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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo projetar, a partir da perspectiva do
Design Estratégico, cenarios para a experiéncia de engajamento em ambientes fisicos
de ensino e aprendizagem no ensino superior, especialmente no nivel da graduacao.
Para tanto, em termos metodoldgicos, esta pesquisa centra-se em uma investigacao
de natureza qualitativa, do tipo estudo de caso Unico, junto ao Curso de Ciéncia da
Computacdo da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS). Como fonte
direta de dados, entrevistas in loco foram realizadas com docentes da universidade,
observacdes diretas de periodos de atividades curriculares e formulario de
autopreenchimento distribuido a discentes e docentes. Dados secundarios, também
foram coletados por meio de websites e documentos institucionais, entre outros. Da
mesma forma, a Pesquisa Blue Sky integrou-se a coleta de dados, estimulando
reflexdes criativas. A analise do campo empirico permitiu compreender a experiéncia
de engajamento de discentes e docentes com o ambiente fisico de sala de aula, sendo
capaz de apontar que os principais comportamentos em sala replicam uma cultura de
disseminagao de conhecimento a partir do docente, sugerindo ambientes classicos de
aprendizagem, com o predominio da construcdo do conhecimento a partir da
perspectiva de um discurso para muitos, comprometendo com isso a efetivacado da
experiéncia de engajamento. Desta forma, objetivando a potencializacdo da
experiéncia de engajamento em sala de aula, foram projetados cenarios durante a
atividade projetual “Workshop para Experiéncia de Aprendizagem”, o qual contou com
a participacdo de uma equipe interdisciplinar, que reuniu conhecimentos pertinentes
ao projeto. A analise dos quatro cenarios permitiu identificar que um ambiente fisico
apenas se torna um elemento facilitador do ensino e aprendizagem na medida em que
se conecta a um projeto politico pedagdgico flexivel e criativo, que estimule
experiéncias de engajamento. Por tais constatacoes, é possivel afirmar o vinculo entre
a estrutura fisica de um ambiente de ensino e aprendizagem e o engajamento do

discente no processo de construgdo da aprendizagem.

Palavras-chave: Design Estratégico. Engajamento. Ambientes de Ensino e
Aprendizagem.



ABSTRACT

This research aims to project, from the Strategic Design perspective, scenarios
for the experience of engagement in physical teaching and learning environments in
higher education, especially at the undergraduate level. In this way, in methodological
terms, this research focuses on a qualitative investigation of a single case study at the
Computer Science Course at Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS). As
a direct source of data, on-site interviews were conducted with professors of the
university, direct observations of curricular activity periods and self-completed form
distributed to students and teachers. Secondary data were also collected through
websites and institutional documents, among others. Similarly, the Blue Sky Survey
was integrated to data collection, stimulating creative thinking. The analysis of the
empirical field allowed to understand the engagement experience of students and
teachers with the physical environment of classroom, being able to point out that the
main behaviors in classroom replicate a culture of knowledge dissemination from the
teacher, suggesting classic learning environments, with the predominance of
knowledge construction from the perspective of a discourse for many, thereby
compromising the effectiveness of the engagement experience. Therefore, aiming at
enhancing the experience of classroom engagement, scenarios were designed during
the project activity “Workshop for Learning Experience”, which was attended by an
interdisciplinary staff, which gathered relevant knowledge to the project. The analysis
of the four scenarios allowed to identify that a physical environment only becomes a
facilitating element of teaching and learning process as it connects to a flexible and
creative political pedagogical project that stimulates engagement experiences. From
these findings, it is possible to affirm the link between the physical structure of a
teaching and learning environment and the student's engagement in the learning

construction process.

Keywords: Strategic Design. Engagement. Teaching and Learning Environments.
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1 INTRODUCAO

Os estudos acerca do engajamento nos processos de ensino e aprendizagem
tém encontrado amparo na literatura, especialmente nos campos de compreensao do
ambiente universitario, como abordado por Pace (1982, 1990), Astin (1984), Ernest
Pascarella (2001, 2005), Gary Pike (2005) e Patrick Terenzini (1991). Originalmente,
o tema engajamento foi debatido nos trabalhos seminais realizados por Coates (2007,
2009) e Kuh (1997, 2001, 2003, 2007, 2008, 2009), em estudos ligados ao
desenvolvimento e implementacdo de pesquisas anuais de engajamento em
universidades publicas e privadas na América do Norte e Australia.

A perspectiva do engajamento refere-se a um amplo constructo destinado a
abranger aspectos académicos e ndao académicos da experiéncia do discente no
ambiente académico (COATES, 2007). O engajamento pode ser considerado como
uma medida de qualidade institucional, ou seja, quanto mais engajados os discentes
estiverem em atividades educacionais, melhor sera a universidade (KUH, 2001), isto
porque 0 engajamento tem reflexos sobre as notas e persisténcia dos discentes,
principalmente quando eles sdo envolvidos desde o primeiro ano de curso (KUH et al.,
2008; PASCARELLA; TERENZINI, 2005).

Além disso, estar engajado estimula a aprendizagem continuada apds a
finalizacdo do curso superior (KUH, 2008). Logo, politicas e praticas institucionais
influenciam diretamente no engajamento do discente e, portanto, buscar a exceléncia
em educacao superior significa maximizar praticas que incentivem o engajamento
académico e social (PIKE; KUH, 2005; PASCARELLA, 2001).

Desta forma, o engajamento apresenta dois componentes chave. O primeiro é
referente a quantidade de tempo e esforco que o discente coloca em seus estudos e
em atividades complementares que levam as experiéncias de aprendizado
significativas. E o segundo, € como as instituicdes de ensino superior determinam os
recursos, oportunidades e servicos para encorajar os discentes a participar e se
beneficiar de tais atividades. (NATIONAL SURVEY OF STUDENT ENGAGEMENT,
2017).

Assim, o raciocinio desenvolvido nesta pesquisa parte da compreensao de que
os ambientes de ensino e aprendizagem, lidos como o ambiente fisico da sala de aula,
especialmente no nivel de graduac¢ao no ensino superior, representam um espaco que

refletem e produzem valores, sistemas e comportamentos por meio das atividades e



14

interacdes sociais que favorecem (MONAHAN, 2002). E, portanto, podem transmitir
significados que influenciam na experiéncia de ensino e aprendizagem vivenciada
pelos docentes e discentes (GRAETZ, 2006; WEINSTEIN, 1979; LONG; EHRMANN,
2005; SAVIN-BADEN, 2008; THOMAS, 2010; SUMMERFIELD E SMITH, 2011;
BAEPLER et al.,, 2014; TEMPLE, 2008), na medida em que possibilitam
aprendizagens ativas, potencializam a interacdo entre docentes e discentes, e
consequentemente favorecem experiéncias de engajamento (COATES, 2007; KUH,
2001; PASCARELLA; TERENZINI, 1991; UMBACH E WAWRZYNSKI, 2005; RAVITZ;
BECKER; WONG, 2000; PETERSEN, 2014). Logo, o ambiente em que o discente
esta inserido é um fator decisivo no processo de construcao da experiéncia de ensino
e aprendizagem (PARTLOW; GIBBS, 2003).

A projetacéo de experiéncia (FORLIZZI et al., 2000; PINE; GILMORE, 1998) é
um tema observado pela area do design estratégico, uma vez que, o design
estratégico passa a ser visto como uma atividade projetual capaz de projetar os
processos e o0s sistemas que fundamentam essas experiéncias (FREIRE, 2009). Uma
experiéncia & constituida por uma quantidade infinita de experiéncias menores,
relacionadas a contextos, pessoas e produtos-servigos-sistemas, portanto nao é
possivel criar a experiéncia em si (FORLIZZI et al., 2000), mas é possivel criar as
condicdes adequadas para que a experiéncia aconteca (CARU; COVA, 2007).

Por este fato, € que o ambiente fisico da sala de aula ganha relevancia no setor
educacional. Observa-se, que mesmo com o0 aumento dos ambientes de
aprendizagem virtuais, 0s mesmos nao serdo capazes de substituir os ambientes
presencias (SANDERS, 2011). Ao contrario, acredita-se em uma educacao flexivel,
que inova ao incorporar, simultaneamente, as duas modalidades (MOTA, 2011).
Assim, o ambiente fisico no ensino superior deve ser visto como recurso a ser
projetado como parte integrante do processo de ensino e aprendizagem (TEMPLE,
2008). Isto porque a educacao superior busca outros tipos de interacdes, os discentes
procuram mais do que conhecimento, eles visam uma aprendizagem que envolva
aplicacao, analise, sintese e avaliacdo (LING E FRASER, 2014).

Por ser uma metodologia capaz de oferecer o suporte para direcionar a
projetacao de experiéncias de engajamento, o design estratégico é concebido por uma
rede de atores, que visa o estudo das estratégias elaboradas pelo design para orientar
a acao projetual e a acao organizacional em direcdo ao desenvolvimento de um

sistema-produto-servico (MERONI, 2008). Neste contexto, o foco "desloca-se do
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processo de design em si para o conjunto de relacdo entre os ecossistemas de
atuacdo, o meio organizacional (escritérios de design, empresas e demais
organizacgdes), 0 mercado, a sociedade e o meio-ambiente" (FRANZATO, 2015).

Na literatura, os ecossistemas sao interpretados como organismos sociais em
interacdo, com conexodes, capacidade de adaptacdo e sustentabilidade. Sao, na
pratica, os responsaveis por desenvolver processos criativos em diferentes contextos.
Sendo assim, a capacidade de leitura e interpretacdo dos sinais emitidos por
ecossistemas, aliada a projetacao por cenarios é o cerne dos processos de design
estratégico (FRANZATO, 2015). Esse espaco preliminar ao processo de projetacao
permite ao designer o momento de interpretar a realidade na qual o projeto esta
inserido, gerando o dialogo com os diversos atores e colaborando para capacidade
de inovagdo e criacdo de valor. Com o intuito de gerar novos modelos de
empreendimentos, negdécios e organizacdes que fornecam o surgimento de novos
comportamentos.

Pesquisas ja realizadas pelo design estratégico revelam a relevancia da
tecnologia para pensar a inovacao da experiéncia vivenciada em sala de aula (DAL
PAI, 2011), a contribuicAo do Design Thinking para a mudanca de postura dos
docentes, em que o qual habilita-se a identificar problemas e promover solucdes
personalizadas para o seu ambiente (MELLO, 2014). E, ainda, como estratégias
discursivas e enunciativas como a empatia e 0 bom humor influenciam na percepcao
de proximidade e na motivacao de discentes em relacdo aos docentes no contexto
EaD (REIS, 2015).

Apesar da crescente conscientizacdo acerca do tema, pouco ainda se conhece
sobre o processo de projetacdo de experiéncias de engajamento através do design
estratégico dentro da universidade e como tal pode influenciar as atividades de ensino
e aprendizagem. Portanto, a seguinte questdo orienta a investigacdo: como se
estabelece a projetacdo de experiéncias de engajamento em ambientes fisicos de
ensino e aprendizagem no ensino superior através do design estratégico?

E neste ponto que esta pesquisa se insere e visa contribuir para o debate, por
meio de geragao de novos elementos teéricos e aplicados acerca do tema, com
implicagdes tanto para a literatura académica quanto para a gestao das universidades
que atuam como uma orientagdo inovadora ou que a vislumbram. Este trabalho

aborda inicialmente os principais aspectos que delimitam a investigacdo como
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contextualizacdo, definicdo do problema de pesquisa, presentes nessa introdugao, e
objetivos de estudo, a seguir.

