquele profissional, que se via limitado a etapas repetitivas de execugdo.
(PINHEIRO e ALT, 2012, p. 48)

Se considerarmos as ideias desenvolvidas anteriormente, a equipe de Solugdes em
EAD do SENACRS apresenta uma trajetoria que se insere realmente em um contexto fabril,
conforme o exposto por Flusser (2007), com linhas de produgdo definidas, escalas
profissionais orientadas a extrair o maximo possivel das maos que operacionalizam os
equipamentos eletronicos, profissionais distribuidos de acordo com sua area de formacao,
entre outras caracteristicas. A sala de trabalho se assemelha muito a um Laboratorio de
Informatica de uma escola tradicional, com computadores distribuidos em mobiliarios
individuais e todos voltados para as paredes, formando uma espécie de ‘ferradura’, onde os
sujeitos sentam-se de costas uns para os outros.

Para que um sujeito interaja com outro, que ndo esteja ao seu lado, ¢ necessario virar-
se e chamar, afinal, todos estdo de costas. Chama a atencdo o fato de que o didlogo ocorre
geralmente com a troca de e-mails. Alegam que por estarem posicionados de costas uns para
os outros, o e-mail acaba facilitando o pouco contato, que geralmente, resume-se a chamarem
uns aos outros para almogarem juntos. Uma vez por semana, acontece uma espécie de reunido
de planejamento, que consiste basicamente em sentarem-se todos frente a frente em um
circulo, onde deverdo destacar em quais atividades estdo inseridos. Finalizadas essas
apresentacdes, todos voltam para seus lugares e prosseguem com suas atividades. A postura
adotada nessa sala ¢ a de um trabalho individual, com inicio, meio e fim, etapas definidas e
controles de tempo e produtividade estabelecidos. Ainda que o desconforto com a dinamica
seja aparente, poucas vezes ocorreram questionamentos sobre a sistematica de trabalho
adotada pela anterior coordenagdo da equipe, capaz de originar alternativas criativas para a
dindmica atual.

Entendo que ambientes como o descrito acima ndo sdo propicios para o
desenvolvimento de praticas inovadoras, do mesmo modo que para a criatividade, inclusive
Lopes (2010) destaca que “a criatividade caracteriza-se por ser um fendmeno demonstravel
que se manifesta de alguma forma” (p. 32), assim como “o que de fato se pode apontar em
relacdo as inovagdes ¢ quer a sua importdncia ou atribuicdo de valor estd diretamente

relacionada aos efeitos que produz ou as transformagdes que provoca” (p. 35). Mesmo com a
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troca de coordenagdo que tentou, em alguns momentos, rever alguns conceitos e sistematicas
adotadas, a equipe de trabalho segue apresentando aspectos de apatia ¢ acomodacdo. Ao
observar algumas modificagcdes apresentadas pela atual coordenacdo, como a proposta de
atividades e projetos compartilhados, assim como a utilizacdo de materiais educacionais em
vez de materiais instrucionais, ¢ possivel encontrar voz ativa na proposta de Silva (2012)

quando afirma que:

Aqui o papel das interagdes é central. E por meio das interagdes com o meio
e com os objetos que o sujeito constrdi suas estruturas mentais € o seu
conhecimento. Em suma, o conhecimento se d4 a medida que o sujeito age
sobre os objetos e sobre o meio e € agido por estes; o sujeito conhece nao
somente porque ¢ capaz de perceber o que esta fora dele, mas porque
interfere e modifica o seu entorno e ¢ por este modificado. (p. 212)

Diante dos fatos e contextos apresentados até o momento, o presente trabalho expde a
seguinte problematica de pesquisa: como o design thinking pode contribuir para ressignificar
os processos de trabalho no contexto da constru¢do de materiais educacionais para educagao

online do SENACRS?

1.3. PESQUISAR PARA COMPREENDER

Como marco inicial deste projeto de pesquisa, realizei uma intensa revisdo de
literatura para melhor conhecer e, assim, poder me aprofundar nas publicagdes que
encontraram destaque académico em relagdo ao tema pesquisado. Tais leituras colaboraram
para uma melhor definicdo da problematica e questdes de pesquisa a serem investigadas.
Sendo assim, minha busca pela producdo existente na area, neste momento, aconteceu
exclusivamente no ambito da Biblioteca de Teses e Dissertagdes da Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), que por sua vez acabou
redirecionando minhas buscas para determinadas instituigdes de ensino, tais como
Universidade Estacio de S& (UNESA), Universidade de Sao Paulo (USP), Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC), Universidade Estadual Paulista (UNESP), Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP), Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UERJ),
Universidade Federal do Ceard (UFC), e na Universidade Estadual do Ceara (UECE) com a
finalidade de identificar, a partir das produgdes integrantes dessas bases de dados, alternativas
ao design instrucional como processo de trabalho na educacdo online. Ao realizar algumas

buscas informais por outros repositorios, tais como Scielo e Redalic, surgiram artigos
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académicos que poderiam alterar o foco de pesquisa, logo optei por ndo alterar o escopo
inicial e ndo os considerei para este momento de dissertagdo, reservando-os para um
aprofundamento de estudos futuros, seja em artigos ou ainda em um doutorado.

O procedimento adotado para a revisdo de literatura envolveu: a) defini¢do das
palavras-chave (educagdo a distancia, EAD, educagdo corporativa, fluxo de trabalho, processo
de trabalho, design instrucional e design thinking), b) coleta de informac¢des em bases de
dados, conforme as fontes e palavras-chave mencionadas; c) andlise prévia do material para o
estabelecimento de alguns filtros (publicacdes brasileiras, em Portugués, estudos publicados
no periodo compreendido entre 2007 a 2011), d) analise dos dados obtidos na pesquisa — 10
produgdes (sendo 9 destas de cunho académico — mestrado e doutorado e 1 profissionalizante
— mestrado profissional), onde sdo abordadas algumas informagdes pertinentes sobre inovagao
e ressignificacdo dos processos na EAD.

Essa etapa investigativa inicial é fundamental para melhor conhecer as perspectivas e
reflexdes apresentadas por diferentes autores, demonstrando assim a compreensao necessaria
sobre a importancia da inovag@o nos processos de trabalho na equipe de Solu¢des em EAD,
além de proporcionar elementos que possibilitem repensar o escopo desta pesquisa ou que
confirme a necessidade da realizagdo do estudo para o contexto atual.

A metodologia empregada nessa revisao de literatura ¢ fundamentada no pensamento
de Brown (2010), onde menciona a importancia do processo criativo, que se baseia na sintese,
sendo essa a acdo coletiva de unir partes para a criagdo de ideias completas. Uma vez que os
dados foram coletados, ¢ preciso analisé-los e identificar padrdes significativos, ressaltando
que tanto a analise quanto a sintese tém o mesmo grau de importancia, sendo que cada uma
desempenha seu fundamental papel no processo de criagdo de opgdes e de escolhas. Para o
desenvolvimento dessa fase, foram realizadas leituras de diversas producdes, com o foco

direcionado para questionamentos e conceitos pertinentes ao processo de inovagao em EAD.
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A fim de facilitar a leitura ¢ sistematizacdo das informacdes obtidas, os dados

classificagdo e descritores, de acordo com a distribui¢do exibida no Quadro 1

Ano Titulo Autor(es) Classificaciao Descritores

01 | 2007 Proposta de mapeamento de Miriam Maia | Dissertacao UNESA
competéncias para a atuacdo de | do Amaral
designers educativos

02 | 2008 Learning design como Andrea Tese uUSP
fundamentagdo teérico-pratica | Cristina
para o design instrucional Filatro
contextualizado

03 | 2008 Projeto instrucional: sua Ingrid Kleist Dissertacao UFSC
relevancia no desenvolvimento | Clark Nunes
de objetos de ensino-
aprendizagem

04 | 2008 Design instrucional: uma Marcia Luiza | Dissertacao UNESP
abordagem do design grafico Franga da
para o desenvolvimento de Silva Batista
ferramentas de suporte a
educacdo a distancia

05 | 2009 Desenho instrucional para Ana Cristina Tese UNICAMP
Design Informagao. Uma Azevedo dos
proposta didatica para ensino Santos Souza
superior

06 | 2009 Design instrucional para cursos | Bruno de Dissertacao UERJ
a distancia adaptativos Souza Correa

07 | 2010 Design para a EAD: a relagdo Israel de Dissertacao UFSC
entre o grafico e o instrucional | Alcantara

Braglia

08 | 2010 Producdo de material didatico Jane de Fontes | Dissertagao UFC
para EAD nos cursos de Guedes
licenciatura em matematica: o
caso da UAB/IFCE

09 | 2011 Fluxo de informagao no Jacqueline Dissertagao UFSC
processo de producao de Alexandre
material didatico na EAD Martins

10 | 2011 O uso do design instrucional no | Cleosanice Profissionalizante | UECE
desenvolvimento de curso a Barbosa Lima
distancia para professores da
educagdo de jovens e adultos
do SESI-CE

(Elaborado pelo autor)

Quadro 1 - Classificacdo dos materiais pesquisados: informacaées gerais

Com base no quadro, a coleta de dados obteve como resposta as seguintes pesquisas:

uma tese de doutorado, sete dissertacoes de mestrado ¢ uma dissertacio de mestrado

profissional. Apos essa classificacdo inicial, foi possivel uma anélise mais intensa, com a
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finalidade de identificar os seguintes elementos: palavras-chave, tema/objetivo, tipo de

pesquisa, bem como seus principais resultados, os quais sdo exibidos no Quadro 2, a seguir:

N° | Palavras-chave Tema/Objetivo/ . Tipo de pesquisa Resultados principais
Problema de pesquisa

01 | Educagéo Quais as competéncias Pesquisa de campo, de Séo referentes a
online, design consideradas necessarias a | carater quali-quantitativo, conhecimentos ¢
instrucional, um designer educativo para o levantamento e habilidades, comunicagdo e
designer para que, alinhado as identificagdo de relacionamento interpessoal,
educativo. estratégias de sua competéncias planejamento, organizacao e

organizagao, possa atuar organizacionais ¢ da fungcdo | proatividade,
com eficiéncia e eficacia analisada, aplicou-se um comportamentais
no exercicio de suas questionario e entrevistas (criatividade, lideranga e
atividades profissionais? semiestruturadas a equipe trabalho em equipe, foco em
responsavel pelo design sujeitos e em resultados),
instrucional. além das competéncias
éticas e politico-sociais.
Ressalte-se que entre essas,
0 maior peso ¢ atribuido as
competéncias comunicativas
€ comportamentais.

02 | Aprendizado Investigar a adequacdo da | Abordagem qualitativa de Resultou na confirmacdo do
eletronico, e- abordagem de Learning pesquisa e a perspectiva Learning Design como
learning, Design como teorico-descritiva, além de fundamentagao tedrica para
educagio a fundamentagao tedrico- estudo de caso. o design instrucional
distancia pratica para a contextualizado,

contextualizagdo do design destacando-se que sua

instrucional. implementag@o nas praticas
pedagogicas nacionais
depende do aprimoramento
das ferramentas de autoria,
instanciagdo e execugdo de
atividades de aprendizagem,
para incorporar
caracteristicas da Web 2.0 ¢
possibilitar a difusdo do E-
learning 2.0 como inovagao
no aprendizado eletronico.

03 | Aprendizagem O estudo visa analisar a Pesquisa quali-quantitativa A aplicacdo desta
significativa, aderéncia dos Objetos de sustentada por estudo de ferramenta no proprio
design Ensino-Aprendizagem caso. processo de pesquisa
instrucional, (OE-A) as propostas possibilita uma analise
objetos de instrucionais do Projeto complementar que
aprendizagem. Instrucional (PI). corrobora com algumas

reflexdes construidas
durante o estudo de caso.

Quadro 2 - Classificacdo empirica e conceitual

(Elaborado pelo autor)
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Tema/Objetivo/

N° | Palavras-chave Problema de pesquisa Tipo de pesquisa Resultados principais

04 | Design O objetivo desse estudo ¢é Analise de contetido, estudo | Formatagdo de
instrucional, propor recomendagdes de caso e pesquisa quali- recomendacdes baseadas em
planejamento de | para o desenvolvimento de | quantitativa. uma metodologia de
produto, design | ferramentas de suporte a detalhamento do design
grafico. Educagdo a Distancia. instrucional, gerando um

guia adicional ao
desenvolvimento de
materiais pedagdgicos
advindos do design
instrucional.

05 | Desenho, Desenho Instrucional, mais | Observagdo participante Os resultados relativos as
informacao, especificamente a através do desenvolvimento | reflexdes baseadas na teoria
design. ilustragdo para o design de | de oficinas experimentais e da Gestalt, a metodologia de

informagao. consequentemente estudo de | ensino aplicada nas

caso. atividades pedagodgicas e

outros relatos acerca da
produgao académico-
profissional de estudante
que participou desta
pesquisa, integram o texto
da tese apresentada.

06 | Educagdo a Objetiva dar continuidade | Pesquisa quali-quantitativa Criagdo de uma ferramenta
distancia, design | a evolug@o dos sistemas de | acompanhada de adaptativa de alimentacdo
instrucional, gerenciamento de cursos a | desenvolvimento de de contetdos em um
hipermidia distancia através do estudo | ferramenta (prototipo). ambiente virtual de
adapta de técnicas de design aprendizagem com o

instrucional, design de objetivo de torna-lo capaz
interfaces e hipermidia de gerar cursos adaptados a
adaptativa, com énfase no diferentes perfis de
processo de criagdo e estudante.

alimentagdo de contetidos

instrucionais em ambientes

virtuais de aprendizagem.

07 | Design Estudo sobre a relagdo Estudo de caso através do As acdes de design
instrucional, entre design instrucional ¢ | acompanhamento das agdes | provindas da relagdo entre o
design grafico, design grafico. de design no contexto de design instrucional ¢ o
comunicagio. concepgdo ¢ implementagdo | design grafico sdo

de uma disciplina de MBA.
Detalhamento das a¢des,
decisdes projetuais e 0s
resultados.

resultantes do planejamento
de midias integradas.

Quadro 3 - Classificacdo empirica e conceitual (continuagdo quadro 2)

(Elaborado pelo autor)
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Tema/Objetivo/

N° | Palavras-chave Problema de pesquisa Tipo de pesquisa Resultados principais

08 | Material Como estdo sendo Investigacdo do processo de | Resultados evidenciados nas
didatico, produzidos os materiais producdo do material falas dos sujeitos
educagdo a didaticos adaptados as didatico para EAD, tomando | pesquisados, na qual a
distancia. necessidades e como estudo de caso as formagdo atende ao

caracteristicas do estudante | disciplinas de licenciatura propésito da producdo dos
que, independentemente do | em Matematica a distancia conteudos de Matematica,
lugar e do tempo, estuda e | no contexto da Universidade | ainda que precise melhorar
aprende mediado por Aberta do Brasil ofertado nos aspectos da
tecnologias. pelo Instituto Federal do comunicagdo entre o
Ceara. conteudista e o DI, o
cumprimento dos prazos, a
aplicacdao da metodologia
Design Instrucional
Contextualizado e a
diversificacdo de atividades
em midias para conteudos
especificos matematicos.

09 | Processos, fluxo | Analisar o fluxo de Pesquisa do tipo exploratéria | Resultados apontam que os
de informagao, informag2o no processo de | e descritiva, com abordagem | maiores problemas estdo
informagao. producao de material de analise qualitativa dos relacionados ao critério

didatico para cursos de dados coletados por meio de | transparéncia e
educagdo a distancia. entrevistas e questionarios detalhamento de
semiestruturados com os informag@o, pois envolvem
principais atores do questdes de compreensao da
processo. informagao-processo
quando da comunicagdo.

10 | Educagdo a Quais as contribui¢des de Estudo de caso. Conclui-se que o curso
distancia, um curso a distdncia no contribuiu para a ampliacao
formagao de uso de recursos de internet do conhecimento e
professores, em educagdo sobre a experiéncia dos professores
design. pratica pedagogica de para uso das TIC no

professores da Educacao
de Jovens e Adultos (EJA)
da Rede SESI-CE que dele
participam?

processo de aprendizagem,
uma vez que demonstraram
vontade de realizar outros
cursos sobre outras
ferramentas e a distancia,
além de o recomendarem
para os demais professores e
estudante.

Quadro 4 - Classificacdo empirica e conceitual (continuagdo quadro 2)

Fonte: Elaborado pelo autor
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1.3.2. Consideracoes sobre as leituras

Os trabalhos pesquisados e classificados conforme os Quadros 1 e 2 podem ser
considerados como exploratorios devido ao seu carater de buscar consideragdes e percepgoes
trazidas pelos pesquisadores destacados como referéncia para a area de estudo em evidéncia.

Sendo assim, Amaral (2007) realizou em sua dissertagdo de mestrado uma proposta
para o mapeamento de competéncias necessarias para a atuacdo profissional de designers
educativos. Com o titulo “Proposta de mapeamento de competéncias para a atuagdo de
designers educativos”, a autora procedeu com uma pesquisa de campo, de carater qualitativo e
quantitativo, visando o levantamento e a identificagdo de competéncias organizacionais. Fez
uso de questionario e de entrevistas semiestruturadas com a equipe responsavel pelo design
instrucional. A autora dessa pesquisa constatou que o designer educativo, para desempenhar
suas fungdes profissionais no contexto da FGV, necessita de conhecimentos e habilidades de
comunicagdo, relacionamento interpessoal e planejamento, sendo todas com foco concentrado
nas competéncias comunicativas e comportamentais. Tais competéncias também sao
evidenciadas no contexto da equipe de Solu¢des em EAD no SENACRS.

Com o titulo “Learning design como fundamentagdo teodrico-pratica para o design
instrucional contextualizado”, Filatro (2008) realizou amplo estudo investigativo sobre a
adequagdo da abordagem utilizada pelo Learning Design, devidamente fundamentada na
concepgdo teorico-pratica direcionada ao design instrucional contextualizado. Para a
realizacdo dessa pesquisa, a autora optou por uma abordagem qualitativa de pesquisa, bem
como pela utilizacdo da perspectiva teorico-descritiva. Tal escolha resultou na confirmacao,
de acordo com a autora, de que o Learning Design ¢ a fundamentacdo teorica adequada ao
design instrucional contextualizado, sendo enfatica que a implementa¢do nas praticas
pedagbgicas depende, exclusivamente, do aperfeicoamento das ferramentas de autoria
empregadas na propagacdo do e-learning 2.0 como agente de inovagdo no aprendizado
eletronico. Logo, € possivel estabelecer uma relagdo com o estudo desenvolvido por Filatro e
a pratica aplicada pelo SENACRS neste contexto de producdo de material.

Enquanto Filatro (2008) realizava sua pesquisa investigativa, Nunes (2008) optou por
desenvolver um estudo de caso para identificar as particularidades de cada etapa de
constru¢do de um curso, desde a etapa inicial até a final, passando por todas as fases de
desenvolvimento, analisando assim o grau de aderéncia dos objetos de aprendizagem as
propostas instrucionais do projeto instrucional. O resultado dessa pesquisa originou a

dissertacdo de mestrado “Projeto instrucional: sua relevancia no desenvolvimento de objetos
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de ensino-aprendizagem”, que relata o mapeamento realizado desses objetos de aprendizagem
por intermédio da proposta desenvolvida no projeto instrucional. Para alguns membros da
equipe de producdo, o projeto instrucional possui ampla relevancia, haja vista que ndo
conhecem outra forma de trabalho sem a presenca desse documento norteador assim como o
descrito por Nunes.

Batista (2008) em sua pesquisa de mestrado teve como objetivo propor algumas
recomendacdes com relagdo ao desenvolvimento de ferramentas de suporte a8 EAD distancia.
Essa pesquisa, fundamentada no detalhamento do design instrucional, originou um guia
adicional ao desenvolvimento de materiais pedagogicos oriundos do design instrucional, que ¢
uma metodologia educacional na qual s3o propostas praticas de aprendizagem colaborativa e
autonoma. Essa proposta foi denominada “Design instrucional: uma abordagem do design
gréafico para o desenvolvimento de ferramentas de suporte a EAD”.