1.1 OBJETIVOS

Esta pesquisa esta organizada com base no objetivo geral, operacionalizado
em trés objetivos especificos.

1.1.1 Objetivo Geral

Projetar, a partir da perspectiva do Design Estratégico, cenarios para a
experiéncia de engajamento em ambientes fisicos de ensino e aprendizagem no

ensino superior.

1.1.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos desta pesquisa sao:

a) analisar as experiéncias e percepcoes de docentes e discentes acerca
do cotidiano de ensino e aprendizagem no ambiente de sala de aula;

b) identificar e discutir os principais elementos da estrutura fisica, bem
como do comportamento e perfil de docentes e discentes que podem ser
usados como alavancagem no processo de engajamento;

C) projetar cenarios para a inovacao da experiéncia em ambientes de
ensino e aprendizagem;

d) refletir acerca das contribuicbes do Design Estratégico para a inovagao
do contexto analisado.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os conceitos que sustentam a argumentacao deste trabalho estdo associados
a trés topicos principais: ambientes fisicos de ensino e aprendizagem da modalidade
de graduacao, atividade projetual do design estratégico e a projetacao de experiéncias
de engajamento pelo design estratégico. O primeiro trata da literatura teérico-
conceitual e aborda o conceito do ambiente fisico de ensino e aprendizagem, a partir
do novo paradigma da educagdo. O segundo explora o processo sistémico de
geracao de inovacao trazido pelo design estratégico. Esses topicos constituem
individualmente as duas secoes iniciais deste capitulo. Na secao seguinte, a relagao
entre ambos € apresentada por meio da literatura da projetacao de experiéncias de
engajamento em ambiente de ensino e aprendizagem, trazendo uma compreensao

sobre a construgao coletiva do conhecimento.
2.1 AMBIENTES DE ENSINO E APRENDIZAGEM NO ENSINO SUPERIOR

Toda reflexdo sobre o futuro da educagao superior requer a compreensao da
nova relagdo da sociedade com o conhecimento (LEVY, 2010). Conforme Castells
(1999), estariamos vivendo em modo de desenvolvimento informacional, em que a
l6gica do informacionalismo comanda todos os setores da sociedade contemporanea.
Nesta légica toda fonte de produtividade encontra-se na tecnologia de geracédo de
conhecimentos, de processamento de informacao e da comunicacao de simbolos.

O conhecimento sempre foi necessario para o funcionamento de qualquer
sociedade. Entretanto, o que caracteriza a sociedade p6s-moderna é a mudancga do
carater do conhecimento em si. Nao é mais o capital, nem os recursos naturais, nem
a mao de obra, que comanda os meios de produc¢do, mas sim o conhecimento. Todo
valor é criado pela produtividade e pela inovagcao, ambas aplicacdes do conhecimento.

A sociedade é marcada pelo papel e o significado que o conhecimento passa a
ter na economia, na produc¢do, no consumo, no uso, Nno espago geografico e nas
inimeras outras areas da sociedade, refletindo de forma intensa na vida humana e
desafiando as organizacées e as instituicbes para a necessidade de mudancas
radicais nos propdsitos, nas politicas, nas estruturas e nos procedimentos.

E compreensivel que essa transformagdo imponha mudancas também no

sistema educacional. A educacao "esta diante de novos desafios, ja que nao € mais
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considerada, como ha 30 anos atras, a genuina fonte de informacao dos educandos.”
(NETTO, 2005, p. 79). E necessaria uma adaptacéo do sistema educativo & sociedade
do conhecimento, trata-se, portanto, de uma nova forma de educar, em que o aprender
fica no centro das preocupacdes € 0 ensino e a aprendizagem ganham novo
significado. Isso implica em propor uma nova forma de capacitacdo de docentes e
especialmente de preparacdo de discentes, considerando o desenvolvimento e a
potencializacdo das propriedades, capacidade de enfrentar o desconhecido, uma
flexibilidade intelectual e, sobretudo, capacidade de inovar e de autodesenvolver-se
(ALONSO, 1999).

Nesse contexto, a educagao passa a ser suportada pela compreensao de que
o conhecimento é uma apropriacéo individual, que se constréi em cada individuo as
custas de experiéncias, vivéncias reais que se articulam aos elementos de informacéao
adquiridos de forma a permitir novas elaboracdes pessoais com significado proéprio e,
nesse sentido, a educacao passa a ser definida como uma atividade vinculada a
cultura, desempenhando um papel duplo: como produto do contexto cultural e
produtora da propria cultura (NETTO, 2005).

Cabe salientar que embora essas questoes estejam em evidéncia atualmente,
a perspectiva de construgcdo do conhecimento a partir de experiéncias € um tema
vasto na literatura. Piaget (2002) reconhece o processo de construgdo do
conhecimento a partir da interacao entre o sujeito e 0 objeto, a compreenséao € de que
a capacidade cognitiva humana nasce e se desenvolve, ela nao vem pronta, ndo vem
dos genes, nem do meio fisico ou social, mas tem inicio em uma zona periférica, um
espaco, em que individuo e objeto comecam a interagir, a partir de um estado de
interesse. Para Vygotsky (1991) o professor é figura essencial do saber, por
representar um elo intermedidrio entre o aluno e o conhecimento disponivel no
ambiente. Com a nocdo de mediacdo ou aprendizagem mediada, demonstrou a
relevancia dos elementos mediadores para o desenvolvimento dos chamados
processos mentais. Dewey (1971) rejeitou a nogédo do processo de aprendizagem pela
repeticdo, acreditando que a educacdo depende de acdo, conhecimento e
criatividade, e esses fatores emergem de uma situagdo na qual o individuo precisa
lidar com a criacao e teste das teorias sobre o mundo.

Percebe-se, portanto, que os fatores ambientais podem transmitir significados
que influenciam na experiéncia de ensino e aprendizagem vivenciada pelos docentes
e discentes, de maneira positiva ou negativa (GRAETZ, 2006; WEINSTEIN, 1979;
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LONG; EHRMANN, 2005; SAVIN-BADEN, 2008; THOMAS, 2010; SUMMERFIELD E
SMITH, 2011; BAEPLER et al., 2014; TEMPLE, 2008). Nessa perspectiva, entende-
se gque os ambientes fisicos da sala de aula estao diretamente ligados a estratégias
de ensino, aprendizagem e gestdao (GRAETZ, 2006). E, portanto, refletem e produzem
valores por meio das atividades e interacdes que possibilitam (MONAHAN, 2002).

Dessa maneira, as transformacées ambientais, socioculturais e tecnoldgicas,
impactam diretamente no modo de ensino e aprendizagem, demonstrando que todos
0s modelos de programas, cursos, processos, ambientes e iniciativas no ensino
superior, especialmente da modalidade de graduacdo, devem ser repensados e
adaptados constantemente para as préximas geracoes.

De acordo com Mohr e Mohr (2017) a geracao Z, compostas pelos individuos
com até 23 anos, compbe quase que predominantemente, os discentes que
ingressam atualmente na universidade e, portanto, essa geracdo ja comeca a
substituir a geracao Y (1981-1994). As geracbes Y e Z possuem caracteristicas
distintas das anteriores, seus representantes nasceram e estdo sendo criados em um
mundo com um modelo de civilizacdo cada vez mais conectada e globalizada.

Por isso, torna-se inevitavel desconsiderar a presenca das midias digitais no
dia a dia destes jovens. Na opiniao de Alves et al. (2016), além de proporcionarem
acesso rapido a informacao, as midias digitais podem possibilitar a interacao virtual,
o compartilhamento de informacéo e a construcéo coletiva. Coates (2007) afirma que
as tecnologias on-line contemporaneas estdo desempenhando um papel formativo,
em vez de incidental ou suplementar no processo de engajamento dos discentes. Por
conta disso, para ambos os autores, torna-se oportuno entender como utilizar essas
ferramentas digitais, para despertar no docente o interesse pelos temas da aula.

Na mesma linha, o projeto Active Learning Classroom, da Universidade de
Minnesota (2007), baseia-se na incorporacao da tecnologia em sala de aula. O projeto
acredita que o uso de laptops e dispositivos tecnolégicos em sala seriam capazes de
mudar a experiéncia de aprendizagem, fornecendo mais colaboragédo e autonomia.
Em ambos os contextos, a figura do docente se molda como um facilitador de
aprendizagem. Com as novas tecnologias e a mudanga no comportamento do
discente, o processo de aprendizagem pode ocorrer independentemente da presenca
fisica de um docente no ambiente de sala de aula (ALVES et al., 2016). Um exemplo
dessa nova condicao, sao as plataformas virtuais de aprendizagem como a Coursera,

YouTube, entre outras.
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Além da tecnologia e das midias digitais, o interesse em projetar e querer fazer,
€ outra caracteristica marcante nesta geracao. Esse movimento ja pode ser visto nas
mudancas curriculares em diversas escolas nacionais e internacionais, que
introduziram conceitos de programacao e robédtica. Esse recurso permite que o0s
discentes se aproximem da tecnologia e do desenvolvimento de projetos (ALVES et
al., 2016), e ainda gera engajamento em sala de aula (KING; GURA, 2007).

Sao nestas circunstancias que esta pesquisa acredita de que os ambientes de
ensino e aprendizagem precisam apoiar os discentes e suas caracteristicas, criando
um ambiente de aprendizado centrado no discente, integrado, ativo e flexivel.
Permitindo que o discente e 0 docente compreendam os ambientes fisicos como
ambientes experienciais que devem ser projetados, considerando a perspectiva
sistematica do ambiente como algo construido pela soma entre as relacées.

A partir dessas compreensoes, o ponto de partida que esta pesquisa adota é a
possibilidade de compreensdo da sala de aula, como um ambiente de ensino e
aprendizagem em que a vida académica ganha sentido, na medida em que os atores
desse sistema, ou seja, discente, docente, abordagens pedagdgicas, tecnologia e
universidade como um todo, interagem e evoluem juntos, para o desenvolvimento de
ambientes de ensino e aprendizagem que acomodem pedagogias e dinamicas que
promovam resultados efetivos na aprendizagem dos discentes, distanciando-se da
l6gica classica de transmissao de conhecimento.

O capitulo a seguir explora a questao sistematica explanada nesta primeira
sessdo, envolvendo teorias e conceitos sobre o design estratégico como uma
atividade de projeto que visa a interpretacao da realidade e ao desenvolvimento de

produtos, servicos e experiéncias.

2.2 PROCESSO PROJETUAL PARA INOVAGCAO

A literatura sobre estratégia € vasta, diversificada, e, desde 1980, tem crescido
exponencialmente. Grande parte desse acervo traz conceitos militares, que
influenciaram fortemente os autores e praticantes, sobretudo nos estudos iniciais de
estratégia, enfatizando as questdées como concorréncia, elemento surpresa,
competicao, nocdes de guerra e inimigo. Foi somente no periodo Pés Segunda Guerra
Mundial que a estratégia se consolidou na perspectiva empresarial como uma forma

de influenciar o ambiente competitivo e as forgas do mercado (GHEMAWAT, 2000).
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Diante de um cenario de reestruturacao do capitalismo, a prioridade era a de
redirecionar a producao industrial. A demanda estava acentuada, a sociedade
precisava de recursos e a dificuldade se concentrava na producdo. Nos Estados
Unidos, diversas industrias haviam ampliado a capacidade produtiva para niveis
acima da demanda normal. Houve um periodo de prosperidade econdmica,
principalmente nos paises ocidentais, as empresas estavam se dispersando
geograficamente e cobicando a expansdo do comércio, além de sugerir a divisdo de
trabalho e a profissionalizacao das empresas.