Com o titulo “Desenho Instrucional: a ilustragdo para o Design da Informagao. Uma
proposta didatica para o ensino superior”, Souza (2009) teve como objeto de pesquisa o
desenho instrucional das ilustracdes contidas em manuais que acompanham os produtos
industrializados de uso doméstico. Fundamentada na teoria da Gestalt, os resultados desse
estudo tiveram origem na reflexdo produzida pelo estudante durante o desenvolver das
atividades pedagdgicas experimentais pertencentes as disciplinas de “Oficina de Ilustracao
para design da informacdo” e “AP — 810 — Topicos Especiais em Processos Criativos VIII —
Desenho Instrucional”, sendo que a primeira ocorreu no Centro Universitario SENAC, entre
2005 e 2006, e a segunda no Instituto de Artes da Universidade Estadual de Campinas, em
2008. Devido a realizacdo dessa pesquisa ter ocorrido nas dependéncias de uma unidade do
SENAC, ainda que em outro estado, despertou interesse em especial pela proposta de
participagdo do estudante, pois esses dados podem inspirar novas praticas no SENACRS, em
especial na producdo de material.

A metodologia de pesquisa quali-quantitativa aliada ao estudo de caso foi a forma
encontrada por Correa (2009) para desenvolver a pesquisa “Design instrucional para cursos a
distancia adaptativos”. Nesse estudo, buscou-se a concep¢do e o desenvolvimento de uma
ferramenta adaptativa de alimentagdo de contetidos em um ambiente virtual de aprendizagem
dotado de autonomia na geragao de cursos adaptados aos diversos perfis estudantis.

Braglia (2010), assim como Correa (2009), optou pelo estudo de caso para
acompanhar as agdes de design no processo de concep¢do e implementagdo de uma disciplina
de um curso MBA. As ag¢des resultantes dessa relacdo entre as areas de design grafico e de

design instrucional sdo chamadas de planejamento de midias integradas — impressas e digitais.
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Guedes (2010) optou por focar seus estudos na investigagdo de como ocorre o
processo de producdo do material didatico para EAD, tendo como ponto de partida o estudo
de caso desenvolvido no ambito das disciplinas de Licenciatura em Matemadtica a distancia na
Universidade Aberta do Brasil, ofertadas pelo Instituto Federal do Ceard. Com o titulo
“Produ¢do de material didatico para EAD nos cursos de licenciatura em Matematica: o caso
da UAB/IFCE”, a autora buscou esclarecimentos sobre como estdo sendo produzidos os
materiais didaticos devidamente adaptados a necessidade do estudante, evidenciando as
necessidades de melhorias na comunica¢do entre conteudista e designer instrucional, bem
como o cumprimento dos prazos.

Martins (2011) seguiu pela mesma vertente de Guedes (2010) e buscou analisar em
seus estudos o fluxo de atividades profissionais no processo de produ¢do de material. Com a
dissertacdo “Fluxo de informagdo no processo de producdo de material didatico na EAD”,
constatou-se que as maiores dificuldades envolvem questdes de compreensdo no que diz
respeito ao fluxo informagao-processo.

Do mesmo modo, Lima (2011) buscou avaliar as contribui¢des de um curso na
modalidade a distdncia no que tange o uso de recursos da internet em educagdo por meio do
estudo de caso desenvolvido no contexto da pratica pedagogica dos professores da Educagao
de Jovens e Adultos (EJA) da Rede SESI-CE. Intitulado “O uso do design instrucional no
desenvolvimento de curso a distancia para professores da educagdo de jovens e adultos do
SESI-CE”, sua dissertacdo de mestrado profissional utilizou como metodologia o estudo de
caso; este apresentou como resultado a contribuicdo para a ampliacdo do conhecimento e
experiéncia dos professores no uso das TIC no processo de aprendizagem. E importante
destacar que o mestrado profissional possui foco voltado para a pratica, para o mercado como
um todo, enquanto o mestrado académico tem seus desdobramentos encaminhados para o

exercicio da docéncia.

1.3.3. Destaques especiais

Considerando alguns dos fragmentos expostos anteriormente, ¢ possivel destacar que
quando se refere a producao de materiais instrucionais, seja no formato impresso ou online, a
metodologia do design instrucional ¢ associada ao sistema de entrega final de contetidos
didaticos (FILATRO, 2008; MARTINS, 2011). Buscar uma corrente que propusesse uma
abordagem mais educacional era necessario (AMARAL, 2007), pois o design ndo pode ser

restrito somente ao material didatico de um curso. Pensar em um mapeamento de



38

competéncias no desenvolvimento dos processos de design instrucional parece sensato
(AMARAL, 2007), porém os autores destacam que o gerenciamento do projeto devera ficar a
cargo do Designer Instrucional (FILATRO e BATISTA, 2008; GUEDES, 2010). A
necessidade de comunicacdo entre alguns envolvidos na produ¢do do material, como o
Professor Conteudista ¢ o Designer Instrucional tornou-se evidente (GUEDES, 2010;
AMARAL, 2007).

Apos a leitura dos materiais relatados anteriormente, compreendo que esta pesquisa
possui sua relevancia académica potencializada por demonstrar preocupagdo justamente com
a comunicacdo entre os envolvidos no desenvolvimento da atividade profissional. Enquanto
Amaral (2007) demonstrou preocupacdo com a comunicagdo entre Conteudista e DI, este
estudo tem como proposta avangar nessas questdes e buscar alternativas para a comunicagao
entre todos os envolvidos no processo. Do mesmo modo que Amaral (2007), Filatro (2008)
defende um designer instrucional que atue essencialmente como gerente de projetos,
delegando-lhe fung¢des administrativas e tarefas que busquem o condicionamento do
profissional. Essa pesquisa propde algo distinto, um caminho alternativo, buscando a
personalizacdo profissional.

Filatro (2008) argumenta que o design instrucional necessita de maior compreensao,
devido a certas ressalvas em fun¢do de o termo ter origem na instrugdo e, portanto, em
diversos casos ter sua identificagdo relacionada a “instrug¢do programada”, “treinamento” e até
mesmo “doutrinagdo”. E interessante o contraponto que Mattar (2012) realiza ao sustentar a
ideia de que o termo Design Instrucional vem sendo explorado de maneira equivocada, pois
encontra sua identidade facilmente vinculada a modelos fordistas de EAD, assim como ao
behaviorismo. O referido autor argumenta em prol de um designer educacional, abrindo a
possibilidade de participagdo ativa nos processos de elaboragdo e desenvolvimento de
material, assim como no planejamento e sele¢do de recursos. Ainda em corrente diferente da
utilizada por Mattar (2012), Filatro (2008) cita que o modelo construcionista de aprendizagem
transfere para o estudante a responsabilidade pela construgdo individual e/ou coletiva do
conhecimento, enquanto que no modelo instrucionista o sucesso desta aprendizagem depende
proporcionalmente da instituicdo e seu aperfeigoamento.

Considerando o exposto até aqui, esta pesquisa tem maior aproximagao ao pensamento
de Valente (1999) ao explicar que reside na alteragdo da abordagem educacional o desafio de
alterar o status de educacdo centrada no ensino e na transmissdo da informac¢do, para uma
abordagem integradora de contetidos, voltada para a resolugdo das situacdes propostas e que

interessem realmente ao estudante. Em complemento, resgato Mattar (2012) ao relatar que o
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instrucionismo tem uma proposta de modelos de ensino engessada, afastando-nos do
pensamento critico, sem possibilitar o acesso ao complexo mundo em que estamos inseridos,
mundo dotado de significativa ambiguidade, alta complexidade, carga elevada de
problematizagdo e, acima de tudo, em mutacdo constante. Interessante lembrar que em
meados dos anos 90, Pappert (1994) ja defendia que o conhecimento ndo pode ser transmitido
ou transferido, mas sim mediado. Enquanto o instrucionismo tem uma visao diferenciada da
pedagogia, pois permite sua leitura como o caminho ideal para as praticas educacionais ¢ a
instrugdo, o que ¢ diferente de ensino, o construcionismo tem como objetivo, como filosofia,
o ensinar de forma a construir as multiplas relagcdes de aprendizagem. Busco entdo, como
forma de ressaltar essas perspectivas, um importante fragmento de Demo (2003), ao citar que
faz-se necessario arquitetar uma pedagogia libertadora, que possibilite novas formas de
pensamento e a emancipagdo dos envolvidos nesse processo, eliminando a tendéncia

reprodutivista da educacao.

O instrucionismo ¢ fendmeno comum em qualquer meio educativo, porque ¢é
impossivel eliminar relagdes autoritarias no contexto social. Embora ter
autoridade ndo implique necessariamente ser autoritario, o risco ¢ por demais
palpavel. Por mais que o educador se esforce em impulsionar a emancipagido
de seu educando, ndo pode negar que exerce sobre ele “poder” e que este
poder facilmente desborda as boas intengdes. Em toda a relagdo pedagodgica
aparecem pelo menos tracos de instru¢do, ensino, treinamento ¢ mesmo
domesticacdo, pelo proprio fato de que, entre educador e educando, sempre
existe alguma vinculagdo tendencialmente linear de poder. O combate ao
instrucionismo ndo pode deixar de reconhecer isto, porque seria ainda mais
instrucionista pretender acabar com o instrucionismo na relagdo pedagogica.
Trata-se de outro desiderato: evitar a imbecilizagdo sistematica do educando
(Demo, 2003, p. 78)

Seguindo essa linha de raciocinio, menciono Nery (2010), que fala sobre a importancia
de mudar, ndo por um mero modismo, mas mudar de maneira consciente, com conteudo, com
consisténcia, mantendo em sua bagagem algumas coisas importantes, mas abandonando sim
algumas outras ja sem a devida utilidade. O autor complementa que, para mudar é preciso
fazer uma varredura visual, encarar o entorno e direcionar o olhar para frente, pois “mudar
também ¢ um ato de coragem para assumir novos (e nem sempre calculados) riscos. Mudar ¢
optar por expandir”.

Valente (1999) cita que as praticas pedagogicas inovadoras ocorrem no momento em
que as instituigdes possibilitam o repensar e a construcdo alternativa de estruturas flexiveis e
articuladas, em detrimento de uma estrutura cristalizada e estatica. Quando nos encontramos

diante de uma situacdo consideravelmente desafiadora, Nizo (2009) salienta que ¢ natural a
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sensacdo de medo, porém a grande diferenga reside no modo que se confronta essa situagao,
ou seja, na a¢do de resgatar a coragem para enfrentar o desafio e mudar o contexto. Mantendo
essa corrente de pensamento, resgato aqui o motivo pelo qual entendo a viabilidade do Design
Thinking como elemento de cooperagdo para a inspiracdo de processos inovadores na forma
de organizagdo, desenvolvimento, acompanhamento e avaliagdo do trabalho da equipe que
produz materiais educacionais digitais para educagdo online, como foi dito aqui nesta

dissertacao anteriormente.

O Design ¢ sobre pessoas ¢ como vocé as coloca no centro do seu negocio
para construir valor com elas e para elas. O Design Thinking se traduz no
resgate desses valores essenciais do Design e na aplicagdo destes valores na
estratégia do negodcio, de maneira a fomentar a produgdo sistematica de
ofertas de alta relevincia e impacto positivo para as pessoas. Em outras
palavras, ele ¢ a espinha dorsal de uma cultura de inovagdo centrada no ser
humano (PINHEIRO e ALT, 2011, p. 27).

Para Neumeier (2012), aqueles sujeitos insistentes no ato de somente obedecer a fases
bem definidas certamente terdo anulado a pluralidade de sua inspiracdo, resultando em um
produto inexpressivo. A inova¢do ndo pode ser algo inflexivel, mas sim deve romper com
barreiras existentes, na busca do novo, do exploratério, em que o design deve ser visto como
um processo ludico. O mapa conceitual a seguir, apresentado por Brown (2010) em seu livro
“Design Thinking”, destaca a importancia de atingir sua esséncia através da promoc¢do de
espagos de inovacdo, que resultara em uma equipe competente, capaz de projetar educagao
para o amanha por meio do emprego do Design Thinking tanto na organizacdo quanto nas

questdes pessoais.
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Figura 2 - Quadro: Mapa conceitual
(Fonte: Brown, 2010, pg. 1)

1.4. E AGORA?
1.4.1. Problema

Compreendendo a realidade apresentada anteriormente, ¢ possivel perceber que existe
um campo de pesquisa em potencial, porém ¢ importante estabelecer uma delimitacdo para
esta dissertacdo, devido as diferentes possibilidades que a tematica escolhida propicia. Para
isso, sera considerada nesta pesquisa a perspectiva denominada conceitual, proposta por
Pinheiro e Alt (2011), em seu livro Design Thinking Brasil.

Sob a otica da perspectiva conceitual, serd abordado o conceito de Design Thinking,
que pode ser traduzido como algo do tipo “desenhar o pensamento”, ou como mencionam
Pinheiro e Alt (2011), “o jeito de pensar do design”. Na presente pesquisa proposta, o Design

Thinking significa centrar o projeto no sujeito, nos envolvidos com o processo, que em nosso
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campo de pesquisa sera a equipe de Solugdes em EAD do SENACRS. Ao observar diferentes
rotinas de trabalho na elaboracdo de materiais didaticos proposta pelo SENACRS, foi possivel
constatar a necessidade de localizar formatos alternativos para a conscientizagdo desses
profissionais acerca da importancia do processo ser integrado, removendo barreiras que, por
ventura, possam dificultar a realizagdo desses materiais didaticos com éxito. Chamar a
aten¢do para esse dito “jeito de pensar” no cotidiano dos profissionais enquanto elaboram os
materiais didaticos, enquanto pensam novas formas de desenvolver esses objetos de
aprendizagem, enfim, nos processos de “design” dos materiais que serdo utilizados por
estudante e professores, se constitui como objetivo dessa pesquisa, uma centralidade no
sujeito e nas experiéncias que vivenciam ao elaborar seus conceitos em busca de novos

materiais educacionais.

E muito importante esclarecer que o Design Thinking nio é mais uma “coisa
de designer”, mas reflete a esséncia do Design, que € o foco nas pessoas. Ele
pega emprestado do Design o olhar necessario para criar coisas melhores
para pessoas. Mas da mesma maneira bebe de conceitos da Psicologia,
Marketing, Branding, Neurociéncia, Hipnose, Biologia, Matematica,
Medicina ¢ muitos outros. A sopa multidisciplinar proposta pelo Design
Thinking ¢ suficientemente abstrata para nos permitir incluir os melhores
campos de expertise na equipe de projeto, e¢ dessa forma garantir que
possuimos o pensamento holistico necessario para enfrentar problemas
complexos (wiked problems). (PINHEIRO e ALT, 2011, p. 13).

Em uma breve observacdao dos processos de trabalho, chegou-se a escolha de
desenvolver um conceito em vez de uma metodologia que, para muitos, ¢ semelhante a algo
que ja vem pronto, tipo um passo a passo, como um exercicio de preencher lacunas apenas.
Para Tennyson e Alt (2011), o Design Thinking ndo tem a premissa de ser uma receita de
bolo, ele ¢ uma nova proposta, uma abordagem alternativa ao jeito tradicional de pensar a
resolugdo de problemas. E como uma reeducagdo do olhar para as situagdes praticas, um
inédito modelo mental. Dutra e Comini (2010) defendem a ideia de que ter o conhecimento
sobre a dindmica de movimentagdo dos sujeitos em contextos organizacionais colabora para a
criacdo de um ambiente propicio a inovacdo, onde as responsabilidades pelos problemas e
processos de decisdo serdo compartilhadas por todos os envolvidos, sujeitos e empresa. Terra
(2007) ressalta a importancia de que mesmo em ambientes favoraveis a criatividade e as
praticas inovadoras, o surgimento de resultados impactantes depende de processos. Afirma
que ¢ por meio de profundas mudancgas nos paradigmas citados anteriormente que a sociedade
fard uma busca por um profissional que seja dotado de curiosidade e criatividade, empregando

ousadia e realizando boas perguntas, em detrimento de respostas engessadas € que somente



43

impressionam pela capacidade de terem sido armazenadas em uma enciclopédia; pois
“somente ter a informag¢do nao implica em ter conhecimento” (VALENTE, 1999).

Para atender ao principal questionamento desta pesquisa, que consiste em
compreender como o design thinking pode contribuir para ressignificar os processos de
trabalho no contexto da constru¢do de materiais educacionais para educag¢dao online do
SENACRS, bem como aos objetivos que a seguir serdo expostos, a presente pesquisa limitar-
se-a a perspectiva organizacional do nucleo de Solugdes em EAD do SENACRS, incluindo os
materiais produzidos por essa equipe, desde que direcionados para as Unidades Educacionais
e cursos que a Instituigdo possui em seu catdlogo de EAD. Optou-se por excluir os materiais
desenvolvidos para o mercado corporativo devido ao fato de que s3o materiais de
treinamentos, muitas vezes com dados confidenciais para os clientes, que demonstram possuir

total confianca na integridade do SENACRS no que tange a governanga de informagdes.

1.4.2. Objetivo geral e especificos

1.4.2.1. Objetivo geral

Compreender como o design thinking pode contribuir para ressignificar os processos
de trabalho no contexto da constru¢do de materiais educacionais para educacdo online do

SENACRS.

1.4.2.2.  Objetivos especificos

e Refletir sobre as compreensdes que os profissionais envolvidos no processo de
criagdo tém, bem como se dd essa compreensdo, resgatando que elementos
estdo presentes nesse processo criativo.

e Identificar oportunidade(s) para a inovacdo na forma de organizacdo e
desenvolvimento do processo de trabalho desenvolvido pela equipe de
Solu¢des em EAD e propor a mediagdo de uma pratica inovadora.

e Sensibilizar a equipe de trabalho para os conceitos do Design Thinking no
processo de inovagdo na equipe de Solugdes em EaD, através da participacdo

em oficina teméatica “Por um Design menos Instrucional e mais Thinking”.
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Objetivos como os mencionados acima sdo pertinentes, devido ao funcionamento da
EAD encontrar-se relacionado diretamente ao perfil profissional, como agente determinante
do sucesso nos processos de trabalho nesse contexto. Do mesmo modo, despertar na equipe de
desenvolvimento o senso critico-reflexivo, a exposicao de ideias por meio de competéncias
desenvolvidas e expostas na concep¢ao de ideias, tendo como base a criagdo de materiais

didaticos, bem como refletir sobre propostas inovadoras € o foco deste estudo.
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2. PERCURSO TEORICO (ou COLABORACAO)

“Ser corajoso ndo significa ndo ter medo.
Ser corajoso significa que vocé tem
a proeza de superar seus medos”

Lanterna Verde

Como esta dissertagdo propde uma reflexdo acerca dos processos que envolvem a
equipe de criacdo de materiais didaticos, no decorrer deste capitulo, apresento alguns recortes
teoricos que envolvem tematicas como aprendizagem por competéncias, educacio
corporativa, EAD, educagdo online, criatividade, inovacdo, design instrucional e design
thinking. Esses elementos tedricos ajudaram a ampliar o meu conhecimento, e forneceram
elementos para a as andlises, de forma que fosse possivel responder aos questionamentos e

atender aos objetivos apresentado no capitulo anterior.

2.1. APRENDIZAGEM POR COMPETENCIAS NO AMBITO DA EDUCACAO
CORPORATIVA

A educacdo pode ser considerada como aspecto pratico, ativo, da convivéncia social.
Como o ser humano ndo vive isolado, sua educagdo ¢ continua, pois ao conviver com o outro
o sujeito aprende. “No entanto, o ser ou a identidade da pessoa ndo ¢ uma propriedade fixa,
mas um modo relacional de viver que se conserva no conviver” (MATURANA, 2000, p. 32).
Nao existe sociedade sem educagdo, ainda que nas formas mais primitivas possa faltar a
educacdo formalizada, institucionalizada. Por consequéncia, nenhum membro da sociedade ¢
absolutamente ignorante, do contrario ndo poderia sobreviver.

Na luta pela sobrevivéncia, os seres humanos criaram alternativas que garantiram a
eles, entre outras coisas, a possibilidade de se defender dos fendomenos da natureza, produzir
seus alimentos e vestimentas, encontrar lugares onde pudessem habitar. Esse conjunto de
acoes que o homem realiza denomina-se cultura. Ainda hoje percebemos que a cultura de um
povo sobrevive gragas a ligacdo que se estabelece com a educagao, isto €, a mediagdo desses
conhecimentos geragao apos geragdo. Dessa forma, possibilita ao homem a oportunidade de
ampliar o conhecimento ordindrio, isto €, o senso comum ou o cotidiano, adquiridos

anteriormente. Portanto cultura e educacao sdo termos que se interligam.
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De acordo com Eboli (2010), a educagdo pode ser considerada um instrumento
essencial frente as mudancas evidenciadas na sociedade contemporanea em que estamos todos
inseridos. Um dos maiores entraves na evolu¢do da educacdo corporativa ¢ o investimento na
qualificacdo e educagdo das forgas de trabalho nos ambientes profissionais. A educagdo
corporativa possibilita ao individuo participar da sociedade na condig¢do de ser atuante e capaz
de contribuir nas transformagoes sociais.

E necessario pensar em alternativas para que os processos de aprendizagem em
contextos de educagdo corporativa sejam considerados satisfatorios. A importancia que a
educacdo possui no ambiente corporativo ¢ essencial para o crescimento da organizagdo, uma
vez que a mesma depende da qualificagdo constante dos seus colaboradores para o

aprimoramento de estratégias e expansao.

O gestor que criar um ambiente de trabalho em que sua equipe tenha
condi¢des de expressar e questionar opinides, e perceba a preocupacdo do
gestor com o progresso de seus membros, com certeza construird um
excelente lugar ndo apenas para trabalhar, mas também para aprender e
educar. Trabalho, aprendizado e educacdo se associardo ¢ se integrardo cada
vez mais a vida corporativa, e a pratica exemplar da lideranca educadora sera
o alicerce para a construgdo do ideal organizacional almejado. (EBOLI,
2010, p. 134)

Nesse sentido, podemos constatar que a participacdo de um gestor ativo, de uma
lideranca efetiva e estimuladora, ¢ essencial para as relacdes sociais e profissionais
caminharem em harmonia na organizacdo. Fischer ¢ Amorim (2010) sintetizam que “o
conhecimento e a aprendizagem deixam de ser monopodlio dos especialistas em sala de aula,
extrapolam os centros de treinamento e ganham autonomia na sua execucao”. Logo, entende-
se que para a propagacao desta autonomia da aprendizagem na organizacdo, o papel do gestor
¢ importante para a compreensdao do processo a ser mediado. Trago, neste momento, um
importante recorte de Fischer e Amorim (2010), ao destacarem que “no mundo pés-industrial,
as coisas passaram a acontecer de outra forma. A intensidade e a frequéncia das mudancas de
qualquer natureza — processos, produtos, clientes — passaram a exigir que o conhecimento
fosse produzido no proprio momento em que o trabalho se realiza”. Isto €, o que impulsiona a
educacgdo corporativa ¢ o interesse da sociedade organizacional em aproveitar para seus fins
coletivos a forca do trabalho de cada um dos seus membros. Por ndo se tratar de uma
atividade estanque e individualizada, a educacdo corporativa pressupde o contato permanente

com o outro sujeito a fim de estabelecer correspondéncias que possibilitem ao sujeito operar
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mudan¢as no seu comportamento e uma (re)interpretacdo da sua vida social no ambiente

organizacional.

Com cenario de mudanga, um novo paradigma se cria: as empresas comegam
a perceber a necessidade de transferir o foco dos esfor¢os de treinamento e
educagdo de eventos em sala de aula, cujo objetivo é desenvolver
qualificagdes isoladas, para a criagdo de uma cultura de aprendizagem
continua, em que lideres e liderados aprendam uns com os outros e
compartilham inova¢des e melhores praticas, visando solucionar problemas
organizacionais reais. O foco do treinamento vai além do individuo
isoladamente para o desenvolvimento da capacidade de aprendizado da
organizagdo, criando situagdes que permitam a discussdo de problemas
comuns e solu¢des por meio da aprendizagem coletiva. (EBOLI, 2010, p.
178)

Segundo o exposto acima por Eboli (2010), o mundo atualmente exige um profissional
critico, criativo, com capacidade de pensar, de aprender a aprender, de trabalhar em grupo e
de conhecer o seu potencial intelectual, com capacidade de constante aprimoramento e
depuracdo de ideias e acdes. Certamente, essa nova atitude ndo ¢ passivel de ser transmitida,
mas deve ser construida e desenvolvida por cada um, ou seja, deve ser fruto de uma
aprendizagem em que o sujeito vivencie situacdes que lhe permitam construir e desenvolver
essas competéncias de cardter organizacional. Em complemento ao exposto, resgato
Perrenoud (2000) ao mencionar que ‘“competéncia ¢ a capacidade de mobilizar diversos
recursos cognitivos para enfrentar situagdes”. Nesse sentido, Nery (2010) afirma que “a
competéncia se realiza na acdo. Nao reside, portanto, em recursos como habilidades e
conhecimentos, mas sim na mobilizagdo deles diante de situagdes concretas de trabalho”. O

mesmo autor define que:

O conceito de competéncia €, assim, uma maneira de repensar o papel e o
desempenho do trabalho nas organizacdes empresariais; ndo se trata de
formacao profissional ou educacional, mas sobretudo de uma capacidade de
aplicar o saber adquirido em uma situagao especifica. (NERY, 2010, p. 169)

Sabemos que, ao longo da vida, o individuo vai construindo sua aprendizagem e
desenvolvendo habilidades que permitem estabelecer relagdes com o mundo e seus pares.
Essa construgdo da aprendizagem se d4 de forma gradual e sistematica, ou seja, ele passa por
estagios de desenvolvimento. Portanto ¢ necessario que em uma organizacao se observe essa
situag@o e se construa uma proposta pedagdgica de forma a contemplar essas questdes. Em
sintese, para Dutra ¢ Comini (2010) a educagdo corporativa deve somar-se a uma estratégia de

gestdo de pessoas que possibilite a articulacdo entre sujeitos, podendo inclusive ser cogitada
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como elemento de convergéncia para transformacgdes estratégicas e culturais no ambiente

organizacional.

2.2. AEAD E A EDUCACAO ONLINE

Houve um tempo em que a EAD no Brasil era considerada sindnimo de uma educagao
dotada de qualidade inferior, sendo predestinada a atender somente a formagdo dos sujeitos
geograficamente afastados das regides metropolitanas. Muitas vezes, também era
compreendida como unica possibilidade para aqueles que ndo dispunham de recursos
financeiros para o custeio de estudos em cursos e instituigdes de ensino na modalidade
presencial fisica. Com o passar do tempo, a EAD foi se desenvolvendo, em grande parte
devido a evolugdo tecnolodgica digital e suas inimeras possibilidades de interacdo, o que
projetou essa modalidade de educagdo no cendrio nacional. Atualmente, a EAD tem uma
legislagdo propria que a regulamenta, conferindo aos cursos ofertados nessa modalidade o
mesmo valor legal que os da modalidade presencial; sendo que a EAD adquiriu um status de
opcdo e ndo mais de necessidade. Nesse sentido, a legislagdo brasileira, por meio do Decreto

n°® 5622, de 19 de dezembro de 2005, faz a seguinte referéncia a EAD:

(...) EAD representa uma modalidade educacional na qual a mediagdo
didatico-pedagdgica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a
utilizagdo de meios e tecnologias de informag¢do e comunica¢do, com
estudantes e professores desenvolvendo atividades educativas em lugares e
tempos diversos.

A EAD tem como principal caracteristica propiciar o desenvolvimento de processos de
ensino e de aprendizagem em situagdes em que os atores (professor e estudante) ndo
compartilham o mesmo espago fisico, geografico. Assim, essa modalidade, tradicionalmente,
tem feito uso de materiais didaticos impressos ou eletronicos, a fim de disponibilizar os
conteudos dos programas de aprendizagem ao estudante, bem como de diferentes meios
capazes de propiciar a interacdo entre esses atores e, desses com os conteudos. Sendo assim,
essa modalidade de educagdo ¢ um elemento significativo para as mais diversas organizagoes.
Conforme Cardoso (2007), a partir da impressdo de livros, percebeu-se que o processo de
aprendizado poderia acontecer sem que o professor e o estudante estivessem fisicamente
juntos, o que abriu o caminho para o desenvolvimento da EAD. Diante deste contexto,

Schlemmer (2010) destaca que:
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A EAD ¢ a interagdo constante entre os sujeitos as tecnologias e a informagéo
e ndo ha uma razdo especifica para que a EAD imite o que poderia ser
realizado em sala de aula, ou pelos meios anteriormente utilizados para o
Ensino a Distancia. Utilizando a Web, ¢ possivel a atualizagdo,
armazenamento/recuperagdo, distribui¢ao e compartilhamento instantaneo da
informagao; superacao dos limites de tempo e espago; trabalhar no sentido da
constru¢do do conhecimento - atividade do sujeito; da aprendizagem
colaborativa e cooperativa; da maior autonomia dos sujeitos no processo de
aprendizagem; do relacionamento heterarquico; do processo de avaliacdo
continuada e formativa, por meio do uso de “portfolio”; do alto grau de
interatividade - utilizagdo de comunicagdo sincrona e assincrona; da
possibilidade da tomada de decisdo, aumento da tomada de consciéncia,
ampliagdo da consciéncia social e ainda o desenvolvimento de uma
Inteligéncia Coletiva. (p. 104)

A EAD ¢ uma modalidade de educagdo consideravelmente reflexiva, pois provoca a
admiracao de alguns e a0 mesmo tempo a ira de outros. Em mais de 100 anos de existéncia
em nosso pais, experimentou, e ainda experimenta, momentos de franca expansdo bem como
de estagnagcdo devido a auséncia de politicas publicas claras direcionadas para essa
modalidade educacional. Para Schlemmer (2010), a EAD consiste basicamente na utilizagdo
das tecnologias da internet no intuito de oportunizar um farto grupo de solugdes com o
propdsito de ser agir como suporte para a realiza¢cdo da aprendizagem.

E importante ressaltar, neste momento, o frequente uso dos termos “educagio a
distancia” e “educa¢do on-line”, empregados como semelhantes. Porém, Silva (apud Almeida
apud Prado e Valente) destaca que existe significativa diferenca conceitual entre essas duas

expressoes que ndo possibilitam serem desconsideradas.

(..) a educagdo a distancia pode se realizar pelo uso de diferentes meios
(correspondéncia postal ou eletronica, radio, televisdo, telefone, fax,
computador, Internet etc.), técnicas que possibilitem a comunicacdo e
abordagens educacionais; baseia se tanto na nog¢ao de distancia fisica entre o
aluno e o professor como na flexibilidade do tempo e na localizagdo do aluno
em qualquer espago (...). Educacdo on-line é uma modalidade de educacéo a
distancia realizada via internet, cuja comunicagdo ocorre de formas
sincronicas ou assincronicas. Tanto pode utilizar a Internet para distribuir
rapidamente as informagdes como pode fazer uso da interatividade
propiciada pela Internet para concretizar a interacdo entre as pessoas, cuja
comunicac¢do pode se dar de acordo com distintas modalidades comunicativas
(2009, p. 233).

Como podemos constatar acima, a educacdo on-line ¢ uma das modalidades de EAD,
sendo realizada com o apoio da internet, independentemente de seu sincronismo. Em

complemento ao exposto, destaco Moran ao afirmar que:

Pode-se definir educa¢do online como o conjunto de ac¢des de ensino-
aprendizagem desenvolvidas por meio de meios telematicos, como a Internet,
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a videoconferéncia e a teleconferéncia. A educagdo online acontece cada vez
mais em situagdes bem amplas e diferentes, da educacdo infantil até a pos-
graduagdo, dos cursos regulares aos cursos corporativos. (...) A educagdo a
distancia é um conceito mais amplo que o de educacao online. Um curso por
correspondéncia ¢ a distancia e ndo ¢ online. (MORAN, 2012, p. 41)

Muito se fala nas experiéncias que a educagdo on-line possibilita ao estudante, porém
¢ necessario desenvolver um olhar mais atento, ndo apenas ao resultado final, mas sim ao
processo de constru¢ao deste, antes da chegada deste material didatico ao estudante. Em
alguns casos, a observacao feita deste processo de trabalho, onde os cursos sdo concebidos e
desenvolvidos até chegarem a sua forma final de entrega ao publico, ¢ a de que ndo existe um

dialogo entre as partes envolvidas neste processo. Para Silva (2012):

Proporcionar educacdo online ndo ¢ o mesmo que oferecer educacgdo
presencial ou a distdncia via suportes tradicionais. A primeira exige
metodologia propria que pode até inspirar mudangas profundas no modelo da
transmissdo que prevalece na sala de aula presencial “infopobre” e
“inforrica”. Sera preciso educar com base em dialogo, troca, participag@o,
intervengdo, autoria, colaboragio. E certo que essa metodologia ndo é
prerrogativa do computador conectado, mas ¢ nele que encontra
possibilidades de sua potencializagdo (SILVA, 2012, p. 12).

Logo, faz-se necessario localizar, em alguns processos de trabalho, alternativas de
conscientizacdo dos personagens envolvidos acerca da importancia deste processo ser
articulado e integrador, removendo barreiras que por ventura possam dificultar a realiza¢do

destes processos com €xito no que diz respeito a sua potencializagao.

2.3. MUDANCAS CRIATIVAS E INOVADORAS NOS PROCESSOS DE
TRABALHO: DO DESIGN INSTRUCIONAL AO DESIGN THINKING

Podemos comparar o processo de trabalho na EAD ao de um jogo de videogame. Os
jogos, em sua maioria, atualmente sdo estruturados a partir de um mapa conceitual
fundamentado na experiéncia e liberdade do usudrio. Para o jogo obter éxito ¢ preciso que
seja desafiador, instigador da curiosidade, que dé liberdade ao sujeito de explorar,
experimentar, tentar, acertar, errar, tentar novamente utilizando outra estratégia, criar
multiplas identidades, narrativas, provocando situagdes que permitam ao sujeito aprender a
trabalhar emoc¢des provocadas pelo esforco, sucesso, fracasso, entre outras. O fracasso em um
jogo ¢ diferente do fracasso no ensino tradicional. Mattar (2010) afirma que a situacdo de

fracassar em um jogo ¢ vista como uma oportunidade de aprendizado, visto que, em outra
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oportunidade terd como testar mais uma vez conhecimentos adquiridos através do erro
anterior, podendo inclusive ser algado ao sucesso apos testar seus novos conhecimentos e,

enfim, superar seus limites, alcancando a vitodria.

Os games também permitem que os aprendizes explorem ambientes,
processos ou objetos através da interagdo e da imersdo, ou seja, dentro do
proprio ambiente de estudo. Dessa forma, eles experimentam o conhecimento
de forma interativa e aprendem um assunto a partir da sua imersao no proprio
contexto desse assunto. (MARINS, 2007, p. 3)

Assim € no processo de construcdo de um curso/disciplina na modalidade online, pois
os profissionais envolvidos no processo de trabalho necessitam, entre outras competéncias, ter
a liberdade para explorar, experimentar, acertar, errar, tentar novamente utilizando outras
estratégias, aprender a partir do erro, liberdade para o uso de novas identidades ao
desenvolver a criagdo de avatares que permitam ao usudrio sensagdes nao experimentadas
ainda, e liberdade de esfor¢o para manter a motivagdo em um nivel maior quando necessario
sem a necessidade de operar full time. Sdo experiéncias como as mencionadas que
possibilitam a a¢do de aprender. Para Brown (2010), a previsibilidade leva ao tédio, que
consequentemente conduz a perda de sujeitos talentosos, levando a resultados que os
concorrentes consideram faceis de copiar. De qualquer forma, acredita-se que ¢ melhor e mais
adequado assumir uma postura experimental, onde se compartilham processos, cré-se na
existéncia da propriedade coletiva de ideias e, acima de tudo, permite-se que a aprendizagem
entre as equipes seja compartilhada, isto €, equipes aprendendo umas com as outras onde “o
importante ¢ experimentar diversas solu¢des para diversos cursos. Todos estamos

aprendendo”. (MORAN, 2012, p. 48).

Assim, a inovagdo pode surgir a partir de uma perturbacdo ou de uma
sinergia de diferentes pontos de vista sobre um mesmo objeto, resultante do
acoplamento estrutural (mutuo) que se da a partir dessa autopoiese dos
sujeitos. O proprio processo do viver e do conviver forma um terreno
propicio para o surgimento da inovacdo. A inovagdo pode ser produto de uma
jornada metacognitiva, de um sujeito ou de sujeitos em interacdo
(SCHLEMMER, 2010, p. 75).

Perrenoud (2000) afirma que o desejo difuso de trabalhar de maneira mais cooperativa
daria, com mais frequéncia, origem a uma equipe, se as competéncias requeridas para
sustentar essa dindmica fossem melhores partilhadas. Em geral, a esséncia de uma equipe
acaba perdendo-se em meio ao excesso de atividades para alguns membros, a escolha

inadequada de um gestor para o trabalho a ser executado, a burocratizacdo de alguns
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personagens neste processo, ¢ a falta de organizacdo eficiente dos fluxos de trabalho,
esquecendo de que “para se diferenciar, com frequéncia uma organizagao necessita planejar,
envolver a lideranga, a cultura, os processos e, principalmente, as pessoas em uma agao capaz
de ajuda-las a entender melhor o presente e pensar o futuro” (Bezerra, 2010, p. 21).

E nesse contexto que esta o profissional de design instrucional que, segundo Filatro
(2008), ¢ o responsavel por projetar solugdes para problemas educacionais especificos. Em
contrapartida, Palécio (2009) afirma que o termo instrucional remete a ideia de treinamento.
Na érea da Educacgdo, atualmente adota-se a expressdo design educacional por adaptar-se

melhor as concepgdes pedagogicas envolvidas no processo de desenvolvimento de um

ambiente de ensino e de aprendizagem.

A profissao da moda ¢é o design instrucional. Ora, sabemos da semidtica que
a forma com que nomeamos as coisas ndo ¢ gratuita. Se ja comegamos
assumindo que estamos falando de “instrugdo”, alguma coisa esta errada. Da
mesma forma, quando algumas empresas anunciam seus produtos de ensino
online dizendo que permitem que professores e gerentes acompanhem
minuciosamente o “desempenho” do aluno/funcionario, medido por testes de
multipla escolha, as coisas estdo mais erradas ainda. (BLIKSTEIN e ZUFFO,
2003, pg. 28)

Brown (2010) complementa o pensamento de Perrenoud (2000) e Palacio (2009),
destacando que em uma equipe genuinamente interdisciplinar todos se sentem donos das
ideias e, o mais importante de tudo, assumem a responsabilidade por elas, transformando o
trabalho, antes burocratico, em algo agradavel e agente estimulante de novas ideias, novos
pensamentos, enfim, um agente de inovagdo, pois “a mudanga acontece quando um agente de
sistema ndo aguenta mais e faz algo diferente em resposta a uma situa¢do ou estimulo”
(BEZERRA, 2010, p. 22). O ideal ¢ que exista uma equipe onde “muitas pessoas querem
apenas informag¢do nova, participar de programas onde perspectivas inovadoras sao
oferecidas, inserir-se em contextos de discussoes e polémicas de fronteira, ¢ assim por diante.

Nao querem titulos académicos, apenas continuar aprendendo.” (DEMO, 2012, p. 82).
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2.3.1. O design instrucional no SENACRS

De acordo com o conceito de Filatro (2008), para a constru¢do e execucdo de materiais
didaticos a serem disponibilizados para o estudante, ¢ necessario que o material passe por um
processo de andlise didatica e avaliativa, onde serdo constatadas as necessidades e
possibilidades viaveis no decorrer do processo, desde a etapa de concepgao até a chegada em
sua finalizag¢do e publicacdo final no ambiente virtual de aprendizagem — AVA, que no caso
do SENACRS, utiliza 0o AVA Moodle.

O processo de construcdo do material didatico na Instituicdo adotado é o Design
Instrucional, centralizando as agdes necessarias, bem como seu gerenciamento de projetos, na
figura do Designer Instrucional, profissional responsavel pela execucdo da metodologia
ADDIE — Analise, Design, Desenvolvimento, Implementagdo e Execugdo, conforme figura 3

a seguir.

ANALISE

DESIGN

Figura 3 - ADDIE — Anadlise, Design, Desenvolvimento, Implementacio e Execucio

(Fonte: FILATRO, Andrea, 2007, p. 70)
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A seguir, evidencia-se cada uma destas etapas de produgdo através da descricdo e
sintese, de acordo com o exibido por Filatro (2007), aplicadas ao contexto da equipe de
Solugdes em EAD do SENACRS:

- Analysis (Andlise): E o momento de planejar e verificar todas as reais necessidades e
envolvimentos no processo de construcdo do material didatico, bem como estabelecer os

objetivos da atividade proposta. O Designer Instrucional verifica quais as metas a serem
cumpridas com este material.