Porém, no final da década de 1940, diversos bens duraveis produzidos pela
industria americana estavam atingindo o ponto de saturagédo no mercado, para manter
as altas taxas de produtividade, era preciso, entdo, estimular os consumidores a
trocarem aparelhos antigos por novos. Era preciso que o consumidor consumisse por
opcao e nao apenas por necessidade. O consumo popular passou a ser o carro-chefe
da expansao da economia, a inovacao tecnoldgica e a obsolescéncia programada dos
produtos faziam girar as grandes estruturas industriais. Os trinta anos seguintes,
foram marcados pelo apogeu do modelo fordista, o qual gerou consequéncias em
relacdo ao papel do design na producao industrial (CARDOSOQO, 2008).

Desde a década de 1920, o design iniciou o processo de buscas por solucdes
formais, formas gerais e universais, redutiveis a modulos simples e abstratos que
pudessem ser recompostos de acordo com a funcionalidade, essa proposta de
adequacao funcional se estendia a uma vasta gama de artefatos, desde méveis até
tipografia (CARDOSO, 2008). A cultura corporativa reconheceu no design
funcionalista atrativos cobicados pelo mercado e, por conseguinte, o trabalho de
design experimentou um crescimento rapido, dando origem a influentes empresas de
consultoria de design, neste momento, o design passa a ser compreendido como
integrante da estratégia.

A area da administracdo fundamentou o design como estratégia com a criagao
da Escola do Design, essa perspectiva representa a visao mais influente do processo
de formulacdo da estratégia. O modelo enfatiza a formulacédo de estratégia como um
processo de concepcgao, que busca atingir a adequacao entre as capacidades internas
e as possibilidades externas, na pratica pode ser descrito como uma énfase as
avaliacbes das situacbes externa e interna, a primeira revelando ameacas e

oportunidades no ambiente, a segunda apontando pontos fortes e pontos fracos da
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organizacao. A conjungao entre esses elementos levaria a criacao das estratégias,
gue seriam avaliadas e posteriormente implementadas (MINTZBERG, 2010).

Esse modelo segue o design funcionalista do Pés-Guerra, com modelos pré-
fabricados, estratégia unica e sob medida, etapas de formulacdo bem definidas e
delineadas. O modelo possui fraquezas, a mais relevante para esse contexto é a
promogao do pensamento independe da acao, a formacao da estratégia, sobretudo
como um processo de concepg¢ao e ndo como um processo de aprendizagem. Cabe
observar que, o uso isolado desta perspectiva nao é suficiente e nao suporta a relacéo
sistémica complexa entre usuario, organizacido, sociedade e ecossistema da era
contemporanea.

A relevancia da composicao deste contexto, mostra-se diante do entendimento
da jornada do design para atingir o processo de formulacdo de estratégia. Freire
(2015) conceitua esse novo propdsito da atuacao do design nas organizagdes como
o "projeto da estratégia". E, a partir desse momento, a relacdo entre design e
estratégia pode ser compreendida por duas perspectivas: a da cultura da
administragdo, mencionada anteriormente, e a da cultura de projeto.

No viés da cultura de projeto, o design pode atuar para além das estratégias de
diferenciacao de concorrentes em mercado altamente competitivos, estando presente
na orientacdo do desenvolvimento da estratégia, contribuindo para inovacdo e
sustentabilidade dentro das organizacdes e, principalmente, por ser um processo
capaz de impulsionar a aprendizagem organizacional. Deve-se considerar uma cultura

de projeto como:

“Um sistema de conhecimentos, competéncias e habilidades que operam em
um contexto especifico para desenvolver novos produtos e servigos, que
medeia 0 mundo da produgao e o consumo; e que coordena multiplos fatores
relacionados a tecnologia, ao mercado e a sociedade.” (DESERTI; RIZZO,
2014, p. 1, tradugéo nossa).

Zurlo define que o design assume o papel estratégico quando contribui para a
"construcao da identidade empresarial, isto €, da interface que a empresa possui com
a sociedade e o mercado" (ZURLO, 1999, p. 211). Deste modo, para efetivar a
construcao da identidade empresarial, 0 design estratégico tem como funcao ativar a
acao estratégica dentro das estruturas organizacionais, por meio da criacao de um
efeito sentido. E por efeito de sentido, compreende-se a criacdo de uma dimensao de
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valor, que é concretizada em um sistema de oferta (ZURLO, 2010). Entende-se, nesta
perspectiva, que a estratégia propde uma acao projetual.

E nesse contexto, o ato de projetar subentende processos e envolve
competéncias de relevancias diversas. Trata-se de uma atividade de projeto, realizada
por um conjunto de atores, que visa a interpretacao da realidade e ao desenvolvimento
de produtos, servicos e experiéncias (SCALETSKY et al., 2016). E assim o design
estratégico estabelece uma relacado direta com a linguagem e 0s processos de
construgdo de sentido, orientando a oferta de um produto, servigo, sistema (PSS)
(MERONI, 2008), visto que o sistema produto é um artefato que constitui a interface
entre empresa, cliente e sociedade e o design estratégico inova, o sistema produto
por meio da reconfiguracao dessas interfaces (ZURLO, 2004).

Celaschi (2007) entende que, na medida em que a inovacado passa a ser
reconhecida como objetivo em um processo projetual, o design amplia o foco, para
tornar-se cultura de projeto. A cultura de projeto colabora para que o processo
projetual, orientado pelo design, nao se restrinja a ideia fechada de um problem
solving (design como um meio de resolucdo de problemas), mas que ao invés disso
possa ser caracterizado como dois momentos: problem setting (clareza dos
problemas, levando em consideracdo a complexidade das situacdes) e problem
finding (busca de direcoes e orientagdes para a inovacao) (CELASCHI, 2007).

Neste contexto, o design estratégico sugere a realizacao de pesquisas que tem
por objetivo compreender melhor o problema de projeto e, se for o caso, posiciona-lo,
nesse sentido, 0 metaprojeto nasce "da necessidade de existéncia de uma 'plataforma
de conhecimento' que sustente e oriente a atividade projetual" (MORAES, 2010, p.
11), ou melhor, um espaco que busca formar um conjunto de conhecimentos que
permitam a (re)interpretacdo do proprio problema de projeto, além de proporcionar
estimulos criativos para o desenvolvimento do concept de um sistema-produto-
servico. Assim sendo, potencializa a capacidade de inovagao, uma vez que utiliza o
acaso e a busca de informacgdes para definir a acao.

O design estratégico propde entdo o trabalho no ambito da ideia, do concept.
O concept é uma possibilidade projetual que nasce dentro das oportunidades
encontradas por meio da visdo, que, por sua vez, € um cenario que comeca a se
delinear, mostrando formas mais explicitas, contendo uma ou varias hipbteses
projetuais (MORAES, 2010). Meroni (2008) expressa que o designer estratégico

transforma visbes em uma hipo6tese plausivel, essa maneira indutiva de lidar com a
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resolucdo de problemas se torna perceptivel diante da construcdo de cenarios.
Oferecendo estrutura e motivacoes as visdes, usando experiéncia e ferramentas, sdo
transformadas em percep¢des compartilhaveis e discutiveis.

Zurlo (2010) também compreende essa competéncia e a nomeia de capacidade
de fazer ver, que é entendida como a capacidade de visualizar cenarios futuros, que
também tem total correlacdo com outra capacidade de prever, que ele entende como a
capacidade de antecipacao critica do futuro. Meroni e Zurlo, concebem a ideia de que o
design estratégico é, nas palavras de Meroni (2008, p.34), "tanto sobre definir (o que) e
resolver (como) o problema. Seu papel é principalmente levantar novas questées antes
de tentar entender como resolvé-las. Trata-se de saber o que e ndo apenas saber como".
Zurlo (2010) expressa isso como a capacidade de ver, entendida como a capacidade de
leitura orientada dos contextos e dos sistemas. Aqui designers estratégicos sao
interpretados como facilitadores de criacéo para a formacao de novas conversas, fazendo
melhor uso das capacidades, a fim de desencadear novas iniciativas e dar forma a
conversas sociais dinamicas.

A funcao do cenario nao € simplesmente prever o futuro, mas sim guia-lo, tentar
antecipar o futuro, o cenario é propicio para indicar a construgao de parte da realidade
que traz, dentro de si, problematicas voltadas ao futuro. Nesse sentido, o cenario
futuro é percebido como uma antecedéncia ou uma inovacao. Portanto, a elaboracao
de cenario futuro é um vetor de prospec¢ao do ambiente em que a empresa vai operar.

Compreendendo todas essas questdes, € imprescindivel levar em
consideracao da possibilidade que o design estratégico, no ambito das estratégias
organizacionais voltadas para inovagcao. Manzini (2014) descreve que inovacao € a
resposta aos desafios crescentes da crise econémica, e o autor acredita que quando
a inovacao envolve pessoas e comunidades, a inovagao é principalmente de baixo
para cima, que sao 0s mesmos principios da cultura de projeto. Meroni (2008) define
uma acao de design estratégico, como um resultado de uma melhoria, que promove
uma evolucao do sistema, pressupondo uma inovacgao radical. Nesta mesma direcao,
para Verganti (2009), uma inovacao radical aproxima-se de uma inovagao orientada
pelo design, pois o agir projetual sugere uma alteragédo profunda nos significados dos
produtos-servigos de uma organizagao.

Alinhado a essa visdo, para Ouden (2012), uma inovacao transformadora
ocorre quando o valor ou o significado de uma proposta é compartilhado,

considerando atender o interesse de quatro niveis: usuario, organizacao, ecossistema
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e sociedade. Sendo assim, é possivel fornecer valor econémico para as organizagoes,
melhorar a qualidade de vida de usuarios e sociedade. Possibilitando, ainda, que os
ecossistemas nos quais estao inseridos evoluam.

Tal evolucgéo parte, segundo Ouden (2012), de uma constante redefinicao de valor,
a fim de construir a mais préxima compreensao dos desejos ndo-articulados dos usuarios
e pela competéncia da organizacdo para satisfazé-lo (OUDEN, 2012). Entende-se que,
toda inovacao se torna compartilhada e busca promover mudangas no bem-estar social,
visando melhorar a qualidade dos contextos de vida. E esse resultado s6 é possivel pelo
engajamento dos individuos que compartilham os mesmos interesses.

Portanto, no contexto do design estratégico, é preciso compreender o processo
de ensino e aprendizagem dentro de um sistema que envolve diferentes atores. Nesse
cenario, a contribuicao do design estratégico esta na busca por novos dispositivos que
possibilitem a inovacao e a ressignificacao da experiéncia dos atores nos ambientes
de ensino e aprendizagem. Assim, para a construcdo de um possivel ambiente
facilitador de aprendizagem (AFA), faz-se necessaria uma articulagcdo entre trés
elementos centrais (Figura 1). Esses elementos propde um cendrio para a construcao

de um processo de aprendizagem orientado pelo design (ALVES et al., 2016):

a) Principios metodolégicos: O docente faz a escolha das estratégias
metodoldgicas adequadas para cada situagao de ensino e aprendizagem,
com o intuito de construir um ambiente imersivo e de intensa interacao,
levando em consideracao a individualidade do docente e discente.

b) Tecnologia: Referindo-se ao uso que o docente e discente fazem da
tecnologia como ferramenta de ensino e aprendizagem e o uso da
tecnologia como apoio ao docente para monitoramento de desempenho
dos discentes e auxilio a construgdo e reconstrugdo do planejamento
escolar.

c) Design estratégico e infraestrutura: Nesta perspectiva o Design
Estratégico compreende o processo de projetagdo da experiéncia entre
docente e discente no ambiente da sala de aula. Ja a infraestrutura, deve
apoiar o processo de construgdo coletiva do conhecimento.

Cabe salientar, que embora o AFA seja o habilitador dos processos e
significagbes construidos no ambiente da sala de aula, é necessario considerar os
dois principais atores, sendo o docente e o discente, e as diferentes formas de

interacdo que se estabelecem entre eles.

Figura 1 — AFA — Ambiente facilitador de aprendizagem.
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Fonte: Elaborada pela autora com base em Alves et al. (2016).

Abre-se aqui o caminho em que essa pesquisa sera desenvolvida, a partir da
compreensao da proposta metodoldgica projetual, o design estratégico propde apoiar
no desenvolvimento de estratégias para projetacao, ndo apenas do mobiliario ou de
questbes estéticas especificas, mas sim de contextos, ambientes, situacoes e
especialmente de experiéncias que maximizem a probabilidade do discente se sentir
engajado por meio das interacbes proporcionadas pelos ambientes de ensino e
aprendizagem.

A secdo a seguir apoia-se nas consideragdes descritas e direciona-se nos
estudos onde o design estratégico tem como papel a projetacao da experiéncia entre

os atores nos ambientes de ensino e aprendizagem.
2.3 PROJETACAO DE EXPERIENCIAS DE ENGAJAMENTO

Como ja observado, o design, desde os primérdios, esteve vinculado ao
sistema de producéo industrial. No entanto, no periodo pés-industrial, na medida em
que o sistema passou por transformagdes, devido a tecnologia, o foco da economia,
anteriormente centrado no desenvolvimento de produtos tangiveis, expande-se para
o desenvolvimento de produtos intangiveis e passa a considerar também, os servigcos

€ as experiéncias.
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A compreensao do design para "economia das experiéncias" (PINE; GILMORE,
1998) surge quando o design estende a atuagdo para as experiéncias que 0s
consumidores tém com os produtos, servicos e ambientes, passado a ser visto como
uma atividade capaz de projetar os processos e 0s sistemas que fundamentam essas
experiéncias (FREIRE, 2009).

Uma experiéncia desejavel se baseia no entretenimento. A experiéncia ocorre
guando os servigos e produtos se ligam para agregar valor para o individuo, ou seja,
guando os servicos se tornam o palco e os produtos os aderecos que contribuem de
forma a criar um evento memoravel para o consumidor. Neste sentido, as experiéncias
sao inerentemente pessoais, sendo assim, dois individuos ndo podem ter a mesma
experiéncia, pois cada experiéncia deriva da interagdo entre o evento encenado e o
individuo (PINE E GILMORE,1998).

Logo, uma experiéncia é constituida por uma quantidade infinita e experiéncias
menores, relacionadas a contextos, pessoas e produtos (FORLIZZI et al., 2000). Por
isso, ndo € possivel criar a experiéncia em si, uma vez que esta é fruto de uma
interpretagdo subjetiva racional e emocional de quem a vivencia. Entretanto, é
possivel criar as condigdes adequadas para que a experiéncia aconteca (CARU E
COVA, 2008).

Neste sentido, pode-se apenas projetar situacées ou niveis com 0s quais 0s
individuos possam interagir. Assim, a experiéncia precisa de condicées para que
ocorra, um lugar no qual surge e com o qual ela ira interagir o tempo todo. Deve-se
perceber que, além das interpretacdes pessoais do usuario diante de uma situacao,
existem outros fatores que estao além do controle de projetacdo, como por exemplo,
questbes culturais, experiéncias anteriores, estados emocionais, € 0 acaso, 0
descontrole da situacdo que pode significar de formas aleatérias para determinadas
pessoas (FORLIZZI et al., 2000).

Dessa forma, algumas experiéncias estdo predispostas a oferecer certas
qualidades e desempenham fortes emoc¢des, algumas sao rotineiras e ocorrem com
frequéncia, outras sao infrequentes e especiais, algumas queremos repetir, outras
nao. Em cada situagao, é necessario compreender o usuario, 0s produtos, 0s servicos,
0s contextos e a natureza das interacdes. Nesta perspectiva, Forlizzi et al. (2000)
criaram um modelo (Figura 03), para falar de experiéncia de uma maneira significativa,

considerando quatro dimensoes:
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a) Subconsciéncia, que seriam as experiéncias automaticas, aquelas que nao
requerem atencao ou pensamento, mas sao usadas “sem pensar’. Um exemplo é
o chapéu, um produto que sé precisa-se aprender a usa-lo uma vez.

b) Cognicéo, sdo as experiéncias que exigem um pensar sobre o que se esta
fazendo. Interagcbes com novos produtos, com ambientes confusos ou
desconhecidos, tarefas que exigem atencao, esfor¢o cognitivo ou habilidade
para resolver problemas. Esse contexto oferece ao usuario uma experiéncia de
aprendizado.

c) Narrativa, representar experiéncias que forcam o usuario pensar sobre elas e
formalizar com alguma forma de linguagem o que se esta fazendo; e

d) Storytelling, representa os aspectos subjetivos de uma histéria, que o individuo

transmite a outros, tornando a experiéncia uma historia pessoal.

Figura 2 — As quatro dimensdes da experiéncia.

Fonte: Elaborada pela autora com base em Forlizzi et al. (2000).
Percebe-se que no contexto educacional a experiéncia em sala de aula pode

passar pelos quatros reinos em diversas ocasides. Por exemplo, experiéncias que se
repetem, como ler, escrever, entender uma féormula matematica, geralmente se
tornam mais automaticas a medida que se pratica. Essas experiéncias migram das
cognitivas para as subconscientes. A mudanca da cognitiva para subconsciente,
geralmente significa que a experiéncia é facilmente aprendida.

Do mesmo modo, as experiéncias subconscientes sé mudam quando algo sai
da rotina, como por exemplo, um novo contetdo ou uma dindmica nova. Isso significa

que o discente encontrou algo inesperado em suas interacoes e é forcado a pensar
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sobre isso. Uma experiéncia narrativa, pode mudar para uma cognitiva, quando o
individuo é forcado a desafiar o pensamento durante uma interacdo, por exemplo
quando o docente é questionado pelo discente. J& uma experiéncia subconsciente
pode migrar para uma experiéncia narrativa, a medida que o discente esquematiza,
comunica e adiciona niveis de significado a explicagdo. Portanto, analisar as
mudancas entre essas dimensdes é uma maneira Util de compreender as interacdes
entre usuario-produtos-servico-sistema e quais os tipos de experiéncias podem ser
projetadas. Cabe ressaltar que para projetar uma experiéncia significativa, é
fundamental entender os usuérios (FORLIZZI et al., 2000).

Dessa forma, o projeto para uma experiéncia visa, em grande parte dos casos,
criar uma situacao vivencial emocionalmente agradavel e, se possivel, inesquecivel
do ponto de vista do usuario. Para tanto, o projeto da experiéncia deve considerar trés
pontos: 1) o ambiente e os estimulos multissensoriais, 2) a participacao ativa do
individuo e, 3) a narrativa de uma histéria capaz de criar memoria.

Nesse sentido, a experiéncia pode ser analisada a partir de duas dimensdes: 0
nivel de participacao dos individuos e a relagdo dos mesmo com o ambiente em que
ocorre a experiéncia. Em relacao ao nivel de participacao, a experiéncia pode sugerir
a passividade, quando o individuo apenas observa e nao interfere na experiéncia, ou
indicar a participacao dos individuos, isto €, quando a experiéncia depende da agao
dos individuos para o funcionamento (PINE; GILMORE, 1998).

A segunda dimensao, referente a relagdo do individuo com o ambiente, indica
que a experiéncia pode ser medida em "absorcao" e "imersao". A experiéncia de
imersao, utiliza recursos do ambiente para estimular a concentracdo do participante.
J& uma experiéncia de absorcédo € aquela em que o ambiente ndo possibilita que o
individuo prenda a atengdo a um unico estimulo (PINE; GILMORE, 1998), como
mostra a figura 02.

Observa-se que os autores enxergam, na participacao ativa e no ambiente de
absorcao, o contexto de uma experiéncia para a educacgao. Entretanto, a experiéncia
precisa atender a um desejo do usuario (PINE; GILMORE, 1998). Assim, sendo algo
singular, a experiéncia acontece com o individuo que se engaja, seja em um nivel
emocional, fisico ou intelectual. Dessa forma, participar de uma aula, tende a envolver
uma participacao ativa, mas se os discentes nao estiverem engajados, a experiéncia
pode nao ser imersiva, nem ativa. Cabe ressaltar que neste contexto, compreender

sobre o conceito de engajamento encoraja novos géneros de experiéncias, além disso
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€ oportuno considerar as novas tecnologias, pois o crescente poder de processamento
pode tornar experiéncias mais imersivas.

Figura 3 — Os quatro reinos da experiéncia.

Absorgio

Participacéo

Participagio
Ativa

Passiva

Imersao

Fonte: Elaborada pela autora com base em Pine e Gilmore (1998).

Nestas circunstdncias, uma alternativa para envolver e proporcionar
experiéncias significativas de ensino e aprendizagem se estabelece com os estudos
sobre o engajamento. A literatura sobre engajamento se mostra como um
emaranhado de interpretacdes, que vao desde a compreensdao do termo, que se
mostra com varios significados e nomenclaturas, até consideracées sobre a natureza
e o perfil de pesquisa realizada. Sendo assim, um panorama da construcao literaria e
cientifica do tema se torna relevante, visto que ha nomes de especialistas com estudos
produzidos que contribuiram para a compreensao do termo na atualidade.

A longa histéria de pesquisa sobre engajamento comeca, de acordo com a
literatura, na década de 30, com os estudos sobre teoria e pratica curricular. Nas
décadas seguintes, especialmente de 60 e 70, os estudos sobre engajamento
voltaram-se para compreensao do termo no ambiente universitario. Na perspectiva de
Astin e Holland (1961), o tema foi abordado sob o aspecto do papel das instituicoes
de educacgao superior e suas caracteristicas institucionais. Ja Pace e Stern (1958),
envolveram-se com a capacidade de medir a percepcado dos estudantes quanto ao
ambiente institucional.

Na literatura, o conceito de engajamento, propriamente dito, originou-se nos

estudos de Pace (1982), o qual elaborou um modelo de avaliacdo do desenvolvimento
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estudantil, chamado College Student Experiences Questionnaire (CSEQ), constituido
por catorze escalas de qualidade de esforcos, sete relacionadas com o uso de
instalacdes universitarias e sete relacionadas a oportunidades pessoais e sociais. O
questionario inclui ainda, itens que permitiam medir a qualidade do esforco que o
discente investe nos recursos disponiveis na instituicao para a aprendizagem.