- Design (Desenho): Uma vez que a etapa de analise esta definida, entra em cena o Design.
Nesta etapa, ocorre o design ou também chamado de desenho. E onde os objetivos sdo
expostos em um roteiro, um mapa, ou um storyboard, assim como a elaboragiao do conteudo.
Neste momento o Designer Instrucional estabelece a demanda de trabalho do Web Designer.

- Development (Desenvolvimento): E a etapa de produzir o material outrora apresentado na
forma de um roteiro. E quando o conteido comega a “ganhar forma”, tem sua produgio
grafica executada pelo Webdesigner, que verifica as solicitagdes feitas pelo Designer
Instrucional e as executa. Ou seja, operacionaliza o planejamento feito anteriormente.

- Implementation (Implementacdo): Neste momento, o Suporte Técnico realiza a
implementagio do material no AVA Moodle. E quando cada item é publicado de acordo com
a producdo realizada anteriormente ¢ o conteido adquire sua forma final. Cabe ao suporte
técnico contatar o Designer Instrucional caso algum item ndo esteja de acordo com o
planejado, bem como ndo esteja em pleno funcionamento para o estudante.

- Evaluation (Avaliagdo): Por fim, temos o momento da avaliagdo do material produzido.
Geralmente, essa etapa ¢ realizada pelo estudante, uma vez que recebe o material e ao utiliza-
lo reporta os erros e suas percepcdes acerca da producdo para o Pedagogico; que solicita entdo
a equipe que reveja o0 processo.

As etapas que seguem o processo de planejamento e construgdo de materiais didaticos
¢ que definem a qualidade assim como a exceléncia de um curso. Ao produzir materiais
didaticos especificos para EAD, ¢ necessario avaliar as necessidades e particularidades
referentes ao estudante, professores e tutores que fardo uso desses materiais, do mesmo modo
que ¢ necessario refletir sobre escolhas pedagogicas utilizadas, etapas de produgdo e design.
Conforme a imagem anteriormente apresentada, ¢ possivel constatar a linearidade empregada
na produ¢do de materiais, semelhante ao sistema fabril ja abordado no decorrer deste trabalho.
A figura 4, a seguir, exemplifica o processo de construgdo do material educacional digital
para os cursos técnicos no SENACRS segundo esse conceito linear existente na metodologia

ADDIE:
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Figura 4 - processo de construcio do material educacional digital

(Fonte: organizado pelo autor)
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De acordo com a imagem anterior, o processo de planejamento e construgdo do
material didatico para o SENACRS tem como marco inicial o trabalho do Professor
Conteudista, que desenvolve o material em sua forma bruta, geralmente sem destacar nenhum
tipo de mencdo a trechos importantes. Em seguida, o Designer Instrucional realiza a andlise
didatica e aloca os recursos didaticos necessarios para a finalizacdo do material, adicionando-
os sempre que julgar necessario e dentro do que o modelo ADDIE de produgao orienta. Apos
essa etapa, o material didatico segue para o Revisor Gramatical, que fara uma analise acerca
do uso correto e coerente da gramatica e ortografia da Lingua Portuguesa. Consequentemente,
o material didatico segue seu fluxo, envolvendo outros atores no processo de producgao.
Destaca-se neste momento entdo a producdo visual do Designer Grafico ou Webdesigner, por
ser o profissional responsavel pela construcdo dos recursos solicitados anteriormente pelo
Designer Instrucional, através da utilizacdo de ferramentas computacionais de programagdo e
edi¢do grafica. Finalizadas as etapas de concepgdo e produgdo do material, ocorre a etapa
final de publicagdo em um Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA. Essa publicagao
ocorre sob a responsabilidade da equipe de Suporte Técnico que, por sua vez, torna o
contetdo publico ao usudrio final — o Estudante.

Podemos ver, entdo, que existe um ponto de atengdo no processo de producdo do
material didatico na Institui¢do. De acordo com a imagem anterior, ao adotar modelo ADDIE,
a equipe de produgdo de material didatico trabalha de maneira isolada, fragmentada, sem
observar o resultado final do seu trabalho, exceto quando ocorre alguma falha ocasional no
material didatico final, deixando sempre uma sensacdo de vazio latente, uma vez que esse
retorno nao tem prazo para acontecer. Poderiamos chamar de falsa seguranca esse momento
de indefinicdo que ocorre apds a entrega do material didatico.

Ao observar diferentes rotinas de trabalho em EAD, implementadas pelo SENACRS,
foi possivel constatar que, em alguns casos, ¢ necessario localizar formas de conscientizacdao
dos profissionais acerca da importancia do processo ser integrado, removendo barreiras que
por ventura possam dificultar a realizagdo do trabalho com éxito. Filatro (2008) destaca que,
enquanto o Designer Instrucional planeja algumas agdes de ordem pedagodgica, como
atividades e a andlise didatica do conteido a ser desenvolvido, o Web Designer deve
desenvolver o projeto visual, mas nada menciona sobre a interacdo desses profissionais,
somente que o trabalho poderd ser em conjunto, deixando explicita a divisdo unilateral de
tarefas. Isto ¢, enquanto um sujeito ¢ responsavel pelo instrucional, outro serd responsavel
pelo grafico, ndo propiciando assim um ambiente que estimule a interagdo, a criatividade e a

inovacao.
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Morin (2005) destaca que, enquanto a cultura geral propicia a busca por uma ideia ou
informagdo contextualizada, a cultura técnica e cientifica compartimenta, desune e fragmenta
os saberes, tornando-os de dificil contextualiza¢do. Logo, faz-se necessario que haja uma
ressignificagdo das praticas e compartilhamento de saberes e experiéncias no grupo de
trabalho, ou melhor, na equipe, ja que, de acordo com Gomes (2012), trabalhar em equipe
significa realizar as atividades que lhe competem demonstrando autonomia e
comprometimento, ¢ dedicar-se a uma situacdo comum, ¢ o reconhecimento de que os sujeitos
possuem habilidades complementares que podem ser utilizadas na resolucao de problemas em
comum, através do reconhecimento e apoio no esforgo coletivo. Ou seja, a equipe para atingir
seus objetivos na resolugdo de situagdes-problema necessita, entre outras particularidades, de

flexibilidade e desenvolvimento continuo individual ou coletivo para superar as adversidades.

2.3.2. A alternativa a partir do Design Thinking

Nesse cendrio, o Design Thinking surge como alternativa a proposta apresentada por
Filatro (2004, 2008) em suas obras Design Instrucional Contextualizado e Design Instrucional
na Pratica. Ja dizia Brown (2010) que afrouxar as regras nao significa permitir que os sujeitos
atuem como idiotas, mas sim, permitir que sejam sujeitos completos, passo que diversas
empresas demonstram relutar. Uma vez que esses sujeitos vivenciarem essa sensagao, poucos

deverdo estar dispostos a abrir mao facilmente dela (Brown, 2010).

Enxergar padrdes ¢ o que nossas maquinas de inovar sabem fazer de melhor.
E o mecanismo-chave do processo de aprendizado, Inovagio acontece
quando temos coragem de quebrar um padrido; quando adaptamos os padrdes
que conhecemos para outras situagdes; quando fazemos uma pergunta certa
na hora certa. Perguntas, as vezes, dizem mais do que respostas. (BEZERRA,
2011, p. 35)

A equipe de produg¢do de materiais didaticos possui em seu horizonte inumeras
possibilidades de desenvolver suas relagdes sociais no decorrer de sua atividade profissional.
A principal ¢ a de abandonar o conceito de “repassar informagdes e instrugdes”, assumindo
assim uma postura de envolver o estudante, oferecendo-lhe subsidios para construir seu
conhecimento por meio da media¢do pelo uso de materiais didaticos. Ao pensar de modo
educacional, em vez de buscar somente um processo de instru¢do, de coordenagdo, de
formatagdo de materiais didaticos, a equipe demonstra essa busca de solugdes para problemas

diarios, ou seja, tendo como base a reflexdo sobre suas experiéncias, seus integrantes buscam
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avangos de ordem tedrico-praticas em suas realidades. E fato que a diversidade que habita a
coletividade gera um potencial criativo infinitamente maior do que o de um sujeito que age
sozinho. Na sociedade contemporinea ndo existem mais condi¢des de permanecer ditando
respostas as paredes sem ao menos ter em mente quais as reais perguntas que sdo feitas
(PINHEIRO e ALT, 2011).

Em complemento a esse pensamento, Perrenoud (2000) define que todos os membros
de uma equipe sdo responsaveis por diversas atividades rotineiras, entre as quais podemos
destacar no contexto de insercao deste trabalho o preenchimento de planilhas para controle de
criacdo de materiais didaticos, entre outras. Ainda, segundo o autor, em relagdo a uma equipe
de EAD, a importancia de uma postura descentralizadora, onde todos os envolvidos sdo
responsaveis, ¢ fundamental para o sucesso do grupo. Logo, essa modalidade de educagdo tem
a necessidade de que todos os envolvidos possuam boa definicdo dos seus papeis e
responsabilidades na dindmica de realizacdo do processo. Para Brown (2010) sempre havera
um lugar nesse frenético mundo em que vivemos para um artista, um artesdo e um solitario
inventor, mas essas mudancas classificadas como sismicas que ocorrem em todos os setores
demandam uma nova pratica de design: colaborativa, porém de uma forma que intensifique,
em vez de enfraquecer, os poderes criativos dos sujeitos, focada, porém flexivel e que reative
as oportunidades repentinas, concentrada inclusive na busca por um equilibrio emocional
harmoénico, no lugar de centrar esfor¢os na otimizacao dos componentes (técnicos, sociais e
de negocios) de um produto.

Maia e Mattar (2007) destacam que ¢ fungdo do designer pensar didaticamente o
caminho pedagogico a ser trilhado pelo estudante, prevendo inclusive a possibilidade de que
haja ‘drible’ de alguns contetidos, mantendo certa liberdade. O ideal ¢ que o designer ainda
reflita acerca do controle e, sobretudo, da autonomia do estudante, pensando a interacao
proporcionada pelo acesso ao material. Logo, compreendemos que o designer citado pelos
autores abrange ambos os atores no processo de constru¢do do material didatico em EAD,
tanto o Designer Instrucional e o Webdesigner quanto o Designer Grafico e o Designer
Multimidia, entre outros Designers existentes no mercado profissional. Nesse sentido,

podemos destacar Salles (2005), que nos conduz a reflexdo de que:

Para a produgdo do material didatico em EAD em qualquer que seja a midia,
para potencializag@o desse recurso ¢ necessario que profissionais qualificados
nas diversas areas fagam parte de uma equipe de trabalho, onde a produgdo
seja, efetivamente, coletiva, critica e reflexiva, objetivando proporcionar o
desenvolvimento da interatividade, interagdo e colaboragdo, garantindo a
qualidade da aprendizagem dos estudantes. Modelos ndo existem, mas,
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produzir material didatico para a EAD, ¢ antes de tudo, um ato de criacdo,
onde a criatividade critica é elemento fundante (SALLES, 2005, p. 6).

Diante do processo de evolugdo e convergéncia das tecnologias digitais em esferas
educacionais na contemporaneidade, faz-se necessario pensar no desenvolvimento de
propostas inovadoras voltadas para a EAD, sobretudo para a concepgao e o desenvolvimento
de materiais educacionais digitais. Os materiais didaticos atualmente possuem um amplo
espectro de possibilidades devido a utilizagdo de diferentes recursos multimidia. Buscar a
melhoria continua do trabalho e das relagdes humanas na concepgao e desenvolvimento de
materiais educacionais digitais € preciso. Isso significa romper barreiras existentes no modelo
de Design Instrucional adotado, considerando que ¢ fragmentado e ndo propicia processos de
comunicagdo mais efetivos e reflexdes aprofundadas entre os profissionais envolvidos no
processo. Para Dewey (1959), o ato de pensar reflexivo exige como competéncia um estado
de inquietagdo, de duvida. Consequentemente, um ato de pesquisa em busca de
esclarecimentos e também de outros questionamentos. O autor argumenta que ¢ por meio da
pesquisa que surge da necessidade de encontrar uma forma que resolva essa duvida,
semelhante ao pensamento de Brown (2010) e Pinheiro e Alt (2011), que argumentam que
para o éxito do Design Thinking em uma cultura organizacional ¢é preciso criar considerando a

figura 5, a seguir:

Figura 5 - Esquema de pensar Design Thinking

(Fonte: Elaborado pelo autor)
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Para que haja maior integracdo entre as areas de conhecimento existentes na equipe de
producdo de materiais didaticos € necessdrio proporcionar espagos que estimulem e
desenvolvam a criatividade e a inovagdo. Ao propor a utiliza¢do de alternativas na producdo e
concepcdo de materiais educacionais digitais, estaremos rompendo alguns paradigmas
dominantes e assim emergindo para o conceito de novas ideias, onde o foco ndo sera somente
a entrega do produto final, mas sim o processo como um todo, com todos sentindo-se
realmente envolvidos na acdo criativa e construtiva que ¢ a concepcao didatica e pedagogica
de materiais didaticos. Desse modo, serd possivel encontrar o equilibrio propicio para a
inovacdo, pois serdo considerados os aspectos principais, tais como o que ¢ rentavel para o
negocio (em nosso contexto a criagdo de materiais didaticos), o que ¢ tecnicamente possivel
(refletindo sobre os recursos disponibilizados para os materiais criados), assim como o que ¢
desejavel para os sujeitos (saber o que pensam, o que desejam ter como diferencial em seus
materiais didaticos).

Enquanto uma equipe de trabalho de producdo de materiais didaticos desenvolve suas
atividades sob a dtica do modelo ADDIE, que separa a concepg¢do (fases de andlise, design e
desenvolvimento) da execu¢do (fases de implementagdo e avaliagdo) no Design Instrucional
(FILATRO, 2008), o Design Thinking surge como alternativa de trabalho para a equipe,
apresentando a ideia de transitar por trés espagos sobrepostos (BROWN, 2010) no desenrolar
de um projeto.

Um espago para a inspiragdo, onde diferentes insights sdo coletados de diversas
maneiras, onde os agentes motivadores da inova¢do se manifestam por meio de problemas,
oportunidades, ou ambos. Um espaco para a idealizacdo, onde os insights coletados sao
traduzidos em ideias, que deverdo descrever o processo de geragdo, desenvolvimento e testes
das ideias, e um espago de implementacao, onde esses insights, antes coletados e traduzidos,
agora sendo desenvolvidos em um plano de agdo devidamente estruturado e concreto, para
enfim colocar em pratica o material desenvolvido pela equipe, agora com sua capacidade
criativa em pleno funcionamento (BROWN, 2010; PINHEIRO e ALT, 2011; AMBROSE,
2011). Todos os espagos mencionados sdo altamente vidveis no ambito da EAD, sobretudo
pelo carater inovador que a area oferece e pela possibilidade de desafios e experimentos

criativos.
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IMPLEMENTAC}AO

1.INSPIRAGAO

Figura 6 - Modelo ADDIE
(Fonte: PINHEIRO e ALT, 2011, p. 45)

A figura 6, apresentada acima, também representa o tripé Empatia, Colaboracio e
Experimentacdo, que pode ser acompanhado no desenvolver deste estudo, sendo evidenciado
a partir do sumario, pois ndo depende de um contexto ou cultura especifica para acontecer.
Sdo infinitas as possibilidades de acesso a uma cultura de inovagdo na producdo de materiais
educacionais digitais. Facilitam a equipe na agdo de percorrer diferentes caminhos
pedagdgicos na concepgao dos materiais.

O primeiro elemento ¢ chamado de Inspiragdo ou Empatia, pois para ser um sujeito
inspirador ¢ preciso ser antes de tudo empatico. Nao ha Design Thinking sem observacao,
conhecimento ou compreensdo do publico ao qual desejamos atender. Para ter inspiracdo, ser
empatico, ¢ necessario ter bons ‘insights’. O segundo elemento ¢ conhecido como Ideacio ou
Colaboragdo, que ¢ a arte de criar em conjunto ou criacdo coletiva. Facilita ao grupo de
criacdo compreender a importincia de serem formadas equipes multidisciplinares para a
concepcao dos materiais, bem como envolver todos neste ciclo de desenvolvimento de
materiais educacionais. Para uma equipe colaborativa é preciso sujeitos que gostem de
comunicag¢do além de criagdo. O terceiro e ultimo elemento ¢ chamado de Implementagao ou
Experimentacdo, que na linguagem adotada pelos Design Thinkers ¢ conhecida também como

Prototipagem. Mas o conceito ¢ bastante simples, pois significa que ¢ preciso testar para
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aprender. Aqui ¢ de extrema importancia aquela maxima de que “é errando que se aprende”.

Brown (2010) apresenta, sucintamente, com o seguinte conceito:

A inspirag@o, o problema ou a oportunidade que motiva a busca por solugdes;
a idealizacdo, o processo de gerar, desenvolver e testar novas ideias; e a
implementagdo, o caminho que vai do estidio de design ao mercado. Os
projetos podem percorrer esses espagos mais de uma vez a medida que a
equipe lapida suas ideias e explora novos direcionamentos. (p. 16)

De modo semelhante ¢ o pensamento de Levy (1999) quando destaca que devemos
construir novos modelos do espago dos conhecimentos. Em vez de uma representacdo que
faga uso de escalas lineares e paralelas, estruturadas em niveis semelhantes aos de uma
piramide devidamente organizada em pré-requisitos que possibilitem saberes superiores, 0o
momento atual aponta para a imagem de espagos de conhecimentos emergentes, continuos,
abertos, ndo lineares, que se organizem conforme a necessidade dos contextos ou objetivos,
onde cada um possui uma posi¢do evolutiva e singular.

Para Pinheiro e Alt (2012) ¢ importante o esclarecimento de que o Design Thinking
ndo ¢ simplesmente fruto da mente de um Designer, mas sim que reflete a esséncia do Design,
que ¢ focar nos sujeitos e suas experiéncias. No decorrer do livro Design Thinking Brasil, o
leitor ¢ apresentado a ideia de que Design ndo ¢ simplesmente produzir coisas interessantes e
bonitas, mas também fazer com que essas coisas interessantes e bonitas produzidas possam
trabalhar de maneira harmonica. Esse pensamento pode ser complementado com o de
Maturana e Rezepka (2000). Eles destacam que, no trabalho, os relacionamentos ocorrem sob
a emocao da obriga¢do, ja nas relagdes sociais, os relacionamentos ocorrem sob a perspectiva
da confianca e do respeito mutuo. Na opinido dos autores, ¢ possivel destacar que as relagdes
no trabalho acontecem em um ambiente onde predomina a pressdo sob os sujeitos, a
obrigacdo de relacionamentos entre os mesmos. Ja nas relagdes sociais a logica regente ¢ a
confianga entre sujeitos com fundamentacdo total no respeito mutuo, onde sentem-se

integrados em um ambiente social.
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2.4. INOVACAO COMO COMPETENCIA EM EDUCACAO CORPORATIVA

Dewey (1979) afirma que o meio social converge em todas as atividades dos sujeitos
semelhantes ¢ intimamente associados, na acdo de realizar seus fins comuns. Ainda
complementa essa ideia citando que, na medida em que um sujeito € participante ativo de
alguma atividade conjunta com os demais, tal acdo ¢ verdadeiramente educativa. No momento
em que todos os envolvidos no processo adquirem uma postura de trabalho em equipe,
também possuirdo experiéncias significativas de situagdes de aprendizagem. Para Perrenoud
(2000), os sujeitos direcionam seus interesses para as situacdes de aprendizagem, desde que
sejam dotadas de algum tipo de estimulo, pois os fluxos de trabalho em equipes existentes na
EAD possuem requisitos de ordem pedagodgica fundamentais para o seu éxito. Logo, o
trabalho em equipe ndo necessita ser algo emocionalmente desgastante, mas sim estimulante
ao ponto de os sujeitos serem reconhecidos como em uma relagdo social de cordialidade e
reciproco respeito.

Da mesma forma, Brown (2010) destaca que um ambiente estimulante ao pensamento
e ao compartilhamento de ideias e solugdes, consequentemente, incentivard a propriedade
coletiva de ideias, possibilitando a aprendizagem entre diferentes equipes, evitando assim o
tédio e a previsibilidade, bem como a perda de sujeitos talentosos. As ideias expostas por
Perrenoud (2000) e Brown (2010) sdao percebidas também no momento em que Schon (2000)
defende a importancia de evitar o isolamento na pratica educacional. Em virtude do exposto,
recomenda-se o desenvolvimento de atividades que possibilitem sempre conexdes entre o
conhecimento e a agdo-reflexdo dos professores, possibilitando aliar teoria e pratica por meio
da pesquisa. Complementa-se tal raciocinio ao destacar novamente Dewey (1959) com o fato
de que a curiosidade se constitui na fase da infancia, onde sdo evidenciados os indicios
exploratorios e espontaneos que a crianga possui.