Na década de 80, o conceito de esfor¢o foi desenvolvido com a Teoria do
Envolvimento. Astin (1984) define o envolvimento como a quantidade de energia fisica
e psicoldgica que o discente dedica a experiéncia académica ao longo de um continuo,
neste contexto o termo envolvimento implica em um comportamento. Assim, um
discente altamente envolvido seria aquele que, por exemplo, dedica energia
consideravel para estudar, gasta o seu tempo em atividade do campus, participa
ativamente em organizagbes estudantis e interage frequentemente com docentes e
outros colegas. Essa situacao levantaria a hipétese de que, quanto mais envolvido o
discente estiver, mais sucedido ele seria na universidade. Cabe observar que os
tedricos anteriores a Astin, concentram-se principalmente nos resultados do
desenvolvimento do discente, ja a Teoria do Envolvimento e as pesquisas posteriores
Se preocupam com 0S processos comportamentais que facilitam o desenvolvimento
do discente.

Assim, o engajamento se tornou um amplo constructo destinado a abranger
aspectos académicos e nao académicos da experiéncia do discente (COATES, 2007).
A premissa de engajamento é direta e facil de entender: quanto mais o discente estuda
um assunto, mais ele sabera sobre ele, e quanto mais o discente praticar e obter
feedback dos docentes e colaboradores sobre a escrita e solucdo colaborativa de
problemas, ele entendera o que esta aprendendo e tera mais propensdo para
administrar a complexidade, tolerar a ambiguidade e trabalhar com pessoas de
diferentes origens ou visées (KUH, 2001).

Para a National Survey of Student Engagement (2017), o engajamento
apresenta dois componentes chave. O primeiro é referente a quantidade de tempo e
esforco que o discente coloca nos estudos e em atividades complementares que
levam as experiéncias e resultados para alcancar o sucesso. E o segundo, é como as
instituicbes do ensino superior determinam 0s recursos, oportunidades de
aprendizagem e servicos para encorajar os discentes a participar e se beneficiar de
tais atividades. Nesta compreensdo, o engajamento € sobre duas partes que entram
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em acordo sobre a experiéncia educacional e buscam como resultado a melhoria das
atividades e processos que podem influenciar na aprendizagem dos discentes.

Convém esclarecer, que a NSSE é uma das maiores pesquisas sobre
engajamento em instituicbes publicas e privadas de ensino superior no Estados
Unidos, Canada e atualmente a pesquisa se expandiu para a Australia. Para a Survey
of Student Engagement o engajamento pode ser avaliado em seis escalas:

a) Desafio académico: Até que ponto as expectativas e avaliacdes desafiam os
docentes a aprender;

a) Aprendizado ativo: os esfor¢cos dos discentes para construir ativamente seus
conhecimentos;

b) Interacdes entre estudantes e docente: Nivel e natureza do contato dos
discentes com o corpo docente;

c) Enriquecimento de experiéncias educacionais: Participacdo na ampliacao de
atividades educativas;

d) Ambiente de aprendizagem solidario: Sentimentos de legitimacdo dentro da
comunidade universitaria;

e) Aprendizagem integrada no trabalho: Integragdo da experiéncia de trabalho
centrada no emprego e estudo. Este fator ndo esta presente na NSSE norte-
americana.

Ambas sao baseadas na premissa de que a aprendizagem € influenciada pela
forma como um individuo participa de atividades educacionais propostas. Embora, o
discente seja considerado responsavel pela construcdo dos conhecimentos, a
aprendizagem também depende da instituicdo e colaboradores que geram condicdes
estimulantes e incentivam o engajamento, portanto o engajamento é uma medida de
qualidade institucional, em que politicas e praticas institucionais influenciam no
engajamento do discente (COATES, 2009; KUH, 2001).

Assim, dentro dessa perspectiva, Fredricks, Blumenfeld e Paris (2004)
asseguram que o engajamento pode ser classificado em trés dimensodes: (1)
Engajamento comportamental, que consiste em uma conduta positiva do discente,
frequéncia e respeito as regras, demonstrando assim a auséncia de um
comportamento negativo. Traduzindo-se em uma variedade de indicadores de
conduta, envolvimento e participacdo nas atividades, frequéncia as aulas, esforco e
persisténcia, realizacao de tarefas de casa; (2) Engajamento emocional, que abrange

as reacoes afetivas positivas em aula, identificacdo com a universidade ou sentimento
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de pertencimento, valores, emocdes, interesse e prazer; (3) Engajamento cognitivo,
inclui motivacao para aprender, motivacao intrinseca, estratégicas de aprendizado,
investimentos pessoais e esforcos. Um discente engajado cognitivamente, investira
no aprendizado, procurando ir além dos requisitos obrigatérios e procuraria novos
desafios.

Sendo, portanto, um construto baseado em experiéncias e comportamento, o
engajamento esta diretamente ligado a gatilhos de interesse (RENNINGER,;
BACHRACH, 2015). Neste entendimento, os discentes teriam o interesse
desencadeado, e, por consequéncia, o engajamento iniciado, pela novidade de
explorar um tema ou pela oportunidade de descobrir algo. O desencadeamento desse
interesse estabeleceria 0 comprometimento a longo prazo.

Neste contexto, o interesse pode ser descrito com o estado psicolégico de um
individuo durante o periodo de engajamento com um conteldo em particular e a
predisposicao motivacional para se retomar o engajamento com esse conteldo ao
longo do tempo. Em fases anteriores do interesse, os desencadeantes sao
principalmente condi¢des externas, como por exemplo recursos do meio ambiente,
tarefas individuais e atividades em grupo. E em fases posteriores, os desencadeantes
sao mais propensos a serem autogerados pela propria curiosidade do discente
(RENNINGER; BACHRACH, 2015).

Assim, Krause (2005) afirma que, no geral, engajamento refere-se ao tempo,
energia e recursos que os discentes dedicam as atividades destinadas a melhorar a
aprendizagem na universidade. Normalmente, essas atividades variam de medidas
do tempo gastos no campus ou em estudos, até experiéncias de aprendizado dentro
e fora da sala de aula. Cabe ressaltar que sdo essas experiéncias que conectam os
discentes a seus pares de maneira educacional e com 0os mesmos propdsitos.

Porém, ha uma grande variedade de formas de engajamento e que se alteram
de acordo com o perfil do discente e do periodo académico em que 0 mesmo esta
cursando. Essas variaveis podem estabelecer padrdes, por exemplo, um numero de
discentes pode estar engajado em comunidades de aprendizagem universitaria, no
entanto, outros discentes podem mostrar sinais de inércia, achar dificil se motivar,
apenas aguardando a conclusao do curso, e até mesmo pensando em desistir. Outros
veem a universidade como um compromisso, como um dos varios na programacao

diaria. Esse contexto demonstra que qualquer discussdo sobre engajamento deve
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reconhecer os diferentes conjuntos de experiéncias do discente e compreender que
cada discente possui sua particularidade.

Portanto, o engajamento € um conceito multidimensional, e, para torna-lo
significativo, é preciso apoiar e capacitar os discentes com estratégias para construir
experiéncias positivas de engajamento e gerenciar os conflitos negativos (KRAUSE,
2005). Dessa forma, Krause (2005) desenvolveu os Dez Principios de Trabalho para
Melhorar o Engajamento dos discentes (Quadro 01), com acgbes praticas de como
iniciar e potencializar o engajamento em todas as formas e dimensdes.

Compreende-se, portanto, que o engajamento esta diretamente relacionado ao
processo de construcdo da experiéncia de aprendizagem, em que o qual se da pela
influéncia de comportamentos, abordagens pedagdgicas, estimulos da universidade
e do préprio ambiente de ensino e aprendizagem. O engajamento estimula uma nova
forma de educar, em que a aprendizagem é centrada no discente, em que o qual
constréi ativamente o proprio significado e conhecimento a partir das experiéncias e
participa ativamente na determinag¢do do que e como a aprendizagem ira acontecer.

Nessa logica, um ambiente de ensino e aprendizagem preparado para a
experiéncia de engajamento deve ser projetado para melhorar a interagédo entre docente
e discente, e discente e docente, pois segundo Umbach e Wawrzynski (2005), quanto
mais os docentes interagiam com os discentes, mais os discentes se tornam engajados
em atividades significativas. Além disso, muitos pesquisadores acreditam que as
interagbes entre discentes e docentes sao preditores de persisténcia estudantil e
aprendizado de qualidade (PASCARELLA; TERENZINI, 1991).

Estratégias que apoiem o interesse e as necessidades do discente por meio do
design do ambiente de ensino e aprendizagem como por exemplo, revestir as paredes
com quadros brancos permitindo que o discente tenha a liberdade de expor as
consideracoes, o uso de multiplas telas de projecao, de modo que os discentes de
cada mesa possam visualizar e projetar uma tela, o uso da tecnologia como integrante
do processo de aprendizagem, mobilia que proporcione flexibilidade, atividades
pedagdgicas desafiadoras, entre outras, instiga o discente a formular as prdprias
perguntas, articular os proprios objetivos e se autorregular para satisfazer a
curiosidade e para atingir metas. Um discente com interesse mais desenvolvido,
provavelmente, buscara outros tipos de conteudo, enquanto um discente com
interesse menos desenvolvido, possivelmente precisara de apoio de terceiros ou do
design do ambiente para se engajar (RENNINGER; BACHRACH, 2015).
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Quadro 1 — Dez principios de trabalho para melhorar o engajamento.

Principio

Acoes

1 — Criar e manter um
ambiente intelectual
estimulante.

Oferecer aos discentes motivos para fazer parte da comunidade
académica.

Proporcionar estruturas fisicas coerentes e atualizadas.
Estimular a discussao e debate, além de explorar a descoberta.

2 — Valorize o trabalho
académico e os altos
padrées.

Incentivar ativamente o compromisso de estudar, atribuindo
importancia aos estudos e gastos de tempo no trabalho
académico.

O tempo deve ser ajustado, considerando a individualidade de
cada discente e seus periodo académico.

3 — Monitorar e responder
as diferencas de
subgrupos demograficos
e seu impacto sobre
engajamento.

Tornar prioridade conhecer os discentes, suas necessidades,
aspiracoes e motivacoes.

Monitorar as diferencas entre grupos e desenvolver estratégias
para envolver discentes de acordo com as suas necessidades e
experiéncias.

4 — Garantir que as
expectativas sejam
explicitas e responsivas.

Comunicar as expectativas de forma clara e consistente em toda
a instituicdo e dentro departamentos.

Reiterar as expectativas em momentos apropriados ao longo do
semestre e em diferentes contextos - antes do inicio do semestre,
e antes e durante os periodos de pico de tensdo no semestre.
Incluir os discentes no exercicio de construgdo de expectativas.
Certificar-se de que os discentes saibam que suas opiniées foram
ouvidas. Entretanto, deve-se moldar as expectativas de modo
que os mais altos padrées de aprendizado e ensino sejam
mantidos.

5 — Promover conexoes
sociais

Em pequenos grupos: Oportunidades para aprendizagem ativa e
colaborativa sao particularmente importantes. Incentivar
atividades de resolucédo de problemas, discussdo em pequenos
grupos de materiais de leitura e de aula e fornecer estimulo e
desafio intelectual.

Em grandes grupos: A interagdo entre discentes pode ser
resolvida através de sessdes de perguntas-respostas e uma série
de atividades interativas que ajudam a quebrar as barreiras
potencialmente alienantes criadas pela sindrome de anonimato
de grandes grupos.

Online: Fornecer uma discussao, colaboracao e interacao.

Criar oportunidades de engajamento civico com as comunidades
além do campus.

6 — Reconheca os
desafios

Os discentes precisam saber que o docente e a instituicdo
compreendem e cuidam de algumas das pressdes com o quais
enfrentam no dia a dia.

Reconhecer que uma grande parte de discentes fara
malabarismos com compromissos de trabalho e estudo ao longo
do semestre.

O docente, bem como a instituicdo devem ser explicitos e
proativos ao lidar com questdes e desafios que potencialmente
comprometem 0 engajamento dos discentes.

7 — Fornecer estratégias
de autogerenciamento
direcionadas

Procurar desenvolver aprendizes autorregulados que conduzam
seus proprios comportamentos de engajamento.

Discutir estratégias para gestdo do tempo e manter a motivacgao,
particularmente durante tempos estressantes do semestre.
Identificar as varias fontes de ajuda no inicio do semestre e nos
principais momentos de pressao.

8 — Use a avaliacdo para
moldar a experiéncia do

Fornecer feedback e tarefas de avaliagdo continua com
antecedéncia e frequéncia.
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discente e incentivar o b) Envolver os discentes na autoavaliagdo e na avaliagcao dos pares

engajamento. para que o foco seja cada vez mais em sua responsabilidade de
se tornar e permanecer envolvido no processo de aprendizagem.

a) Recursos online: Colocar notas de aula ou streaming de audio na
web ndo é um substituto para palestras eficazes. Os discentes
indicam que, mesmo quando todas as notas das palestras
estiverem na web, elas participarao de palestras, se a palestra for
interessante e bem apresentada. O contato com académicos e
seus pares é crucial.

b) Envolvimento do discente: Quando o material da palestra é
apresentado on-line, os docentes precisam desenvolver
estratégias para incentivar o envolvimento do discente durante as
palestras. Por exemplo, integrar atividades no periodo da
palestra.

c) Em ambientes de aprendizagem on-line, aproveite as
capacidades de construcdao de comunidades dos féruns de
discussao on-line para conectar os discentes uns aos outros e a
comunidade de aprendizado.

a) O engajamento é uma ligagdo dos discentes entre si, para
atividades de aprendizagem significativas e para a instituigéo.

b) O engajamento também é uma batalha para alguns discentes, o
que cria conflitos e turbuléncias.

c) Engajamento é um compromisso para alguns que veem a
universidade como um dos muitos compromissos em seu

9 — Gerencie experiéncias
de aprendizado on-line
com cuidado.

10 — Reconhecer a calendéario diério de atividades.
natureza complexa do d) Deve ser uma promessa e uma garantia que traz consigo direitos
engajamento em sua reciprocos e responsabilidades.
politica e pratica. e) O engajamento deve ser um entrelagamento e uma “fixagéo” dos

discentes com o aprendizado e com comunidades de estudos,
em uma relagdo de engajamento que é mutuamente benéfica e
continua bem além da graduagéo.

f) A natureza do engajamento dos discentes altera a quantidade de
tempo e de supervisdo de acordo com o periodo. E necessario
ser responsivo em apoiar diferentes formas de envolvimento em
toda a sua experiéncia.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Krause (2005).

E, nesse contexto, o papel do docente ajusta o papel de instrutor para guia de
aprendizagem, orientando os discentes para experiéncias que facilitem a
aprendizagem significativa, assim atividades em que os discentes assimilam
passivamente o conhecimento, sdo minimizadas (PRINCE, 2004). Transformando-se
em um conjunto de atividades criando um ambiente que os discentes identifiquem os
préprios problemas e os resolvam, decidam como explorar uma questao ou resolver
um problema em vez de ter esses procedimentos definidos pelo docente, reflitam mais
e fagam sentido do que experimentaram, interagir com os colegas, apresentando suas
solucdes, descrevendo como as solugdes foram alcancadas e recebendo feedback
(RAVITZ; BECKER; WONG, 2000). Aulas com essa configuracdo oferecem
oportunidade para aumentar o engajamento dos discentes e a interacdo com o0s
colegas e com o docente (PETERSEN, 2014).
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Projetos que envolvem a aprendizagem ativa s&o pioneiros no ensino superior,
especialmente no cenario internacional, onde foco se volta para a transformacgéao do
ambiente da sala de aula tradicional, como por exemplo o Projeto SCALE-UP,
Student-Centered Active Learning Environment for Undergraduate Programs, da
North Carolina State University (BEICHNER; SAUL, 2003). Nesse projeto, as salas de
aula foram equipadas com mesas redondas para facilitar o trabalho de grupo de
estudo. Além disso, sdo conectadas a um computador, projetores e telas na parede
gue ajudam os discentes a compartilharem trabalhos, tanto uns com os outros, como

com a turma.

Fotografia 1 — Projeto SCALE-UP, Student-Centered Active Learning Environment for Undergraduate
Programs da North Carolina State University.

Fonte: Beichner; Saul (2003).

Ja a Universidade de Indiana, desenvolveu uma sala de aula experimental
intitulada "Collaboration Café". O ambiente foi projetado para facilitar a aprendizagem
ativa e colaborativa, além de explorar a estrutura da sala de aula com caracteristicas
do estilo cafeteria. A sala enaltece a luz natural e possui assentos coloridos, além de
mesas altas e baixas em estilo bistr6, cabines e sofds agrupados em torno de
pequenas mesas de centro. A sala possui livre acesso para tecnologia, possibilitando
iniUmeras possibilidade de projecéo, além de suporte de compartilhamento de imagens
de notebooks em monitores de video e acesso a computadores e impressora em rede.

O projeto Technology Enabled Active Learning (TEAL), operado pelo
Massachusetts Institute of Technology (BROOKS, 2012), ndo apenas mudou o
ambiente, mas também adicionou softwares que podem melhorar a visualizagao e as

simulagdes.
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Fotografia 2 — Projeto TEAL — Massachusetts Institute of Technology.

Fonte: Brooks (2012).

E ainda, a University Minnesota langou o Projeto Active Learning Classrooms
(ALCs), onde as salas foram equipadas com sistemas de projecao de painel, mesas
redondas que acomodam nove discentes e uma estagdo de ensino centralizado que

permite a selecédo e exibicdo de informacgdes dos discentes (HYUN, 2017).

Fotografia 3 — Projeto Active Learning Classrooms — University Minnesota.

Fonte: UNIVERSITY OF MINNESOTA. Active Learning Classrooms Pilot Evaluation: Fall 2007
Findings and Recommendations (2007).

Esse capitulo ofereceu a compreensao de que a projetacao de uma experiéncia
visa criar uma situagdo emocionalmente agradavel e, se possivel, inesquecivel para
o usuario (CARU e COVA, 2007). Por isso, ndo é possivel criar a experiéncia em si,
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entretanto, é possivel criar as condicoes adequadas para que a experiéncia aconteca
(CARU E COVA, 2007). Assim, o projeto para uma experiéncia, na perspectiva do
design estratégico, visa compreender o desejo e/ou necessidade do usuario, para
criagcdo de experiéncia que agregue valor, ndo apenas ao usuario, mas a todo o
ecossistema com o qual esta inserido. A construcdo de valor s6 ocorre com 0
engajamento do individuo. Desta forma, uma experiéncia de aprendizagem deve
ocorrer em um ambiente de intensa absorcdo, participagdo ativa dos atores
envolvidos, e o usuario deve estar engajado (PINE; GILMORE, 1998). Nesta logica, a
atividade projetual do design estratégico apoiada aos conceitos de engajamento,
relacionados ao processo de construgdo de experiéncias, torna-se capaz de projetar

processos e sistemas que fundamentam tais experiéncias.
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3 METODOLOGIA

O presente capitulo apresenta a literatura metodologica e os procedimentos
gue embasam a pesquisa, envolvendo técnica, abordagem e formas utilizadas em sua
operacionalizacdo. Segundo Yin (2001), a estratégia de pesquisa a ser adotada em
um estudo é determinada pelo tipo de questdo de pesquisa, pelo grau de controle que
o investigador detém sobre o0s eventos e sobre o foco temporal.

Apés o levantamento dos principais pontos relacionados ao tema da presente
pesquisa, buscou-se estabelecer uma trajetéria metodolégica que permitisse atingir
0s objetivos descritos. O mesmo esta organizado em: a) classificacdes e abordagem
da pesquisa; b) unidade de analise e escolha do caso; c) instrumentos e
procedimentos de coleta de dados; d) procedimentos de analise dos dados.

3.1 CLASSIFICAGOES E ABORDAGEM DA PESQUISA

Esta pesquisa esta centrada em um estudo de caso unico. O objetivo do estudo
de caso é a descri¢ao precisa ou a reconstrucao de um caso (FLICK, 2009). Um caso
conota um fendmeno espacialmente delimitado, uma unidade em torno da qual
existem limites, observado em um Unico ponto de tempo ou durante um periodo de
tempo, e compreende o tipo de fenbmeno que uma inferéncia tenta explicar
(GERRING, 2007; SMITH, 1978). O estudo de caso caracteriza-se por questdes de
pesquisa do tipo "como" e beneficia-se do desenvolvimento prévio de proposi¢cdes
tedricas para a coleta e a anadlise dos dados (YIN, 2001), como realizado nesta
investigacao.

A técnica de estudo de caso foi selecionada por possibilitar compreender um
fenbmeno complexo e dependente do contexto (EISENHARDT, 1989; YIN, 2001). A
natureza qualitativa proporciona ao estudo de caso, descrever a realidade 'de dentro
para fora' por meio do ponto de vista das pessoas que participam do fenémeno. Ao
fazer isso, propde contribuir para melhor compreensao das realidades sociais e chama
a atencao para processos, padroes de significado e caracteristicas estruturais (FLICK;
KARDOFF; STEINKE, 2004). Essa proposta procura 0 que € comum, mas permanece
aberto para compreender a individualidade e os significados que os individuos
atribuem a realidade, descrevendo-a sem preocupar-se com dados matematicos ou

estatisticos, enfatizando o significado das interagdes humanas (FLICK, 2013).
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Outra vantagem desse tipo de método é o fato do estudo de caso lidar com
uma ampla variedade de dados, possibilitando a criacdo de um banco de dados,
obtendo-se assim uma visdo completa do fendmeno em estudo e a obtencédo de
precisas evidéncias, sendo assim atribui-se maior credibilidade as fontes de
informacgao (YIN, 2001).

Merriam (1998) explicita que o estudo de caso pode ser classificado por trés
caracteristicas especiais: particularista, descritivo e heuristico. Quando o estudo de
caso recebe o atributo particularista, quer dizer que o qual possuem o foco em uma
situacdo singular, evento, programa ou fenémeno particular e o préprio caso é
importante em funcao daquilo que ele revela sobre o fendmeno e daquilo que ele pode
representar. O carater descritivo indica que o produto final de um estudo de caso é
uma descricdo rica e densa sobre o fendmeno estudado, envolvendo a descri¢cao
completa e literal do incidente ou entidade em questdo. Pelo carater heuristico o
estudo de caso elucida o entendimento do leitor em relacdo ao fendmeno estudado,
por meio da descoberta de novos significados, da ampliacao da experiéncia do leitor
ou da confirmacdo daquilo que é conhecido. Particularmente, esta pesquisa assume
como atributo um carater particular e heuristico, de acordo com a natureza do objetivo.