Considerando que a curiosidade pode ser vista como uma necessidade de descobrir
algo, de saber sobre algo ou determinado assunto, podemos definir entdo como um sentimento
natural do ser humano. Para o desenvolvimento desse sentido, dessa necessidade, ¢ preciso
despertar o pesquisador que reside no intelecto de cada um. Logo, para Bezerra (2011), a
inovacdo € um processo que origina-se na mente do ser humano, que necessita de inteligéncia,
atitude e motivacdo. Ainda que a inovacdo seja uma pratica coletiva e colaborativa, ¢
necessario que acontega também no plano individual. De acordo com Valente (1999), o
conhecimento na sua esséncia, assim como 0s processos para a aquisi¢do deste, devem ter

maior destaque, uma vez que a valoriza¢do do conhecimento exige uma postura diferenciada
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dos profissionais, assim como a necessidade de repensar a agdo e o processo educacional
como um todo. Maturana (2005) destaca que a educacdo, enquanto um sistema educacional,
caracteriza um universo particular, do mesmo modo que os educandos reafirmam suas
vivéncias com base nas experiéncias educacionais que tiveram. Esse repensar educacional
pode ser compreendido como um desafio criativo, onde € necessario encontrar alternativas aos
processos € agdes educacionais. Para o exercicio desta acdo-reflexdo utiliza-se a criatividade
frente ao contexto em que se esta inserido. Di Nizo (2009) explica que a criatividade pode ser
compreendida como uma capacidade de resolugdo de problemas, com base na criacdo de
alternativas para a geragdo de resultados satisfatorios. Para isso € preciso lancar mao de um
item bastante importante, a diferenciagcdo. Defendida por Bezerra (2011), esse ¢ o verdadeiro
elemento delimitador do que pode ser ou ndo considerado como inovacao.

Terra (2007) cita que inovagdo ¢ o ato de criar algo, no cotidiano em que se estiver
inserido, onde o resultado sera algo satisfatério, o desejado. A inovagdo, para existir, precisa
de dois itens: criatividade e ideia. Porém, para que haja realmente um processo de inovagao, a
implementagdo e o impacto deverdo ser causados. Ou seja, a inovagdo somente podera existir
e ser considerada como tal caso a ideia, que originou uma criagdo, seja efetivamente
implementada, tendo como consequéncia um impacto no contexto de inser¢do. Para

exemplificar esse conceito, destaco Valente (1999) ao citar que:

A escola ¢ um espago de trabalho complexo, que envolve inimeros outros
fatores, além do professor e dos alunos. A implantagdo de novas ideias
depende, fundamentalmente, das agdes do professor e de seus alunos.
(VALENTE, 1999, pg. 41)

Eboli (2010) considera a educacdo como um instrumento necessdrio para o
desenvolvimento no pais, bem como para as mudangas que a sociedade exige. Do mesmo
modo que ¢ imprescindivel sua importancia, ¢ urgente a necessidade de investimentos para a
qualificacdo das forgas de trabalho, apesar dos obstaculos que essa progressao encontra. Esse
pensamento pode ser complementado com a ideia de Nery (2010) ao destacar uma mudanga
de paradigma na educacdo corporativa. Se antes o foco era o treinamento do sujeito de
maneira isolada, atualmente o foco ¢ o desenvolvimento n3o apenas do sujeito, mas da
capacidade de aprender das organizagdes, por meio da criacao de situacdes que possibilitem a
discussdo e a reflexdo de problemas comuns, assim como das solugdes propostas,

contemplando a¢des de criatividade e inovagdo no ambiente organizacional.
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Desenvolver agdes qualificadas que otimizem a cultura da aprendizagem continua é
essencial para Nery (2010), pois dessa forma tanto um lider quanto seus liderados
compartilhardo experiéncias e inovagdes, onde o foco sera a resolucdo de problemas de ordem
organizacional. Como podemos ver, seja na educagdo escolar ou na educacdo corporativa, o
foco atualmente ¢ afastar a cultura do individualismo, investindo na criagdo de ambientes de
aprendizagem inspiradores de praticas inovadoras. Fischer e Amorim (2010) defendem que o
conhecimento, assim como a aprendizagem, ndo deve ser visto como monopodlio de
especialistas em sala de aula, mas sim ultrapassar essas fronteiras rumo a autonomia na
execucdo. Essa acdo, em educacdo corporativa, tem sua origem na fundamentacio bésica de
educacdo, por meio dos quatro pilares da educagao, conforme estudo desenvolvido por Delors
(1999) que propde uma educacdo idealizada para quarto tipos essenciais de praticas
educativas que sdo: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver com 0s outros e
aprender a ser. Para que esse ideal educacional desenvolva-se, em conformidade com o

exposto por Delors, na educagdo corporativa, ¢ preciso que:

Pessoas e organizagdes que querem inovar terdo que aprender a desaprender
o que lhes foi ensinado. Aprender a aprender sempre foi o segredo. Aprender
ndo apenas para acumular informagdes, mas para entender o mundo e nos
ajudar a desenvolver novas perguntas e respostas. O sistema educacional do
mundo massificado nos ensinou a memorizar respostas ¢ ndo questionar
muito. (BEZERRA, 2011, p. 42)

Dessa forma, nos ¢ permitido mencionar o uso de uma abordagem por competéncias,
pois Perrenoud (1999) defende a ideia de que uma competéncia ¢ capaz de mobilizar
diferentes saberes na a¢do. Seja concreta ou abstrata, comum ou especializada, de acesso facil
ou dificil, uma competéncia possibilita o afronte regular ¢ adequado de uma familia de tarefas
e de situagdes, apelando entdo para nogdes, conhecimentos, informagdes, procedimentos,

métodos, técnicas ou ainda a outras competéncias, mais especificas.

Supondo que se aceite a necessidade dessa diferencia¢do, poderiamos objetar
que o termo competéncia equivale ao termo capacidade e que poderia servir
para designar apenas as propriedades adquiridas pelos aprendizes ou aquelas
deles exigidas. (DOLZ e OLLAGNIER, 2004, p. 45)

Nery (2010) conceitua, em esferas organizacionais, competéncia como uma maneira
de repensar o papel do trabalho, assim como o seu desempenho, e, principalmente, sobre a
capacidade de exercer de maneira pratica os saberes adquiridos para uma determinada

situacdo. Dolz (2004) explica que, sob a Otica da pesquisa, a dindmica das competéncias ¢
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vista de modo criativo, tendo em vista que quando contrapomos a um exclusivo saber
centralizador, somos estimulados a estabelecer novas conexodes e reflexdes, possibilitando

assim ultrapassar algumas circunstancias iniciais.
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3. PERCURSO METODOLOGICO (OU EXPERIMENTACAO)
“Perturbe a ordem vigente e tudo se tornara um caos”

Batman, o cavaleiro das trevas

Ao chegar neste momento desta dissertacdo, me recordo das ideias de Nitzsche (2012),
ao argumentar que nos encontramos atrasados no processo de reconfiguracdo da estrutura
educacional. Assim como o autor, acredito que a aprendizagem deve ser uma experiéncia
gratificante, edificante, que nos possibilite crer na ideia de um constante aprendizado no
decorrer da vida. E possivel complementar essa ideia com Schlemmer (2009), ao destacar que
ndo existe mais espaco para um ensino fragmentado em disciplinas, que ndo considera as
relacdes entre areas distintas do conhecimento. Neste universo chamado cultura da
aprendizagem ¢ preciso redirecionar o foco para os questionamentos trazidos pelos sujeitos,
para suas duvidas, para as possibilidades de esclarecimento por meio da pesquisa. Como o
exposto acima extraido do filme Batman, ¢ preciso perturbar um pouco a ordem vigente, isto
¢, desestabilizar um pouco, possibilitar uma reflexdo rapida em meio ao caos. Para isso, na
busca por uma metodologia que me auxilie no processo da pesquisa, de encontrar possiveis
respostas para o problema aqui exposto, recorro a Minayo (2003) ao citar que nada pode ser
intelectualmente um problema, se ndo tiver sido, em primeiro lugar um problema da vida
pratica.

Considerando entdo, o fato de que o problema deste estudo ¢ sim algo de ordem
pratica (bem pratica, posso afirmar), busquei algumas bases metodoldgicas como suporte e
fundamentagdo para desenvolver as ideias aqui abordadas at¢ o momento. Caso esteja se
perguntando sobre o porqué desta secdo ser denominada ‘experimentacdo’, trago um

importante trecho da obra Design Thinking Brasil, onde os autores defendem que:

A experimentacdo €, para nds, parte inseparavel do processo de construgao
do raciocinio. Ela nos permite externar ideias de maneira que possam ser
absorvidas e complementadas por outros sujeitos enquanto sdo concebidas.
Assim construimos e pensamos juntos. A capacidade de os sujeitos
apresentarem o que pensam de forma rica e envolvente é um catalisador
fundamental do processo de inovag@o. E os prototipos sdo os meios que
permitem que isso aconte¢a de maneira tangivel e com a menor perda de
significado possivel entre o que foi imaginado ¢ o que estd sendo
comunicado. (PINHEIRO e ALT, 2011, p. 115)
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Logo, experimentar ¢ fundamental e essencial para o desenvolvimento da pesquisa.

Independentemente do resultado, experimentar ¢ prototipar, a alma do Design Thinking.

3.1.A CONSTRUCAO DA PESQUISA (DESENHO, NATUREZA E
METODOLOGIA)

A EAD, se comparada com a modalidade presencial, nos apresenta um diferenciado
contexto, onde sdo apresentados novos profissionais, bem como novas metodologias e
dindmicas de atuagdo. Logo, sera possivel romper com as barreiras de isolamento que
acontecem em uma abordagem tradicional onde um sujeito torna-se responsavel pela
atividade macro, adotando uma postura de supervisor das atividades micro que possam
ocorrer. Blisktein e Zuffo (2003) citam que, em muitas universidades, o processo de
elaboracdo de materiais didaticos estd reconfigurando a identidade profissional do professor
para a de um funcionario pertencente a uma linha de producdo industrial de materiais
instrucionais, sujeitando-se as mesmas pressdes que os trabalhadores da industria ou de
servigos, por exemplo, sofrem nos momentos em que ocorre uma modificagdo de ordem
tecnologica. Logo € possivel relacionar o exposto pelos autores, anteriormente referidos, com
0 que acontece na equipe de Solugdes em EAD do SENACRS, uma vez que os profissionais
encontram-se com as mesmas pressoes pelas quais os trabalhadores industriais enfrentam.
Comparando a um trabalho industrial, os materiais didaticos sdo produzidos sem que haja um
contato entre os sujeitos envolvidos nesta escala de execugdo.

Na pratica atual da equipe, por ndo possuir uma realidade de criagdo, mas sim um
ambiente que se assemelhe ao de uma produgdo fabril, a qual precisa ser compreendida,
justifica a opg¢do pela pesquisa qualitativa. Para Minayo (2003), a pesquisa qualitativa ¢ a
forma de responder aos questionamentos particulares, aqueles que trabalham com um
universo de significados correspondentes aos espacos ainda mais densos, profundos. Em
sintese, podemos definir, de acordo com Minayo (2003), metodologia como “o caminho do

pensamento e a pratica exercida na abordagem da realidade”. Ainda segundo Minayo (2003):

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se ocupa,
nas Ciéncias Sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ou ndo deveria
ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo dos significados, dos
motivos, das aspira¢des, das crencas, dos valores e das atitudes. Esse
conjunto de fenomenos humanos ¢ entendido aqui como parte da realidade
social, pois o ser humano se distingue ndo sé por agir, mas por pensar sobre o
que faz e por interpretar suas a¢des dentro e a partir da realidade vivida e
partilhada com seus semelhantes. (MINAYO, 2003, p. 21)
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Considerando que esta pesquisa requer uma explora¢do desse ambiente, onde a equipe
estabelece suas relacdes, também ¢ possivel classifica-la como de natureza aplicada, tendo em
vista que o conhecimento propiciado por ela teve como objetivo compreender como o design
thinking pode contribuir para ressignificar os processos de trabalho, no contexto da
constru¢do de materiais educacionais para a educacdao online do SENACRS, objetivo
devidamente contextualizado que justifica a escolha da metodologia de estudo de caso, pois

segundo Gil (2009):

Estudo de caso coletivo ¢ aquele cujo propdsito ¢ o de estudar caracteristicas
de uma populacdo. Eles sdo selecionados porque se acredita que, por meio
deles, torna-se possivel aprimorar o conhecimento acerca do universo a que
pertencem. Casos desse tipo sdo constituidos, por exemplo, por um certo
nimero de empresarios numa pesquisa cujo objetivo € analisar as crengas e
os temores da categoria (GIL, 2009, p.139)

O wuso dos dados classificados possibilita melhor compreensdo de conceitos,
desenvolvimento de conexdes entre alguns tedricos, tornando entdo fluido o texto e
possibilitando o questionamento de alguns fatos e conceitos que possam surgir. Nesse sentido,

Minayo (2003) argumenta:

As categorias sdo empregadas para se estabelecer classificagdes. Nesse
sentido, trabalhar com elas significa agrupar elementos, ideias ou expressdes
em torno de um conceito capaz de abranger tudo isso. (MINAYO, 2003, pg.
71)

Assim, esta dissertacdo se configura como uma investigagdo contextual onde serdo
analisados os processos desenvolvidos e as possibilidades de ressignificagdo de conceitos

utilizados pelos sujeitos envolvidos no campo empirico descrito a seguir:

- Empresa/instituicdo: SENACRS
- Equipe multidisciplinar: Solu¢des em EAD
- Fluxos de trabalho existentes: utilizagdo do Design Instrucional

- Ressignificag@o dos processos: utilizacdo do Design Thinking

A fim de viabilizar esta dissertacdo, foi realizada uma oficina tematica com os
profissionais da Equipe de Solu¢des em EAD do SENACRS, onde foram propostas algumas

atividades colaborativas, descritas a seguir, a fim de verificar como eram desenvolvidas e
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quais as compreensoes que despertam no grupo. No decorrer da oficina, utilizou-se a
observag¢ao participante, onde os dados foram produzidos para, posteriormente, serem
organizados, categorizados e analisados, utilizando a metodologia de andlise textual
discursiva, proposta por Moraes e Galiazzi (2006), possibilitando assim, realizar uma sintese.

Na perspectiva de Minayo (2003), a observagao participante ¢ um processo em que o
pesquisador, diante de um acontecimento social, assume uma postura de observador, tornando
possivel o contato direto com a realidade dos sujeitos envolvidos em seus contextos. Ainda
para a referida autora, “a importancia dessa técnica reside no fato de podermos captar uma
variedade de situagdes ou fendmenos que ndo sdo obtidos por meio de perguntas, uma vez
que, observados diretamente na propria realidade, transmitem o que ha de mais imponderavel
e evasivo na vida real.” (MINAYO, 2003, p. 59-60).

Em relacdo a analise textual discursiva, Moraes e Galiazzi (2006) destacam que:

“(...) ¢ uma abordagem de andlise de dados que transita entre duas formas
consagradas de analise na pesquisa qualitativa que s@o a analise de contetido
e a analise de discurso. Existem intimeras abordagens entre estes dois polos,
que se apoiam de um lado na interpretacdo do significado atribuido pelo autor
e de outro nas condigdes de producdo de um determinado texto.” (p. 118)

Logo, a analise textual discursiva se propde a ser uma espécie de imersdo do
pesquisador em seu objeto de pesquisa ou campo de pesquisa, onde “o contato com a
realidade, feito pela linguagem, exige interpretacdo do sujeito, em que este precisa deixar sua
marca.” (MORAES, GALIAZZI, 2006, p. 122).

Esse trabalho de campo, conforme Minayo (2003), ¢ fruto de um momento relacional
e pratico, onde as inquietagdes que nos mobilizam ao desenvolvimento de uma pesquisa
nascem desse cotidiano. Para a autora, a producdo de uma pesquisa exige diversas
aproximacdes em direcdo ao que se deseja conhecer.

De acordo com Franco (2004), “um dos principais argumentos a favor da
implementa¢do de programas de EAD no mundo ¢ a possibilidade de democratizagdo do
conhecimento produzido pela humanidade” (2004, p. 9). Da mesma forma, Schlemmer (2009)
defende o argumento de que a cooperagdo realmente ¢ criadora quando os sujeitos agem com
autonomia, na busca de um interesse comum e intrinseco. Considerando os motivos
mencionados, a presente dissertacdo apresenta-se pertinente na busca de uma melhor
compreensdo do Design Thinking como proposta alternativa ao Design Instrucional como
fluxo de trabalho adotado na EaD, propiciando novas aprendizagens entre os sujeitos

envolvidos no processo de criacdo de materiais educacionais digitais.
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3.2. EXPERIMENTACAO - OFICINA TEMATICA “POR UM DESIGN MENOS
INSTRUCIONAL E MAIS THINKING”

A realizag¢do desta oficina tematica busca proporcionar um espago de pratica, onde a
compreensdo ¢ a reflexdo acerca da concepgao de materiais educacionais digitais, bem como a
utilizacdo de tecnologias educacionais possam ser desenvolvidas sob o olhar do Design
Thinking. Ao considerar que a defini¢do de metodologia pode conduzir o pensamento a algo
que esteja previamente estabelecido, entende-se entdo que o Design Thinking pode ser visto
como uma inspira¢do alternativa, independentemente da situagdo ou contexto vivenciado,
tendo como foco os sujeitos e a experiéncia obtida. Trago entdo um recorte de Pinheiro e Alt
(2011) quando destacam que, “na pratica, ambientes onde os sujeitos sdo capazes de trabalhar
e se divertir ao mesmo tempo podem ser também produtivos e render melhores resultados”.
Nesse contexto, considero essa perspectiva importante ponto de vista para a aceitagdo do

Design Thinking na cultura da equipe de trabalho.

Isso demanda que a equipe saia da bolha, abandone o seu mundo viciado pelo
olhar critico e experiente e adquira um olhar curioso e inocente como o de
uma crianga. E esse olhar a chave para penetrarmos no universo dessas
pessoas, sem preconceitos e avidos para aprender novos pontos de vista.
(PINHEIRO E ALT, 2011, p. 77)

O Design Thinking ja possui ampla aceitagdo em outras areas do conhecimento, onde
apresenta como caracteristica essencial o fato de que sujeitos trabalham em conjunto na
realizacdo de projetos, propondo assim solugdes que possibilitem gerar alternativas de
importante impacto, com imponente e importante crescimento vertical. Sendo assim, faz
sentido sua unido com o Design realizado pela equipe de Solugcdes em EAD do SENACRS,
uma vez que ndo had como desenvolver boas praticas educacionais sem a utilizacdo dos
conceitos primordiais da Pedagogia. Diante desse espectro, pensar em politicas de inovagao
em educacdo ndo serd somente possivel, mas sim vidvel, o que constitui o Design Thinking
como alternativa aos processos propostos pelo Design Instrucional, conforme a ementa a

seguir apresentada.
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Oficina Tematica “Por um Design menos Instrucional e mais Thinking”

Introduciao

A presente oficina tem como proposta a compreensao e a reflexdo do Design Thinking,
bem como da utilizagdo deste conceito em esferas educacionais. Tendo como premissa
que a definicdo de metodologia pode remeter a algo previamente estabelecido,
compreende-se que o design thinking pode ser visto como um novo modo de olhar para
um determinado contexto vivenciado.

O conceito Design Thinking ¢ algo que vem sendo utilizado com sucesso em outras
arecas do conhecimento, como a comunicag¢do social, a administragdo, entre outras;
possui como caracteristica basica o fato de que as pessoas trabalham em conjunto na
realizacdo de projetos, onde sdo propostas solugdes que gerem alternativas de impacto
e carater inovador. Sendo assim, faz sentido sua unido com o design pedagdgico, uma
vez que ndao ha como desenvolver boas praticas educacionais sem a utilizagdo dos
conceitos primordiais da Pedagogia.

Objetivo geral

Apresentar, por meio de experiéncias tedrico praticas, os conceitos que permeiam as
relacdes estabelecidas entre o Design Thinking, o Design Educacional, assim como
politicas de inova¢do em educacio.