Especialmente para a realizacdo dessa pesquisa, delimitou-se conduzir um
projeto de estudo de caso Unico. A utilizagao de tal estratégia de pesquisa é aderente
em funcédo do caso unico permitir a analise de processos e motivagdes decisorias,
com o intuito de responder questdes particulares acerca de um contexto de estudo
(YIN, 2001). Ademais, o caso escolhido se torna Unico devido a sua novidade no
contexto pesquisado, sendo um caso revelador, pois nessa situacao a pesquisadora
tem a oportunidade de observar e analisar um fendbmeno previamente inacessivel a
investigagdo cientifica, podendo assim o caso Uunico significar uma importante
contribuicdo a base de conhecimento e a construcdo da teoria (YIN, 2001).
Considerando os pressupostos metodoldgicos aqui apresentados, a se¢ao a seguir
expbe a unidade de analise e os critérios adotados na escolha do caso estudado.

3.2 UNIDADE DE ANALISE E ESCOLHA DO CASO
Para a operacionalizacdo da técnica de estudo de caso, € fundamental a

definicdo da unidade da andlise, a qual resguarda a relagdo entre o problema de

pesquisa e o fenbmeno empirico. A definicdo da unidade de analise depende do
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enfoque dado pelo pesquisador ao estudo e de como as questdes de pesquisas sao
elaboradas, sendo assim cada unidade de andlise exigiria um projeto de pesquisa e
estratégias de coleta de dados distintas (YIN, 2001). A unidade de analise, nesta
pesquisa, concentra-se nas experiéncias de interacdo de docentes e discentes com a
estrutura fisica de ambientes de aprendizagem, especialmente em relacao as salas
de aula.

Em relagcdo a escolha do caso, o critério utilizado pautou-se pelos conceitos de
inovagao propostos por Ouden (2012) e Verganti (2009), em que a inovagdao € uma
proposta de alteracao profunda no significado, o qual é compartilhado e visa atender
os interesses do ecossistema. Este critério foi utilizado por estarem tais iniciativas
préximas do paradigma estabelecido nesta pesquisa e tendem a ser menos
compativeis com o paradigma académico tradicional. Em complemento, pressupde-
se que a universidade que possui essa atividade de forma tangivel pode revelar
significativos conhecimentos.

Ancorada na estratégia de pesquisa delineada por meio de estudo de caso
unico, o caso da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS) foi pesquisado.
Sendo considerada por trés vezes consecutiva a melhor graduagao privada do Brasil
e em 2016 a segunda melhor instituicdo de ensino superior privado do Brasil. Em
2018, a UNISINOS esteve presente entre as 100 melhores universidades, segundo o
ranking das universidades de paises emergentes, divulgado pela revista britanica
Times Higher Education (THE, 2018), referéncia mundial em avaliar a reputagéao
académica. O levantamento, analisou 350 instituicdes de 42 paises e abrange 10
nacoes da América Latina. Os rankings da Times Higher Education sao tabelas de
desempenho global que avaliam universidades voltadas a pesquisa nas areas de
ensino, pesquisa, transferéncia de conhecimento e perspectivas internacionais.

Desde 2006 a UNISINOS iniciou uma proposta de planejamento estratégico
(UNISINOS, 2006a), para repensar, de forma ampla, o jeito de como a universidade
conduz o modo de ensino e aprendizagem. As iniciativas estdo centradas na
experiéncia dos académicos com relagdo a universidade como um todo. O conceito
se tangibiliza por véarias formas, entre elas, as remodelagdes dos cursos de pés-
graduacao, especializagdes e MBAs, além dos 21 cursos de bacharelado que serao
renovados por meio do conceito da Graduagdo PRO, desenvolvimento da plataforma
digital UNISINOS Lab, que oferece conteudo que ampliam os conhecimentos, como

cursos de extensao e de idiomas, oportunidades em projetos sociais, de iniciacdo
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cientifica e de incentivo ao empreendedorismo, além do Prédio Campus UNISINOS
Porto Alegre, inaugurado em 2017. O prédio académico tem como cerne o incentivo
as praticas coletivas e a estimulagdo do processo de aprendizagem em todos os
ambientes da instituicdo e nesse contexto, as salas de aulas foram evidenciadas.

O foco desta pesquisa se encontra nas salas de aula do Prédio Campus
UNISINOS Porto Alegre, para tanto, utilizou-se como subunidade o curso presencial
de bacharelado em Ciéncia da Computacao da UNISINOS, o qual tem duragéo de 4
anos e meio e apresenta uma avaliacao nota 4 pelo MEC. Desde a inauguracéo do
Campus, o bacharelado em Ciéncia da Computacao integrou a grade de cursos
oferecidos pela instituicdo na cidade de Porto Alegre e € um dos cursos que sera
renovado pelo conceito da Graduacao PRO, nesse novo contexto o discente podera
construir a trajetoria académica por meio da flexibilidade do curriculo. Além disso, a
tecnologia € um dos elementos centrais para a construcdo de um ambiente facilitador
de aprendizagem (AFA) (ALVES et al., 2016), e para gerar engajamento em sala de
aula (KING; GURA, 2007). Por conta disto, esta pesquisa entendeu a relevancia de
investigar um curso que estivesse ligado a essas condicdes.

Assim teve-se contato com os discentes e docentes correspondentes do
primeiro ao quarto periodo, onde dependendo do semestre e disciplinas, as aulas
eram ministradas em salas de aulas distintas, o que possibilitou uma maior
compreensao sobre a interacao dos mesmos com os ambientes das salas de aula.

Definida a unidade de analise, adotou-se o protocolo de pesquisa para 0s
procedimentos de coleta de dados. O uso do protocolo contribui para aumentar a
confiabilidade da pesquisa de estudo de caso, além de orientar o pesquisador na
conducao do estudo. O protocolo utilizado nesta pesquisa esta detalhado no Apéndice
A. Ele segue a estrutura proposta por Yin (2010), composta por quatro secdes: a)
visdo geral do projeto do estudo de caso; b) procedimentos de campo; ¢) questdes do
estudo; d) guia para o relatério do estudo de caso.

O caso pesquisado é apresentado, mais detalhadamente, no préximo capitulo,
visando melhor explicitar a sua escolha e explora-lo individualmente. A seguir as
formas de coletas dos dados sdo abordadas, como detalhamento das fontes primarias
e secundarias utilizadas.

3.3 INSTRUMENTOS E PROCEDIMENTOS DE COLETA DOS DADOS
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O presente estudo utilizou-se de diferentes procedimentos de coleta de dados,
classificados em fontes diretas ou primarias e fontes indiretas ou secundarias. Como
fonte direta de dados, entrevistas in loco foram realizadas com diretores da instituicao
de ensino superior e como 0s membros do corpo docente do curso de bacharelado
em Ciéncia da Computacao.

Nesta etapa da pesquisa, a técnica de indicacao de informantes-chave foi
utilizada. A técnica de informantes-chave costuma ser util quando os informantes
podem oferecer referéncias Unicas sobre o fendémeno estudado. YIN (2001) relata que
€ muito comum que as entrevistas, para o estudo de caso, sejam conduzidas de forma
espontanea, essa natureza permite que a pesquisadora indague respondentes-chave
sobre os fatos de uma maneira que é possivel compreender a opiniao dos mesmos
sobre o determinado evento. Por conta disso, as entrevistas foram guiadas por um

roteiro semiestruturado, organizado com base no referencial teérico.

Quadro 2 — Entrevistas realizadas com docentes da UNISINOS.

Tempo de Data da Duracao
Entrevistado Cargo ou funcao atual docéncia entrevista da_
(anos) entrevista
01 Docente 10 10/08/2018 40min
02 Docente 4 17/08/2018 | 32min44s
03 Docente 3 20/08/2018 = 22min33s
04 Docente 30 21/08/2018 | 16min18s
05 Docente 17 31/08/2018 | 26min53s
06 Docente 11 05/09/2018 = 29min34s
Docente e Gestor de Operagdes e :
07 Servicos - 14/09/2018 = 31min20s
08 Docente e Gestor de Graduagao - 24/11/2018  6min39s

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

A realizacao das entrevistas ocorreu no periodo de setembro a novembro de
2018. Os agendamentos foram realizados pela propria pesquisadora, por meio de
contatos telefénicos ou e-mails. Todas as entrevistas foram efetuadas in loco, o que
oportunizou o contato fisico e a observagao dos ambientes e das atividades realizadas
pelos entrevistados. No periodo mencionado, 08 entrevistas foram realizadas, como
detalhado no Quadro 02. A duracdo de cada entrevista variou de 06 minutos a 40

minutos, todas foram gravadas, tendo a pesquisadora também efetuado anotacoes.
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Durante as entrevistas, obteve-se importante receptividade dos entrevistados
na instituicdo pesquisada, como interagcé&o entre entrevistador e entrevistados, o que
permitiu maior aprofundamento das informacdes pesquisadas. O Quadro 2 detalha as
entrevistas, evidencia informacdes especificas sobre cada um, como o cargo ocupado
pelo interlocutor, tempo de docéncia, data e duracao das entrevistas.

Também, como fonte priméria, foram realizadas observacdes diretas de
periodos de atividades curriculares nos ambientes de aprendizagem, ocorridas
durante os meses de outubro e novembro de 2018, com discentes e docentes do
primeiro ao quarto semestre do curso presencial noturno de bacharelado em Ciéncia
da Computacao. Entende-se que as observacdes sao tao valiosas, pois elas buscam
compreender tanto o contexto quanto o fenémeno que estd sob estudo, nesta
pesquisa se propds a fotografar o local do estudo a qual ajudam a transmitir as
caracteristicas importantes (YIN, 2001). De uma maneira informal, pode-se realizar
observacodes diretas ao longo da visita de campo, incluindo ocasides durante as quais
estdo sendo coletadas outras evidéncias (YIN, 2001). Como ocorreu nesta pesquisa,
em que entrevistas e observacoes foram realizadas no mesmo periodo.

Esse procedimento foi orientado a partir de questdes pertinentes a pesquisa: a)
atividade em sala; b) modos de entrega de conteludo; ¢c) comportamento do docente;
d) comportamento do discente; e) estrutura fisica. As observagdes foram agendadas
pela pesquisadora por meio de e-mails com o préprio coordenador do curso. Todas
as observagcdes foram realizadas in loco, o que oportunizou a observacdo das
experiéncias dos discente e docentes em tempo real. O Quadro 03 apresenta as
datas, o periodo do semestre da turma em questdes, numeros de discentes
participantes e o numero da sala onde a aula estava ocorrendo. Foram realizadas 20
observacgdes, todas as consideracdes foram feitas no diario de campo.

Além das entrevistas e as observacoes, foi realizado um formulario de
autopreenchimento, aplicado em docentes e discentes do primeiro ao quarto semestre
do curso presencial de bacharelado em Ciéncia da Computacao, durante periodos de
atividades em sala de aula, o qual foi utilizado para coleta de dados categéricos e

numeéricos (Apéndices B e C).