Objetivos especificos
1. Reconhecer a contemporaneidade do contexto educacional em que estamos
inseridos.
2. Desenvolver habilidades e competéncias necessarias para o uso da criatividade
na idealizacdo e implementac¢do de politicas inovadoras em educacao
3. Relacionar os conceitos de Design Educacional, Design Thinking e Inovagao
em Educacao
4. Reconhecer a utiliza¢do de conceitos inovadores em esferas educacionais
Refletir quanto ao uso de tecnologias educacionais na criagdo de recursos
educacionais.

e

Carga horiria
O tempo previsto para esta oficina sera de 10h, distribuidos em 3 dias

Quadro 5 - Oficina Temadtica “Por um Design menos Instrucional e mais Thinking”

(Elaborado pelo autor)
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Programa:

1 - APRESENTACAO

- Boas vindas

- Introducao
2 - CONTEXTUALIZACAO

- O que ¢ Design Thinking
Processos de inovagdao em educacao
Possibilidades de inovagao através de atividades tedrico-praticas
Diferenciais do design thinking

- Reflexdes sobre solu¢des inovadoras na educacao
3 - REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

- Sugestdes de literatura adicional
4 - FECHAMENTO

- Sintese e reflexdo do exercicio tedrico-pratico

Metodologia

Partindo da premissa de que o design thinking possui sua sustentacdo fundamentada no
tripé: Empatia, Colaboracdo e Experimentagdo; convidamos os participantes desta
oficina a, juntos, vivenciarem a utilizagdo pratica do conceito de design thinking
através da apresentacdo desta temadtica, contextualizando-a para, em seguida,
proporcionar o compartilhamento de experiéncias inovadoras em educacdo,
despertando assim nos sujeitos a importancia das praticas inovadoras em educagdo e
conduzindo estes a refletir sobre a necessidade de didlogo entre os materiais
educacionais digitais e o design pedagdgico na educagao.

Avaliacao

O encontro serd considerado satisfatério se os participantes sentirem-se estimulados a
incorporar novas metodologias em suas praticas pedagogicas. Desenvolver a percepcao
de que o sujeito contemporaneo encontra-se inserido em uma sociedade midiatizada ¢é
fundamental para o sucesso da educagdo neste século.

Bibliografia

e BROWN, Tim. Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar
o fim das velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2011.

e PINHEIRO, Tennyson. ALT, Luis. Design Thinking Brasil: empatia,
colaboracio e experimentacio para as pessoas, negocios e sociedade. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2011

e LITTO, Frederic M. Aprendizagem a Distancia. Sdo Paulo: Imprensa Oficial
do Estado de Sao Paulo, 2010.

e MAIA, Carmen. MATTAR, Jodo. ABC da EaD: educacido a distancia hoje.
Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2007.

e SILVA, Marco. Educacdo online. S3ao Paulo: Edi¢des Loyola, 2012

Quadro 6 - Oficina Temadtica “Por um Design menos Instrucional e mais Thinking”

(Elaborado pelo autor)
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3.2.2. Caracterizacio do grupo participante

O grupo de participantes desta oficina pode ser caracterizado da seguinte maneira:

Dados gerais

N° de participantes | 16

Faixa etaria Entre 20 e 35 anos

Area de atividade / Formagao profissional

Licenciatura em Pedagogia Multimeios e Inf. Educativa

Design Ed ional . .
eo1gn BEUCACIonat | Bacharelado em Comunicagdo Social — hab. Publ. e Propaganda

Licenciatura em Letras — Portugués/Latim

Revisdao Gramatical | _. . A
Licenciatura em Letras — Portugués/Literatura

Bacharelado em Design

Bacharelado em Design — hab. Design Grafico

Design Bacharelado em Ciéncia da Computagao

Bacharelado em Comunicagdo Social — hab. Publ. e Propaganda
Bacharelado em Publicidade e Propaganda — hab. em Marketing

Coordenacao Bacharelado em Sistemas de Informagao

Caracteristicas adicionais

- 80% dos profissionais tém um ou mais cursos de Pds-graduagado (especializagio)
- 25% dos profissionais tém outra atividade profissional como complemento

Quadro 7 - Caracterizagdo do grupo participante

(Elaborado pelo autor)

3.2.3. Desenvolvimento da oficina

A oficina foi desenvolvida no periodo de 12 a 14 de maio de 2014, totalizando 10h de
atividades tedrico-praticas, conforme projeto de ementa apresentado. Participaram da oficina
16 pessoas que integram a Equipe de Solugdes em EAD do SENACRS. A proposta permitia
participacdo facultativa, porém a coordena¢do da equipe achou por bem que todos
participassem, considerando que a atividade era de carater pratico, o que atende algumas das
solicitacdes da equipe no que diz respeito a ter um ambiente propicio para a criagdo e
desenvolvimento de ideias.

E importante ressaltar que, por ser uma atividade desenvolvida no ambiente de

trabalho, ocorreu no decorrer do expediente, sempre no turno vespertino, sendo necessario
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organizar o encontro previamente a fim de atender as expectativas com tranquilidade e
dedicacdo exclusiva para este momento. Os encontros que compuseram a oficina tiveram a

seguinte organizacao:

- apresentacdo da tematica a ser desenvolvida

12/05 - dindmica dos sentidos

o - dialogos sobre design thinking e inovacao em educacao com auxilio de material em
Inspiragdo . .

PPT ou infografico
- exibi¢do do video ‘Pedagogia: Cotidiano Escolar’
- dialogos sobre design thinking, possibilidades de inovagdo em educagdo, exemplos

13/05 de cases educacionais promovidos pelo Senac RS, bem como diferenciais do design

Ideacdo thinking com auxilio de PPT, Infografico ou outro material audiovisual

- dindmica do presente x futuro (a EAD que temos versus a EaD que queremos)
- didlogos sobre solugdes inovadoras em EAD

14/05 - dindmica do mapa de empatia

Prototipagem | - dinamica das tintas

- consideragdes finais sobre design thinking e inova¢do em contextos de EAD

Quadro 8 - Cronograma da oficina

(Elaborado pelo autor)

3.2.3.1. Primeiro encontro — 12/05 — Inspiracao

Conforme combinado previamente com a equipe, foi reservada uma sala utilizada para
reunides, a qual foi readequada, tornando-a levemente diferente do usual. O projetor
multimidia foi posicionado no centro da sala, bem como as cadeiras distribuidas em um
semicirculo, possibilitando a visdo de todos que estivessem na sala. As demais cadeiras
existentes no local e que ndo seriam utilizadas foram posicionadas ao fundo da sala, a fim de
tornar a circulagio mais adequada. A medida em que os participantes chegavam, se
acomodavam em seus lugares conforme sua escolha. Enquanto aguardavam a chegada dos
demais, deixei o projetor multimidia exibindo alguns videoclipes como forma de
sensibilizacdo por meio da musica, como Blue Monday — New Order, Virtual Insanity —
Jamiroquai e Ready for the Floor — Hot Chip. Assim foi até a entrada do ultimo participante,

quando entdo o encontro efetivamente comegou.
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Iniciei o encontro contextualizando a oficina, explicando que tinham como proposta a
reflexdo sobre a utilizagdo de novas metodologias na atividade profissional relacionada a
criacdo de materiais educacionais, que nestes momentos seria possivel conversarmos mais
sobre a utilizagdo do Design Instrucional bem como do Design Thinking como alternativa
para nossos processos de criagao.

Propus que todos participassem da dinamica dos sentidos: cada sujeito escolhe uma
faixa de tecido e retira de um saquinho uma percepcdo sensorial (tatil, visual, auditiva,
olfativa, gustativa e locomogao). Os sujeitos retiravam seus papéis e entdo descobriam que
ndo poderiam utilizar tal sentido. Apds a retirada de todos os papéis e a retomada da
explicacdo de como a atividade deveria ser realizada, os participantes foram divididos em trés
grupos distintos e orientados a pegar o material de desenho distribuido na sala e realizar um
desenho coletivo de um barco, sempre lembrando que todos deveriam participar de alguma

forma desta atividade, tendo o seu trago visivel para os demais grupos.

Figura 7 - Dindmica dos Sentidos

(Elaborado pelo autor)
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Figura 8 - Dinamica dos Sentidos

(Elaborado pelo autor)

Figura 9 - Dinamica dos Sentidos

(Elaborado pelo autor)

Ap6s a realizagdo da dinamica, conversei com 0s participantes sobre a importancia do
trabalho colaborativo, de como era fundamental para a nossa atividade profissional a criacao

coletiva. Exibi entdo material em PPT (apéndice E, p.108) referente aos processos de criagdao
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de materiais didaticos sob a concepg¢do do Design Instrucional, quais os pontos de ateng¢do que
o Design Instrucional possui e sobre possibilidades de inovacdo em educacdo através do uso
do Design Thinking. Apds esse momento, convidei os participantes para assistirem ao video
“Pedagogia: Cotidiano Escolar”, veiculado no Youtube, que trata, de uma forma bem
humorada, sobre questdes educacionais tais como o ensino tradicional, a necessidade de
contextualizar conhecimentos para a compreensao do sujeito, a linguagem utilizada de acordo
com o publico alvo, entre outros temas. Apos o video, os participantes foram convidados a
expressar seus pensamentos por escrito, respondendo a uma questao: “De que maneira vocé
define a utilizagao do Design Instrucional no contexto da criagdo de materiais didaticos para
educacdo online no SENACRS?”. As respostas, devidamente anonimas, servirao de base para
0 encontro seguinte. ApoOs a resposta ao questionamento, os participantes os depositavam em
uma caixa localizada na saida da sala.

Ao término do encontro, abri a caixa para ler as mensagens, a fim de ter conhecimento
do que expressaram. Nem todos depositaram suas respostas, de 16 participantes somente 6
responderam:

- Tradicional é a melhor definigdo.

- Padronizacao.

- Processos padronizados sempre, sem maior liberdade, ousadia.

- Uma metodologia amplamente conhecida, porém com a necessidade de ser
repensada em nosso contexto.

- Instrucional em nosso trabalho significa fazer o basico, porém muito bem feito, para
encurtar o tempo de produgdo e conseguir fazer mais.

- Um método seguro, tradicional.

Com base nas respostas acima, percebi que poderia avangar no desenvolvimento da

oficina e sensibilizar os sujeitos a ‘pensar fora da caixa’.

3.2.3.2.  Segundo encontro — 13/05 — Ideagao

Mantive a mesma estrutura do dia anterior para a sala, incluindo o projetor exibindo
outros videoclipes para sensibilizagdo, que sdo Around the World — Daft Punk, Clumsy —
Fergie e 1234 — Feist. No momento em que todos os participantes chegaram, o encontro
anterior foi retomado e contextualizado o que seria desenvolvido naquele dia. Foi realizada a

leitura das respostas para o questionamento proposto no encontro anterior, debatendo-as com
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o auxilio do material em PPT (apéndice E, p. 108). Entao foi proposta ao grupo a realizagao
de um cartaz no qual deveriam, com recorte e colagem, expressar suas ideias sobre a seguinte
reflexdo: “A EaD que temos versus a EaD que queremos”. Para isso, receberam materiais para
recorte e colagem e a construgdo efetiva dos painéis. As imagens desse processo sao

apresentadas nas figuras 10 e 11, a seguir.

Figura 10 - Expressando ideias

(Elaborado pelo autor)

Figura 11 - Expressando ideias

(Elaborado pelo autor)
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As ideias expressas nos cartazes nas figuras 10 e 11 foram devidamente
contextualizadas pelos participantes, os quais explicitavam de que maneira a reflexdo
realizada estava implicita na sua pratica profissional. Ao término do encontro, receberam o
desafio de resumir em uma palavra a sua participacdo na oficina, justificando a escolha. O

encontro teve duracio reduzida devido a um imprevisto>.

3.2.3.3.  Terceiro encontro — 14/05 — Prototipagem

Para a realizacdo do encontro foi mantida a estrutura inicial de utilizar a sala de
reunides para a oficina, porém nao houve a exibicdo de videoclipe, mas sim, foram deixados
materiais distribuidos nas mesas, os quais foram conhecidos pelos participantes na medida em
que entravam na sala. A figura 12, a seguir evidencia um momento de conversa inicial entre
os participantes da oficina.

Mantive o trabalho com a recapitulacdo do que foi trabalhado nos encontros anteriores
e retomamos entdo o tema Design Thinking com o momento de prototipagem. Ao término da
apresentacdo em PPT, propus aos participantes que desenvolvessem um protdtipo do que
consideravam um espago adequado para a criagdo de materiais educacionais, considerando
que a equipe, na ocasido deste trabalho, ocupava uma sala que se assemelha a um laboratoério
de informdtica. Enquanto a atividade acontecia, retomavamos algumas conversas sobre
comparagdes entre o Design Instrucional e o Design Thinking, sobre como foi preciso
dominar os conceitos do Design Instrucional para que houvesse a reflexdo sobre a necessidade
de mudanga, sobre como o Design Thinking pode ser um aliado no processo de busca da

inovacao

3 O alarme de incéndio do prédio foi acionado, sendo necessario evacuar imediatamente. Por ser um alarme
falso, retornamos cerca de 40 minutos depois, mas como o grupo estava bastante disperso, optei por encerrar o
encontro e, conforme a necessidade, estender o seguinte, até mesmo por ser o ultimo.
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Figura 12 - Momento de distra¢io — conversa

(Elaborado pelo autor)

A figura 13, a seguir, apresenta alguns participantes realizando a atividade de
prototipagem do espaco de criagdo que julgam ser o adequado. Por meio dessa atividade
pratico-reflexiva, puderam expressar-se de maneira criativa, fazendo uso de sucatas,
massinhas de modelar, material para recorte e colagem, para construir o protétipo do que seria
o ambiente “ideal” para a inovacdo nos processos de criacdo de materiais educacionais.
Demonstrar por meio da constru¢do coletiva de um protdtipo superou as expectativas, pois
todos envolveram-se com a atividade e, no decorrer do desenvolvimento, foram propondo
novas alternativas para o trabalho que estava em construcdo, tais como a necessidade de todos
participarem ativamente do processo, de que existe a necessidade de uma maior integragao
entre as areas, de que ¢ possivel tornar a atividade de criacdo de materiais educacionais cada
vez mais dinamica e educacional, abandonando a ideia de um trabalho mecanico e

instrucional.
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Figura 13 - Atividade prdtico-reflexiva

(Elaborado pelo autor)

No detalhe da figura 13, apresentada acima, cada folha de revista representa a
perspectiva de um espago deste local de criagdo que, a partir daquele momento, passou a ser a
sala de trabalho diario da equipe. Essas informag¢des podem ser vistas com maior precisao na
figura 14, apresentada a seguir. O espaco desenvolvido neste protdtipo ¢ composto por um
estudio de video, uma ‘mini’ biblioteca (pois o termo ‘mini’ refere-se ao espago fisico, ja que
0 acervo seria em sua maioria digital) € uma copa para que a equipe possa realizar suas
refeicdes coletivas de integragdo, assim como algumas reunides, entre outras atividades. O
interessante no surgimento da ideia da copa foi o argumento de que geralmente a cozinha ¢
um lugar acolhedor em grande parte dos lares, entdo, seria possivel ter também a disposicao

da equipe um local com tais caracteristicas.
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Figura 14 - Prototipo é composto por um estudio de video

(Elaborado pelo autor)

A figura 15, a seguir, também apresenta o prototipo de um espaco de convivéncia para
a equipe, porém tem como diferencial a existéncia de um pinguim®. A explica¢io defendida
pelo grupo foi a de que € consensual a necessidade de desenvolver pesquisas, de buscar novas

informagdes, de desenvolver conteudos com o uso de tecnologia livre.

Figura 15 - Protétipo de um espaco de convivéncia

(Elaborado pelo autor)

4 O pinguim Tux é a mascote oficial da distribui¢do Linux, criado por Larry Ewing em 1996, atendendo a um
pedido de Linus Torwalds, criador oficial do sistema operacional. Linus desejava um pinguim gordinho com
ar de satisfeito, de saciado.
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Por fim, a figura 16, a seguir, representa a protdtipo de um objeto de aprendizagem
desenvolvido para um dos cursos do portfélio de Moda & Beleza, que integra o portfolio de
cursos do SENACRS. O fato a ser destacado ¢ que, de acordo com a explicacdo de alguns, o

objeto possui acessibilidade para sujeitos com deficiéncia visual.

Figura 16 - Prototipo de um objeto de aprendizagem

(Elaborado pelo autor)

Tal informacdo mostra o qudo sensibilizada a equipe demonstrou estar com a
necessidade de atualizagdo dos materiais, pois existe a urgéncia da inclusdo no mercado de
trabalho, assim como de desenvolver suas competéncias ¢ habilidades. No momento em que a

equipe reflete sobre politicas de inclusdo remete o pensamento direto ao seguinte recorte:

Equipes criativas precisam ser capazes de compartilhar seus pensamentos nao
apenas verbalmente, mas também visual e fisicamente. Eu ndo sou bom em
escrever memorandos. Mas me coloque em uma sala em que alguém esteja
rabiscando em um quadro branco, outras pessoas estejam escrevendo notas
em fotos de Polaroid pregadas a parede e alguém esteja sentado no chdo
montando um rapido protétipo. Ainda nao ouvi falar de uma ferramenta de
colaboragdo remota capaz de substituir a troca de ideias em tempo real.
(BROWN, 2010, p. 29)

Ou seja, ha a necessidade por parte de todos em desenvolver suas competéncias, sendo
que tal reflexdo foi possivel por meio de diferentes agdes que culminaram no surgimento de
uma cultura de inovacdo para a criagdo de materiais didaticos, que agora deverdo ser

chamados pela equipe, conforme acordo entre todos, de materiais educacionais, podendo ser
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digital ou ndo, mas sempre educacional. Nesse sentido, entrevistei, de forma voluntaria, nove
participantes, onde realizei uma entrevista semiestruturada conforme roteiro apresentado no
apéndice E, p. 108. Destaco a presenga de nove participantes, devido ao fato de que outros
cinco possiveis sujeitos optaram por ndo participar, apresentando os seguintes motivos: nao
acreditar nesta proposta de trabalho, planejamento diferenciado de carreira, férias

profissionais, entre outras razdes particulares.

4. ANALISE E RESULTADOS

Os dados produzidos durante a observacdo participante ¢ nas entrevistas semi-
estruturadas, na relagdo com o problema e objetivos da pesquisa, bem como com a
fundamentagdo teorica, originaram as seguintes categorias: organizacdo do processo de
trabalho, desenvolvimento do processo de trabalho, criagdo de materiais, elemento presente

no processo criativo, resultados obtidos, as quais s3o analisadas a seguir:

4.1. Organizacdo do processo de trabalho

Wolverine: “O processo inicia-se com o docente ou especialista encaminhando todo o
conteudo sem nenhum conhecimento para o Designer Educacional que distribui de forma
pedagogica para o Designer fazer a parte grdfica, geralmente os Designers trabalham junto
com o Designer Educacional porque a unido destes ¢ que faz a diferenca na criagdo. ”

Robin: “O processo de trabalho antes era mais focado na instrugdo, mais nessa
questdo de que ndo era um produto pensado no coletivo, ndo era uma comunica¢do bem
alinhada em equipe. ”

Homem de Ferro: “Eu acho que antes ele era um processo mecanizado, quase como
que uma linha de producgdo, com etapas definidas, sem nenhum contato, nenhuma conversa.
Agora o que acontece é que ndo existem etapas isoladas, agora todos constroem juntos, que
as etapas agora se misturam e permitem trabalhar todo mundo junto.”

Lanterna Verde: “Antes era uma coisa mais quadrada, mais uma produgdo onde eu
tentava seguir um processo somente. Hoje a gente jd tem um novo formato, com todos
colaborando, com o envolvimento de mais pessoas. Daqui a pouco eu to tendo uma visdo que
0 meu colega pode opinar e dizer uma coisa que nem passou pela minha cabega e contribuir
com o que estou fazendo. Eu enxergo hoje em dia nosso trabalho tem uma visibilidade bem

iz

maior dentro e fora do SENACRS, ele tem um diferencial melhor, uma qualidade relevante.
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Astroboy: “O processo de trabalho de video ndo existia, era de acordo com cada
demanda e hoje a gente acompanha o professor em cada ideia, cada demanda, cada conceito.
Hoje eu tenho que ter todo um dominio técnico, de gravagdo, de producgdo, nem todos os
professores estdo acostumados com a cdmera, entdo preciso saber acalmar o professor,
compreender quando ele quer somente ler o texto, esse dominio é essencial. ”

Hulk: “Quando eu entrei o Designer Educacional na época era o Designer
Instrucional, ele dava as ordens do que deveria ser feito, menos dos processos de videos
porque isso ndo existia. Dizia onde era html, flash, jogo e pronto, toda a parte de criag¢do de
material visual. E entdo os designers se dividiam e cada um fazia a sua parte. ”

Superman: “Quando eu entrei no SENACRS, tem uns 2 anos, o processo tinha uma
sequéncia logica, o produto vinha do cliente, o Design Educacional recebia, fazia as
consideracoes e mandava para o Designer fazer o visual. Esse processo valorizava o
conteudo visual, muito mais do que o conteudo e o processo de educagdo de aprendizagem.
Hoje eu enxergo que a gente ainda esta nesse caminhar, existe uma preocupag¢do muito
grande com o educacional, existe uma preocupag¢do com o que utilizar de recurso, com o que
temos, com o que queremos, porque estamos com um processo mais coletivo. ”

Batman: “O processo envolve os Designers Educacionais e os Designers, eles passam
as ideias mais elaboradas para nos Designers, mas sempre querendo que o trabalho seja em
conjunto, ainda que nem sempre isso aconte¢a.”

Watchmen: “Hoje eu ndo sigo um fluxo bem definido de trabalho, pq eu ndo trabalho
mais com caixinhas. Eu vejo que a gente esta no meio do caminho, buscando caminhar em
uma outra diregdo, ndo sei por que, se é a correria do dia a dia, os projetos de ultima hora,
os fluxos quebram. A gente comegou a caminhar para o educacional, para um trabalho mais
coletivo. Acabamos nos perdendo um pouco devido a quantidade de trabalhos, em alguns
trabalhos o Instrucional ainda acontece, meio engessado, ndo era o fluxo do Thinking que
estavamos trabalhando e que a equipe estava gostando”.

E importante observar nas falas dos sujeitos envolvidos, relatos significativos como
“Antes era uma coisa mais quadrada, mais uma produg¢do onde eu tentava seguir um
processo somente” (Lanterna Verde), “O processo de trabalho antes era mais focado na
instrugdo” (Robin), “Eu acho que antes ele era um processo mecanizado, quase como que
uma linha de produg¢do” (Homem de Ferro), pois praticamente todos destacam, em algum
momento, que a organizagdo realizada sob a perspectiva do Design Instrucional (FILATRO,
2007, 2008) torna o processo mais estdtico, 0 que ndo permite uma margem maior de

personalizacdo do material educacional. Em complemento a esse pensamento, “o produto
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vinha do cliente, o Design Educacional recebia, fazia as consideragoes e mandava para o
Designer fazer o visual” (Superman), o que transforma o Designer Instrucional em uma
espécie de gerente de projetos, delegando fungdes e cobrando resultados, um contexto onde
“ele dava as ordens do que deveria ser feito” (Hulk). Caso o trabalho atualmente mantivesse
a estrutura organizacional do Design Instrucional, ndo haveria espaco para um efetivo didlogo
na criacdo de materiais educacionais, pois “hoje a gente ja tem um novo formato, com todos

colaborando, com o envolvimento de mais pessoas” (Lanterna Verde).

4.2. Desenvolvimento do processo de trabalho:

Wolverine: “Antes era mais como era para ser uma diagrama¢do, era até
desestimulante, porque aquilo era uma regra, a pessoa que entrava na empresa sabia que era
um trabalho de diagramacdo basicamente. Ndo me sentia bem por que o trabalho era bem
limitado, ndo era atrativo nem pra mim nem para o aluno. ”

Robin: “Antes ndo tinha processo criativo, o processo agora parece com a minha
drea, a da publicidade, é muito proximo de um brainstorm, é um juntar de ideias bem
interessante que resulta em algo bacana para o aluno e que ele se sente bem ao receber. Eu
me sentia como uma engrenagem e ndo como uma pessoa que pensa. "’

Homem de Ferro: “O trabalho ndo tinha uma construcdo coletiva, era uma coisa
estatica. Hoje o processo é todo mundo junto, cada um deu a sua ideia, cada um identifica o
trabalho do outro, com todos desenvolvendo competéncias, e criando solu¢oes realmente
efetivas. ”

Lanterna Verde: “Antes eu atuava diretamente com a andlise didatica instrucional,
hoje a minha fung¢do é a andlise didatica para video, eu contribuo bem na parte de videos
com os colegas. ”

Astroboy: “Eu construi esse processo todo, meu processo era particular, bem
especifico, hoje é mais coletivo, alguns se envolvem mais, comecaram a pensar mais nos
videos, ndo enxergar o video como um depoimento e sim a ver as possibilidades do video, a
querer contar historinhas, e isso requer mais gente envolvida. ”

Hulk: “Hoje em dia a coisa mudou um pouco, ainda tem muito o que melhorar, mas
estamos saindo da esteira da fabrica para um pensar coletivo. Acho que o mais importante é
a compreensdo do que estamos querendo realmente mostrar para o aluno, o problema que
queremos resolver, com o recurso que queremos criar, qual é a parte daquele material que a

gente realmente vai conseguir criar uma coisa mais elevada, mais envolvente, mais
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adequada. Eu preciso antes de saber o problema, saber do que se trata, para saber a forma
que eu posso fazer, isso que ¢ melhor. ”

Superman: “As coisas estdo se encaminhando para um processo cada vez mais
coletivo. Eu vejo a criatividade de todos os envolvidos, o olhar pedagogico no processo, e o
que mais vejo de importante é que ndo temos trabalhos iguais! Nenhum produto é igual ao
outro e isso é muito bom! Eu sou uma pessoa movida por desafios, tu trabalhar com desafios
torna o teu trabalho mais prazeroso, hoje a gente tem um dinamismo, uma possibilidade de se
entregar, o retorno é cada vez mais positivo. ”

Batman: “Algumas pessoas tentam trabalhar em conjunto, ja outras ndo, sdo mais
fechadas para o trabalho coletivo. Quando a pessoa é mais fechada para o trabalho coletivo,
ndo existe coletivo, é o que ela quer e pronto. Ja quando ela estd disposta a trabalhar
coletivo acontecem reunioes, explosdo de ideias, todos trabalham para fazer o material de
sucesso. ”’

Watchmen: “Hoje mesmo conversei com um designer, o meu conhecimento de
designer é um, o dele de educacional é um, entdo é legal porque a gente soma isso, constroi
junto. Sentar junto e dialogar, buscar ideias, personalizar esse conteudo diddtico ao invés de
padronizar é que é legal. ”

Para a equipe, o desenvolvimento de materiais sob a perspectiva do Design Thinking
apresenta algumas carateristicas como “hoje o processo é todo mundo junto, cada um deu a
sua ideia, cada um identifica o trabalho do outro, com todos desenvolvendo competéncias, e
criando solugoes realmente efetivas” (Homem de Ferro), “Sentar junto e dialogar, buscar
ideias, personalizar esse conteudo didatico ao invés de padronizar é que é legal”
(Watchmen), “Eu preciso antes de saber o problema, saber do que se trata, para saber a
forma que eu posso fazer, isso que é melhor” (Hulk). Ao desenvolver os trabalhos de criacao,
contemplando o trabalho coletivo, com o didlogo de todos, realizando inclusive alguns
prototipos para testes de funcionalidades, a equipe trabalha com o desenvolvimento de
competéncias (PERRENOUD, 1999, 2000; ZABALA, ARNAUD, 2010), sobretudo com
momentos interligados de ideagdo e experimentacdo (BROWN, 2011; PINHEIRO & ALT,
2011). Esses momentos dotados de dinamismo enriquecem o desenvolvimento do trabalho,
evitando sensacdes de linha de montagem e producdo fabril (FLUSSER, 2007). Porém ¢
necessario que haja uma predisposi¢do ao trabalho em conjunto, logo “quando a pessoa é
mais fechada para o trabalho coletivo, ndo existe coletivo, é o que ela quer e pronto. Ja
quando ela esta disposta a trabalhar coletivo acontecem reunioes, explosdo de ideias, todos

trabalham para fazer o material de sucesso” (Batman).
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4.3. Criagao de materiais:

Wolverine: “O trabalho que antes eu fazia até tinha algum elemento de criatividade,
mas em geral era mais linha de produ¢do mesmo, tipo fdabrica sabe, ndo tinha nenhuma
personalizag¢do, sempre mais do mesmo. ”

Robin: “Consigo ver que hoje a entrega é mais focada no que o aluno pensa, porque
a equipe pensa nos minimos detalhes e em conjunto, nunca sozinha, pensando em eliminar
erros, da outra forma era mais engessado, mais producdo de fabrica, bem mais egoista, eu
penso e tu faz e pronto, era assim. ”

Homem de Ferro: “Eu me sentia so mais uma dentro do processo, como se ndo fizesse
diferenca, porque so aparecia no final do processo mesmo, nunca me senti inserida no
processo. Agora me sinto parte desta construg¢do, deste conhecimento, desta criagdo, do
coletivo. ”

Lanterna Verde: “Era tranquilo porque era somente eu fazendo a andlise, eu e meus
pensamentos, hoje é tranquilo no sentido de saber que eu tenho outros colegas para
compartilhar. Sdo tranquilidades diferentes. ”

Astroboy: “De inicio era muito complicado porque o professor ndo entendia o
processo de gravagao, hoje em dia ele entende o processo e sabe a importancia de ter uma
designer educacional para elaborar os roteiros, para compartilhar as ideias com todos nos. ”

Hulk: “Eu comecei a mudar esse processo de divisdo de materiais com os designers
primeiro, quando vi que melhorou a logica, o formato, ele deixou de ser mecdnico e eu
consegui me focar mais, ser mais criativo, sempre trazer coisas novas. Assim como a equipe
tem pessoas novas agora, que trazem mais conhecimento, mais colaboragdo. ”

Superman: “O resultado é diferente, mas eu ndo gostava de entregar um curso ok,
atingiu. Hoje em dia vem uma enxurrada de elogios, de que o material é muito bom. Ndo é a
entrega de um material ok, mas é um retorno cada vez melhor, que supera sempre as
expectativas, surpresa pura. ”’

Batman: “Em alguns momentos e com algumas pessoas eu me sinto a ponta final por
ser a parte que programa, jd com outro eu me sinto parte integrante do processo, eu consigo
ajudar e colaborar com ideias, ndo somente um trabalho operacional. Ter conhecimento para
sobreviver é fundamental. ”

Watchmen: “Eu me sinto super bem criando materiais didaticos, explorando novas

possibilidades, novas ideias. Os colegas trabalham todos juntos, mas ainda ndo é o ideal, é
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preciso mais, cada vez mais o coletivo, a gente precisa muito conversar. Eo fluxo que falta as
vezes e ndo alguém levar a culpa ainda como acontece em alguns casos. ”

No que se refere a criagdo de materiais, alguns sentimentos tornam-se evidentes como
“hoje em dia vem uma enxurrada de elogios, de que o material é muito bom” (Superman),
“ele deixou de ser mecdnico e eu consegui me focar mais, ser mais criativo, sempre trazer
coisas novas” (Hulk) e ainda “consigo ver que hoje a entrega é mais focada no que o aluno
pensa, porque a equipe pensa nos minimos detalhes e em conjunto, nunca sozinha, pensando
em eliminar erros” (Robin), ou seja, ¢ necessario que o feedback tenha alinhamento com o
que realmente importa, que ¢ a aprendizagem do aluno, ndo apenas com o visual estético do
material criado. Pois, “os colegas trabalham todos juntos, mas ainda ndo é o ideal, é preciso
mais, cada vez mais o coletivo, a gente precisa muito conversar. E o fluxo que falta as vezes e
ndo alguém levar a culpa ainda como acontece em alguns casos” (Watchmen), isto €, esse
dialogo ¢ estabelecido diante da complexidade dos fatos e da dimensdo que o projeto adquire,

construindo assim as competéncias necessarias para o crescimento profissional e pessoal da

equipe (PERRENOUD, 1999; BEZERRA, 2011; PINHEIRO E ALT, 2011).

4.4. Elemento presente no processo criativo:

Wolverine: “Eu acho que principalmente essa diversidade que a equipe possui, que
permite cada um contribuir com suas ideias, hoje o trabalho é em grupo e antes nao era. ”

Robin: “A criatividade e adaptabilidade pensando sempre no aluno, acho que esses
sdo os elementos fundamentais. O pensar junto, cada um na sua drea, mas contribuindo,
tendo o seu papel é o elemento importante e que faz diferenca, que é o fator que faz dar certo.
Até mesmo para que cada um conhega o trabalho do outro e possa colaborar ainda mais.

Homem de Ferro: “A maior contribuigdo é o trabalhar em prol da equipe, pois o meu
conhecimento é para a coletividade, com o resultado saido de toda essa cria¢do, sem ser
poder apontar que uma pessoa fez tal parte, agora ndo tem mais isso, porque todos
participam efetivamente. ”

Lanterna Verde: “Design thinking é tentar fazer de uma forma diferente, é um pensar
diferente, um amadurecimento do nosso trabalho. Mesmo a gente ndo entendendo
profundamente o que é design thinking, nos conseguimos realmente inovar. O design thinking
na minha opinido pode ter como resultado um up no material mesmo sem ser uma
metodologia pronta como o instrucional, por exemplo. ”

Astroboy: “Eu acho que saber negociar com o pessoal é o elemento pois a gente tem

limitagoes de estrutura. Tipo, o professor quer fazer um stopmotion, e ndo temos esses
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recursos, entdo temos todos que sentar e conversar para eliminar essa ideia e buscar uma
outra forma de fazer diferente para o aluno. ”

Hulk: “Eu acho que todos hoje pensam em trabalhar em conjunto, em encontrar um
caminho para ser mais criativo e ndo tdao isolado. A possibilidade, a abertura de inserir
novas tecnologias, tipo o html 5, permitem facilitar a criag¢do desse material, pq quando eu
entrei ndo havia muita conversa, ainda que a gente precise desenvolver o didalogo, é preciso
apresentar o problema para poder comegar a pensar nas formas de resolugdo. ”

Superman: “Esses elementos de coletividade onde todos contribuem com suas
competéncias, com suas ideias é fundamental. ”

Batman: “O legal é a inovag¢do tecnologica que os alunos estio recebendo, isso
parece gerar uma interatividade maior, uma qualidade no trabalho, tanto é que o feedback é
positivo na maior parte do tempo hoje.”

Watchmen: “Eu quero que o aluno aprenda de uma maneira criativa e envolvente,
nosso aluno é adulto e ndo uma crianga. Pensar em um material diferente é bom para todos
os lados. ”

No que diz respeito ao elemento presente no processo criativo, ¢ importante destacar
que “hoje o trabalho é em grupo e antes ndao era” (Wolverine), tendo em vista que “o meu
conhecimento é para a coletividade” (Homem de Ferro), considerando argumentos como
“todos hoje pensam em trabalhar em conjunto, em encontrar um caminho para ser mais
criativo e ndo tdo isolado” (Hulk). Essa habilidade de conversar e saber negociar, argumentar
(BEZERRA, 2011) ¢ importante para o processo criativo. Praticamente undnime o

pensamento de que a a¢do de desenhar um material educacional acontece de maneira coletiva,

com a contribui¢cdo do maior nimero de sujeitos possiveis (LEVY, 1999; BROWN, 2011).

4.5. Resultados obtidos:

Wolverine: “Eu acho que é justamente esta unido de ideias e a personaliza¢do do
material, dar uma cara para este material, cada um com a sua estrutura. Esse novo processo
trouxe a possibilidade de inovar mais, de criar mais, de trabalhar muito em conjunto com os
colegas, contribuindo com ideias, com pensamentos com referéncias, agora todo mundo
trabalha em conjunto o que é muito bom. ”

Robin: “Eu compreendo que o DT é uma parte bem parecida com a publicidade,
porque pensa no produto, mas principalmente no cliente, no caso da educagdo ele pensa no

design para o aluno, de uma forma que ele entenda melhor o conteudo, mas ndo de uma

forma antiga, mas sim de uma forma envolvente. Eu acho que no contexto de organizagdo ele
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¢ bem atrativo, porque ele proporciona uma abertura de ideias em todos os aspectos, permite
unir etapas, o trabalho em grupo, eu acho que ele é o mais proximo de chegar ao que o
cliente, no caso a aluno, imagina. ”

Homem de Ferro: “Eu acho que antes quem ndo tinha nenhum contato com educagao,
com o design thinking foi possivel conhecer tanto da educag¢do como do design, da troca de
experiéncia pratica de design e de mediagdo do design educacional. E um pensar coletivo que
faz diferenca no nosso dia a dia.”

Lanterna Verde: “Eu me sinto parte do processo e gosto dessa sensac¢do. ”

Astroboy: “Eu ndo sei o que é o design thinking, ndo compreendo bem o que é, mas
acho que pode ser tipo um fazer diferente, um pensar diferente os materiais de video, no meu
caso. ”

Hulk: “A gente tinha um material dubio muitas vezes, ndo existia um debate na
criagdo, a gente hoje se envolve, debate as ideias, alguéem da uma ideia diferente, outro
contribui e cada um vai colaborando com o material didatico. O design thinking é pensar na
solugdo que eu vou criar e ndo somente no problema. Ndo pensar somente no problema é
fundamental, porque assim encontramos solugoes. ”

Superman: “E uma producdo muito mais complexa, de visdo sistémica, coletiva,
voltada a criatividade, enfim aquela juncdo de saberes necessarios para a nossa criagdo.
Esse reunir do grupo, da equipe na hora da criagdo, essa unido, esse coletivo para a criagdo
e explosdo de ideias enriquece ndo so o meu trabalho, mas o trabalho em equipe de fato,
todos estdo comprometidos com esse trabalho, com essa busca. E dificil falar uma palavra
chave que defina toda essa mudanga que ocorre com a equipe no momento. Tipo, eu ndo
entendo muito, mas se o design thinking é essa proposta que a gente vivencia de que vamos
caindo mais na realidade, com producgéoes diferentes, criativas, coletivas, muito coletivas,
entdo é a maneira mais adequada no momento de trabalhar com educagdo. ”

Batman: “Eu cheguei aqui sem saber o que era material educacional, eu fago um
curso EAD e eu achava que pdf era material educacional, e hoje aprendi que o material é
muito mais do que isso, sdo muito mais ideias, mais possibilidades, mais coletividade. ”

Watchmen: “Acho que todos na equipe sdo super antenados, possuem um ritmo super
bom de trabalhar. Antes tinha uma preocupagdo de entregar pelo prazo e pelo bonitinho,
hoje temos uma preocupagdo com o aluno, com o pedagogico, com o trabalho coletivo. Eu

enxergo uma criagdo coletiva, onde a gente preza pela exceléncia. Eu queria muito voltar

aquela batida de trabalhar em conjunto, em equipe, eu ndo gosto desse isolamento que o
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instrucional proporciona. Se é errado pensar assim, eu ndo sei. Mas que trabalhar em
caixinhas ndo é legal isso é fato. ”

No que diz respeito aos resultados obtidos, € possivel destacar que “esse novo
processo trouxe a possibilidade de inovar mais, de criar mais, de trabalhar muito em
conjunto com os colegas, contribuindo com ideias, com pensamentos com referéncias, agora
todo mundo trabalha em conjunto o que é muito bom” (Wolverine) “porque ele proporciona
uma abertura de ideias em todos os aspectos” (Robin) quando antes a equipe considerava
“uma preocupagdo de entregar pelo prazo e pelo bonitinho, hoje temos uma preocupag¢do
com o aluno, com o pedagogico, com o trabalho coletivo” (Watchmen). Destaco, neste
momento, um dos recortes mais emblematicos de todos devido ao fato de citar que “cheguei
aqui sem saber o que era material educacional, eu faco um curso EaD e eu achava que pdf
era material educacional, e hoje aprendi que o material é muito mais do que isso, sdo muito
mais ideias, mais possibilidades, mais coletividade” (Batman). Esse trabalho coletivo dotado

de uma explosdo de ideias e possibilidades (BEZERRA, 2011; BROWN, 2011) ¢ resultado de

uma acdo coletiva onde o objetivo educacional passa a ser comum para todos.

Os sujeitos demonstram em sua maioria que as organizacdes dos processos de trabalho
eram, anteriormente, mais estaticos, sem dinamismo. Alguns comparam inclusive a uma linha
de producao industrial, relatando que nao se sentiam bem nessa participacao individualizada.
O trabalho quando percebido em um sistema fabril, inibe a criatividade e induz a
padronizagdo de conceitos e ideias. J4 o cendrio atual ¢ o de tentativas de trabalho coletivo,
onde todos participam com ideias e opinides diversas, visando o desenvolvimento de novos
fluxos de criagdo de materiais educacionais para a educagdo online do SENACRS. Essa
criacdo de materiais quando coletiva, favorece a constru¢do do conhecimento e as relagdes
humanas saem fortalecidas desse processo.

E importante observar que alguns sujeitos ja ndo fazem mais parte desta equipe de
trabalho por diferentes razdes, como redirecionamento de carreira, novas oportunidades
profissionais, desligamento, entre outros. Buscou-se realizar com os sujeitos que haviam
participado dos momentos de oficina, por estes se encontrarem como parte integrante de todo
o processo. No que se refere a atividade de coordenagdo, havia planejado realizar as perguntas
acima, com o acréscimo de uma questdo de ordem gerencial, porém tal momento ndo se

realizou devido ao sujeito ter entrado em licenca-satde neste periodo.
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5. DISCUSSOES E CONSIDERACOES FINAIS

“E o grau de comprometimento que determina o sucesso,
ndo o numero de seguidores”

Harry Potter

Esta dissertacdo procurou esclarecer algumas questdes acerca do processo de criagdo
de materiais educacionais do SENACRS, assim como a utilizagdo dos conceitos de Design
Thinking como inspiragdo para a cria¢do. O uso de novas tecnologias aliadas a metodologias e
conceitos em alternativa ao Design Instrucional fez-se presente em todo o seu percurso, pois
indicavam uma necessidade de atualizacdo e de aperfeicoamento das praticas adotadas pela
equipe. E possivel perceber, atualmente, que esta se constituindo uma cultura de inovagio nas
praticas profissionais, no cotidiano desta equipe. A proposta aqui apresentada foi a de
sensibilizar a equipe de criacdo de que ¢ possivel uma construgcdo didatica alternativa ao
Design Instrucional, tal como um dos objetivos especificos desta pesquisa define, que ¢ o de
identificar oportunidade (s) para a inovacdo na forma de organizag¢do e desenvolvimento do
processo de trabalho desenvolvido pela equipe de Solugdes em EAD e propor a mediacao de
uma pratica inovadora.

Recomenda-se que todo e qualquer material educacional proporcione ao seu usudrio
uma experiéncia rica e intensa, dotada de inimeras aprendizagens e possibilidades, bem como
a criacdo de diferentes vinculos entre os contetdos desenvolvidos, sob a forma de materiais
didaticos. Resgato o objetivo maior desta pesquisa, que ¢ “compreender como o Design
Thinking pode contribuir para ressignificar os processos de trabalho no contexto da
constru¢do de materiais educacionais para educacdo online do SENACRS”. Utilizar o Design
Thinking como sensibiliza¢do para a elaboragdo desses materiais, como alternativa ao Design
Instrucional, propiciou a reflexdo sobre a necessidade de integrar os processos e as acdes dos
sujeitos envolvidos nesta acdo educacional desenvolvida pelo SENACRS. A partir dessas
reflexdes, o grupo apresentou uma significativa melhora no desenvolvimento de suas
competéncias, atuando coletivamente na criagdo de materiais didaticos, na implementagao dos
novos espagos de criagdo, no uso de reunides de briefing para execucao dos projetos, na unido
entre Designer e Designer Educacional para a criacdo de projetos, trabalhando ativamente e

em conjunto para o desenvolvimento de novos materiais didaticos.
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Sensibilizar efetivamente a equipe de trabalho para os conceitos do Design Thinking
no que tange ao processo de inovacdo na equipe de Solugdes em EaD, por meio da
participacdo dos sujeitos na oficina “Por um Design menos Instrucional e mais Thinking”,
possibilitou chegarmos a reflexdo de que nosso trabalho, quando realizado em equipe,
propicia o desenvolvimento de diferentes habilidades e competéncias, de relagdes sociais, de
pensar de maneira diferente. No momento em que trabalhamos em equipe e com o auxilio do
Design Thinking como fonte de inspiracdo para a resolu¢do do nosso problema, trabalhamos
com o novo, com o desconhecido, vivenciamos na pratica um conceito antes nao
desenvolvido pela equipe, o de trabalhar efetivamente em grupo. A equipe deixou de realizar
entregas convencionais, tornando evidente a realizacdo dos projetos e criagdes de materiais
educacionais digitais de maneira coletiva. As criacdes sdo projetadas e desenvolvidas em
grupo, com todos opinando e escolhendo quais os rumos cada projeto deve seguir.

O que fizemos, e seguimos fazendo em nossos projetos, ¢ questionar mais, indagar
mais, ousar mais, refletir mais sobre o entendimento efetivo de todos nesta atividade
colaborativa que ¢ o processo de criacdo dos materiais didaticos, resgatando que elementos
estdo presentes nesse processo criativo. O cendrio interdisciplinar em que nos encontramos
inseridos favoreceu muito, inclusive, para o andamento da atividade, tornando uma fonte de
inspiragdo para novos projetos e solicitagdes. Existem momentos em que a equipe tem
discussodes bastante acaloradas, mas ¢ preciso que ocorram estes embates de ideias, pois ¢ um
sinal de que pensam e sentem-se a vontade para expressar suas ideias. E importante esse tipo
de percepcao, uma vez que professor e estudante trabalham com pesquisa, com descoberta, e ¢
neste cendrio de desbravadores que estamos inseridos a partir de agora, todos juntos,
Designers, Designers Educacionais e Revisores.

E possivel representar nossa caminhada através da figura 17, a seguir, pois por meio
de pequenas a¢des e iniciativas da coordenacdo atual em conjunto com esta pesquisa, podem
ser percebidos avancgos significativos, tais como a alteragdo do layout da sala para que haja
maior relagdo entre os sujeitos, a equipe deixar de ser conhecida como Solugdes em EAD e
passar a atender pelo nome de Tecnologias Educacionais, fato que possibilita maior
envolvimento até mesmo com concepg¢ao e planejamento de cursos e elaboracao de curriculos,
a sele¢do de novos profissionais, agora por competéncias, a inser¢ao de dois novos designers
educacionais com formagdo em Pedagogia Multimeios, a proposta de realizagdo de mais
oficinas com viés educacional para o periodo entre 2014 e 2016 e, ainda, a criagdo de um
estudio de video para a realizacdo de contetido audiovisual, conforme sugestdo da equipe no

decorrer deste estudo.
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Figura 17 — Status de criagdo dos materiais diddticos

(Elaborado pelo autor)

A reflexdo principal que fica desta pesquisa ¢ a de que o material didatico, por ser uma
forma de mediar o conhecimento, depende da a¢do do docente na utilizacdo deste recurso
didatico. E necessario agora pensar em alternativas para que o docente reflita sobre sua pratica
pedagdgica na EAD, buscando caminhos inovadores como alternativa a simples transposi¢ao
da modalidade presencial para a EAD, como acontecem em diversas situagdes. Com esta
pesquisa, busquei elucidar os questionamentos expostos no inicio desta dissertacdo onde
lancei a seguinte indagagdo sobre “Porque ndo podemos tentar uma abordagem diferente?
Porque devemos sempre seguir esse padrao em que trabalhamos de modo individual, essa
receita que torna todos os materiais praticamente iguais?”. A inova¢do na EAD vai muito
além da utilizacdo de materiais educacionais, ¢ urgente refletir sobre aspectos essenciais para

0 processo, tais como organizacao, desenvolvimento, acompanhamento e avaliacdo de todo o
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trabalho da equipe de criagdo de materiais educacionais digitais, especificamente para a
educacdo online. Essa pesquisa ndo encerra aqui. Aprendizagens e conceitos assimilados até o
momento ndo sdo armazenados, pelo contrario, sdo compartilhados com os sujeitos.

Retomo a seguir, o problema e o objetivo geral a fim de discuti-los, considerando os
resultados da pesquisa.

No que se refere ao problema de pesquisa que consistia em investigar como o Design
Thinking pode contribuir para ressignificar os processos de trabalho no contexto da
constru¢do de materiais educacionais para educacio online do SENACRS, ¢ possivel destacar
que em EaD nada ¢ feito sozinho, toda mediagdo ocorre de maneira coletiva. A equipe se
mostrou capaz de trabalhar em coletivo, atendendo as solicitagdes realizadas e respondendo
com questionamentos e reflexdes capazes de possibilitar as mudangas aqui relatadas. A
principal contribuicdo ¢ a de que ndo ¢ preciso manter de modo estatico os processos de
trabalho, mas sim que os mesmos processos de trabalho podem ocorrer em espagos coletivos,
envolvendo mediagdo do conhecimento, visando a construg¢do das relagdes de aprendizagem.
A relacdo estabelecida entre os sujeitos passou a ser construtiva e coletiva, onde todos buscam
comunicar-se com todos, independentemente do projeto de criacdo de material didatico
desenvolvido. Atritos também ocorreram em diversos momentos (e ainda ocorrem), nesse
contexto de cria¢do coletiva, pois, muitas sdo as ideias em evidéncia. Mas esta pratica de
conversar, de dialogar, at¢ mesmo de discordar, tornou o ambiente sadio, em movimento
constante, que em nada lembra apatia de tempos atrés.

No que se refere ao objetivo principal que consistia em compreender o Design
Thinking bem como investigar sua contribui¢ao, enquanto proposta de inspira¢do e inovagao
para ressignificar os processos de trabalho no contexto da constru¢do de materiais
educacionais para a educagdo online do SENACRS, ¢ possivel destacar que sua inser¢ao nos
processos de criagdo foi essencial para a disseminacdo de uma cultura onde o coletivo ¢
palavra-chave para o éxito da equipe. No momento em que trabalhamos com este conceito de
inovacdo, possibilitamos a equipe desenvolver e aprimorar ideias e construir novas
aprendizagens. Para a equipe, ressignificar processos era necessario, uma vez que o formato
anterior ndo viabilizava uma cultura de inovagdo, o que a limitava e formatava seus processos,
padronizando ideias. A esséncia da inovagao por meio do Design Thinking como proposta de
ressignificagdo dos processos, permite a equipe idealizar novas propostas de trabalho,
implementar novas estratégias para projetos e prototipar novos materiais educacionais para a

educagao online do SENACRS.
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Neste momento, ao escrever estas linhas finais desta dissertagdo, passa um filme em
minha mente. Nao comparo o momento a um romance, pois seria um divércio, mas sim uma
aventura, que vivi intensamente cada segundo. Como em um filme de super-herois, nada pode
nem deve ser feito sozinho. Para combater um vildo é necessario, muitas vezes, recuar, cair
para em seguida levantar. A maior li¢do que fica neste momento ¢ a de que até podemos fazer
um trabalho sozinho, mas se a atividade permitir, fazer no coletivo ¢ bem melhor,

praticamente uma liga de super-herois buscando a exceléncia educacional.
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APENDICES

APENDICE A: LAYOUT DOS ESPACOS

Figura 18 — Layout provisorio da sala de Tecnologias Educacionais

Fonte: foto produzida pelo autor

Figura 19 —Layout provisorio da sala de Tecnologias Educacionais

Fonte: foto produzida pelo autor
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APENDICE B: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A presente pesquisa encontra-se vinculada a linha de pesquisa Educacdo,
Desenvolvimento e Tecnologias, e tem como objetivo geral compreender como o design
thinking pode contribuir para ressignificar os processos de trabalho no contexto da constru¢ao
de materiais educacionais para educacdo online do Senac RS. Para esta pesquisa sera
realizada a oficina tematica "Por um design menos instrucional e mais thinking”, com a
finalidade de apresentar, por meio de experiéncias tedrico praticas, os conceitos que
permeiam as relagdes estabelecidas entre o Design Thinking, o Design Educacional, assim
como politicas de inovagao em educacdo. Dentro desta oficina serdo realizadas atividades de
sensibilizacdo, de reflexdo, bem como didlogos transcritos e registros imagéticos.

Os dados aqui levantados serdo utilizados na andlise da formacdo dos processos de
criagdo de materiais educacionais digitais, bem como dos sujeitos envolvidos nestes
processos criativos. Neste sentido, desejo sua autorizagdo para observar as interagdes no
desenvolvimento da oficina tematica na qual vocé ¢ participante, assim como das

informagdes concedidas nos didlogos, como requisito para a dissertacdo de mestrado em

desenvolvimento.
Sao Leopoldo, de 2014.
Nelson Luis Eufrasio Junior - Pesquisador
Nelson Luis Eufrasio Junior Telefones: (51)9915-0686 ¢ (51)3261-0686
(Pesquisador) e-mail: n.junnior(@gmail.com

Matricula: 1273528
Mestrado em Educagio

Prof*. Dr*. Eliane Schlemmer Centro de Ciéncias Humanas
(Orientadora)
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APENDICE C: TERMO DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS E DE USO DE
IMAGEM

Porto Alegre, de de20 .

TERMO DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS E DE USO DE IMAGEM

Eu, , RG

n° , CPF n° , profissao:

cedo, gratuitamente, e por prazo indeterminado, os direitos

autorais no tocante a utilizacdo do meu nome, minha imagem, som de voz para videos ¢ fotos
protagonizados no desenvolvimento da pesquisa “DO DESIGN INSTRUCIONAL AO
DESIGN THINKING — Desafios e possibilidades para a inovagao na educacdo corporativa na
modalidade online: o caso SENAC RS”. Autorizo a publicagdo ¢ utilizagdo da imagem no
site da institui¢do, em material de divulgagdo ou publicitario, em materiais didaticos da
Institui¢do, bem como a divulgar a imagem por meio de TV, Radio, jornal, Internet, redes
sociais ou outros meios de comunicacdo, ficando a pesquisa desenvolvida, para todos os

efeitos, isenta da violagdo de direitos autorais.

Declaro conhecer e concordar, plenamente, com o disposto acima.

Assinatura:
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APENDICE D: ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA

ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA

1 — Comente sobre o processo de trabalho envolvido na criagdo de materiais
educacionais para educacdo online do SENACRS.

- Como vocé compreende esse processo?

- Que elementos estio presentes neste processo criativo?

- Que resultados sdo/eram obtidos?

- Como voce se sentia em relagdo a este processo?

2 — O que vocé compreende por design thinking?

3 — Que contribui¢des o design thinking trouxe em relagdo a forma de organizagao e
desenvolvimento do processo de trabalho desenvolvido pela equipe de Solugdes em EaD?

4 — Que elementos estdo presentes e que permitem pensar diferente a criacdo de

materiais educacionais para a educa¢ao online do SENACRS?



Uso do conceito'de Design Thinking para
despertar a criatividade em equipes

Nelson Eufrasio Jr.

Designer Educacional
n.junnior@gmail.com

Apresentacao

- APRESENTACAO

Boas vindas

Introducdo

- CONTEXTUALIZACAO

O que é Design Thinking

Processos de inovagdo em educacdo
Identificando possibilidades de inovacdo
Diferenciais do design thinking

Conceber solugdes inovadoras em educacao
- REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Sugestdes de Literatura Adicional

- FECHAMENTO

Sintese e reflexdao do exercicio tedrico-pratico




Modelo ADDIE

=
Bl

Anilise

Desenvolvimento

Implementagao

Avaliagdo

3 Tipos de Design Instrucional

do curso.

Fases de implementacdo  Etapas de duragdo iguais
mais extensas que as de e uniforme, onde o foco
concepgdo, devido a do designer é,
produgdo de contetdo basicamentea
ser constante no decorrer construgdo de materiais

fechados como objetos
de aprendizagem.

Chance de adaptagdo das
etapas de concepgdoe
execugdo devido a
repeticdo destas no
processo.
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Exemplo de aplicacao do Modelo ADDIE

FLUXO DE TRABALHO

\;&ﬂ Conteudista
ﬂ] Designer
& instrutional

| Revisao
\C_U/J ortogréfica

—)| Suporte para
&) e

X publicacao

q
5

Aluno

Design Instrucional como centralizador
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Ponto de Atencao

“A profissdo da moda é o design instrucional. Ora, sabemos da semidtica que a for
com que nomeamos as coisas ndo é gratuita. Se jd comegamos assumindo
estamos falando de “instrugcdo”, alguma coisa estd errada. Da mesma forma,
algumas empresas anunciam seus produtos de ensino online dizendo que
que professores e gerentes acompanhem minuciosamente o “desemp
aluno/funciondrio, medido por testes de multipla escolha, as coisas est
erradas ainda.” -

(BLIKSTEIN e ZWEFO, 2003, pg. 28)

Questionamento




MATERIAL DIDATICO

ONTEM HOJE?r || AMANHA

Napa POCE;

e 7 IDEIAS (TESTESD
FAZER © BASICO; LMD 4 +

ESTETICA VALORIZADA: ; POSSIBILIDADES
ACOMODAGAD;

CONFORMISMO
APRENDIZAGEM DO

EMPURRA—EMPURRA ; ALUNO COMO FOcCOf

EBULIGAO ExXPERIENCIA
ISOLADPA | AGRADAVEL
E PosITIVAl

= MATERIAL COM
A MESMA “CARA™

Design Thinking

Para que haja maior integracdo entre as areas de conhecimento
existentes na equipe docente, é necessario proporcionar espagos que
estimulem e desenvolvam a criatividade e a inovagdo para a equipe.

Ao propor a utilizagdo de alternativas na criagdo e concepg¢do destes
materiais educacionais, estaremos rompendo alguns paradigmas
dominantes e assim emergindo para o conceito de novas ideias, onde o
foco ndo serd somente a entrega do produto final, mas sim o processo
como um todo, com todos sentindo-se realmente envolvidos e partes
fundamentais nessa engrenagem que é a concepgdo didatica e
pedagdgica de materiais educacionais, evoluindo para o pensar coletivo,
onde tanto o professor quanto o aluno sintam-se cada vez participantes
e ativos na construgdo do conhecimento.
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Design Thinking

“O Design é sobre pessoas e como vocé as coloca no centro do seu negdcio para
construir valor com elas e para elas. O Design Thinking se traduz no resgate
desses valores essenciais do Design e na aplicagdo destes valores na estratégia do
negdcio, de maneira a fomentar a produgdo sistemdtica de ofertas de alta
relevdncia e impacto positivo para as pessoas. Em outras palavras, ele é a
espinha dorsal de uma cultura de inovagdo centrada no ser humano “

(Pinheiro e Alt, 2011, pg. 27)

Design Thinking




Design Thinking
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Base comparativa

BASE COMPARATIVA

Design
Thinking

Mediagdo entre
pessoas

L 2

Faca no cliente
e processo

L 3

Atividade
no coletivo

Desenvolver
competéncias

Design

In‘stru:?nnal

fosl ;m' L
Atende demandas institucionais
e/ou corporativas

Faco no produto
entregue (fixo)

.fm'\l.h““’ o
Atividade fragmentada e
isolada (linha de montagem)

Produgdo em escala
sem explorar as
potencialidades da SHUIHE

71

(In)conclusodes

“A inspiragdo, o problema ou a oportunidade que motiva a busca por solugdes; a
idealizagéo, o processo de gerar, desenvolver e testar novas ideias; e a
implementagdo, o caminho que vai do estudio de design ao mercado. Os projetos
podem percorrer esses espagos mais de uma vez a medida que a equipe lapida
suas ideias e explora novos direcionamentos. “

(Brown, 2010, pg. 16)




(In)conclusdes

(In)conclusodes
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(In)conclusodes

“Pessoas e organizagdes que querem inovar terdo que aprender a desaprender o
que lhes foi ensinado. Aprender a aprender sempre foi o segredo. Aprender néo
apenas para acumular informagdes, mas para entender o mundo e nos ajudar a
desenvolver novas perguntas e respostas. O sistema educacional do mundo
massificado nos ensinou a memorizar respostas e ndo questionar muito”.

(BEZERRA, 2011, pg. 42)

(In)conclusodes
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Sugestdes de Leitura

design
thinking?

Riaue Nitzsche

Design
. Thinking

Business
Model
Generation

Inovagéo em Modelas de Negdcios

[

Uso do conceito'de Design Thinking para
despertar a criatividade em equipes

Nelson Eufrasio Jr.

Designer Educacional
n.junnior@gmail.com
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