Quadro 3 — Periodos de observacéo da sala de aula.
Observacio Data | Periodo | N° de discentes N° da sala
1 06/08/2018 4° 10 313
2 08/08/2018 2° 20 208
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3 10/08/2018 3° 13 302
4 13/08/2018 4° 10 313
5 14/08/2018 2° 26 604
6 15/08/2018 4° 14 207
7 17/08/2018 3° 18 302
8 20/08/2018 4° 8 313
9 21/08/2018 2° 31 604
10 22/08/2018 4° (Evento) (Evento)
11 27/08/2018 1° 28 614
12 28/08/2018 2° 31 604
13 29/08/2018 4° 15 207
14 31/08/2018 3° 15 302
15 03/09/2018 1° 20 614
16 04/09/2018 2° 28 604
17 05/09/2018 4° 15 207
18 10/09/2018 1° 21 614
19 12/09/2018 2° 19 208
20 17/09/2018 1° 24 614

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

O instrumento respondido pelos discentes é composto por 21 itens, com escalas
organizadas do seguinte modo: itens 4-7 sdo compostos por uma escala de 7 pontos
(variando de 1 = nunca a 7 = mais de uma vez por aula); itens 9-19 sdo compostos por
uma escala de 5 pontos (1 = nunca a 5 = concordo plenamente); itens 1-3, 8, 20-21
correspondem a questdes dissertativas. As questdes abordam as seguintes tematicas:
metodologias utilizadas pelo docente, participacdo e motivacdo do discente em aula e
percepcao em relacéo a sala de aula. Obteve-se 54 respondentes validos.

Ja o instrumento a ser respondido pelos docentes também é composto por 21 itens,
porém com escalas organizadas do modo diferente: itens 3-6 sdo compostos por uma
escala de 7 pontos (variando de 1 = nunca a 7 = mais de uma vez por aula); itens 10-19
sao compostos por uma escala de 5 pontos (1 = nunca a 5 = concordo plenamente); itens
1-2, 7-9 e 20-21 correspondem a questdes dissertativas. As questdes abordam as
seguintes tematicas: metodologias utilizadas pelo docente, participacdo e motivacao do
discente em aula e percepcdo em relacdo a sala de aula. Obteve-se 6 respondentes
validos. O Quadro 04 mostra uma sintese do perfil dos respondentes.

Ambos o0s questionarios sao analisados segundo a média total das respostas,

levando em consideragao a pontuacao de cada resposta.

Quadro 4 — Sintese do perfil dos respondentes.

Sintese do perfil dos
respondentes

Discentes Docentes
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N’ de respondentes validos 54 6
Data 13/08/2018 a 03/09/2018 10/08/2018 a 24/11/2018
Sexo 95% Masculino 98% Masculino
Média de idade 17 a 30 anos 33 a 52 anos

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Por fim, ainda como fonte primaria, a utilizacao de observacao do participante.
Neste tipo de coleta, o pesquisador assume uma variedade de fungdes dentro de um
estudo de caso e pode participar do evento que estad sendo estudado (GIL, 2009).
Essa etapa é realizada na execugdao do "Workshop para Experiéncias de
Aprendizagem", que teve como objetivo reunir uma equipe compostas por docentes,
coordenador do curso de Ciéncia da Computacdo e estudantes do Mestrado em
Design, com area de concentracdo em Design Estratégico, para assim projetar
cenarios para a projetagdo do engajamento como experiéncia nos ambientes fisicos
de ensino e aprendizagem.

A pesquisadora responsavel por esta pesquisa atuou como coordenadora do
workshop, organizando as atividades e a apresentagdo dos estimulos contextuais. Ao
mesmo tempo, observou-se, de maneira participativa, o processo de desenvolvimento
dos cenarios e, por fim, os resultados alcancados pelos grupos. Assim, com o intuito
de assegurar que a coleta fosse satisfatéria, foram feitos registros por meio de
anotacoes, gravacdes de audio e imagens (videos e fotografias) e documentacao
produzida pelas participantes durante a atividades projetual. Os cenarios projetados
durante as atividades do workshop sao observados pela pesquisadora e servem de
subsidio para o alcance dos resultados. A atividade foi dividida em quatro etapas,
ilustradas no Quadro 05.

Ademais, diversos dados secundarios foram coletados sobre o caso
pesquisado, especialmente através de websites da universidade e de materiais
publicos e o/ou documento, fotos e videos disponibilizados pela instituicao.

Quadro 5 — Sintese das atividades programadas para o "Workshop para Experiéncias de
Aprendizagem".

Atividades Resumo

Leiturae o
manuseio de
cards

Foram desenvolvidos a partir de contetdos coletados pela coleta de dados e
serve como estimulos, compreenséo e reflexao.
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Desenvolvimento de um grafico SWOT (Strengths, Weaknesses,

Grafico SWOT Opportunities e.Thrleats), significando forgas, fraquezas oportunidades e
ameacas, com sintetizar as consideracdes vindas dos cards, para estabelecer
pontos a serem trabalhados.

Grafico de Permite identificar situagcdes antagodnicas, que posteriormente sera utilizada

Polaridades para o desenvolvimento de cenarios.

Proiec Desenvolvido a partir das oportunidades encontradas pelas atividades
rojecao de , s . o = co
Cenarios anteriores e tem o~prop03|to de delinear visdes e hip6teses projetais que

buscam pela inovacgao.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Além disso, optou-se como complemento ao método do Estudo de Caso, a
utilizagdo da Pesquisa Blue Sky, para contribuir com a coleta de dados de uma maneira
criativa, colaborando para as reflexdes. Estabelece-se, portanto, uma relagéo direta entre
a metodologia utilizada por este estudo e a metodologia projetual apresentada pelo
Design Estratégico, a qual estabelece dois modos de pesquisas metraprojetuais, a
pesquisa contextual e a pesquisa criativa, as quais unidas sao capazes de contribuir para
o desenvolvimento de projetos que visam a inovagao.

Nessa perspectiva, a pesquisa contextual, lidas neste estudo, pelas pesquisas
documentais, observagdes, entrevistas e questionario, buscou reunir informacdes
acerca da instituicdo de ensino superior e das experiéncias e comportamento de
discentes e docentes durante periodos de aula nos ambientes de ensino e
aprendizagem projetados pela instituicdo para proporcionar o engajamento aos atores
presentes neste sistema. A Pesquisa Blue Sky, tem o intuito de organizar uma série
de estimulos criativo que potencializam e criam novas perspectivas de pensamento.
A pesquisa realizou-se com base na busca de imagens na Internet, orientada a partir
de palavras-chave relacionadas ao tema, visto que uma imagem comporta-se como
um signo produtor de sentido e capaz de construir conceitos e visdes pertinentes aos
objetivos do presente estudo (SCALETSKY; PARODE, 2008).

A partir das informacdes sobre as fontes diretas e indiretas dos dados coletados
e a Pesquisa Blue Sky, a secao a sequir apresenta as formas de tratamento de dados,
a relagdo com a literatura utilizada e uma visdo geral dos procedimentos

metodoldgicos adotados.

3.4 PROCEDIMENTOS DE ANALISE DOS DADOS

Em relacdo a andlise, a tarefa orientou-se pela comparagéao dos conceitos que

surgiram em decorréncia do trabalho de campo com aqueles existentes na teoria,
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como sustentado por Eisenhardt (1989). Sob essa orientagdo, os resultados que
diferem daqueles encontrados na literatura representam oportunidades para a
reflexdo da pesquisadora, por meio da organizacao de novos conceitos e teorias, ao
passo que os resultados similares a literatura anterior indicam o fortalecimento da
validade interna do estudo, ganhos nas possibilidades e generalizacado e a obtencao
de uma teoria, de nivel conceitual, mais ampla (EISENHARDT, 1989).

Dois procedimentos basicos foram adotados na analise dos dados: a andlise
de conteudo e a triangulacao dos dados. A analise de conteudo foi utilizada no
tratamento dos dados primarios, notadamente as entrevistas, as quais foram
transcritas na integra e analisadas. A triangulacao dos dados foi realizada por meio
do cruzamento das informacdes obtidas de diferentes fontes de dados, incluindo
diversos tipos de dados primérios e secundarios.

A analise de contetdo pode ser definida pelo processo de sintese e geracao de
relatorios dos dados escritos ou como um conjunto estrito e sistematico de procedimentos
para a andlise rigorosa e verificacdo dos conteudos dos dados escritos (FLICK, 2009).

Quadro 6 — Categorias tematicas de analise.

Principais referéncias de
apoio

Krause (2005); Kuh (2001);
COATES (2009); NSSE
(2017); Astin (1999) Fredricks,
Blumenfeld e Paris (2004).

Categorias Subcategorias

- Protagonismo do discente
Aprendizado Ativo - Interacdo com os pares
- Gatilhos de interesses

- Comportamento do docente
em sala de aula Ravitz, Becker e Wong (2000);
- Atividades em sala de aula Umbach e Wawrzynski (2005);
- Ambientes fisico de ensino e | Prince (2004) ; Hyun (2017).

aprendizagem
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Facilitador de ensino
e aprendizagem

Neste procedimento, ha um desmembramento do texto em unidades e mais
adiante uma classificacdo dos elementos em categorias a partir do que eles
apresentam em comum (BARDIN, 2016). A andlise de conteldo pode ser realizada
com material escrito e frequentemente € utilizada para a andlise de grades de texto,
facilitada por sua natureza sistematica e orientada por regras. O estudo em questéo,
iniciou a analise pela codificacdo e pela categorizacao do material transcrito. As
categorias e subcategorias se originaram da literatura utilizada (FLICK, 2009). As

categorias e subcategorias geradas sao detalhadas no Quadro 06.
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Como segundo procedimento adotado na andlise de dados, a triangulacao
envolveu um escopo mais amplo das fontes de dados coletados, incluindo todos os
tipos de dados, primarios e secundarios. Yin (2001) explica que, ao associar as
entrevistas realizadas como as fontes secundarias e as anotacbes do pesquisador, €
possivel realizar a triangulacdo dos dados. Essa estratégia auxilia analises mais
completas, pois leva em consideragdo mais de uma fonte de informacao (FLICK,
2007). O capitulo a seguir apresenta o estudo de caso de forma individualizada e na

sequéncia, explorando as evidéncias.
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo detalha o caso pesquisado, a luz dos objetivos e constructos
tedricos apresentados durante a pesquisa. Cabe destacar que nédo ha a intencao de
formular qualquer tipo de juizo de valor a respeito de decisdes e pratica adotada pela
universidade. Além disso, boa parte desta analise contém elementos dotados de
ambiguidade causal, ou seja, com implicagcbes em diferentes missées académicas,
niveis hierarquicos e contextos institucionais, os quais ndo podem ser simplesmente

isoladas ou transferidos das realidades.
4.1 A UNISINOS

A UNISINOS ¢é uma das mais tradicionais IES brasileiras, tendo sido fundada
em 31 de julho de 1969, a universidade € mantida pela Associacdo Antonio Vieira
(ASAV), mantenedora de 21 unidades no Brasil, contando com instituicées de ensino
e entidades de assisténcia social. A ASAV é uma entidade sem fins lucrativos,
vinculada a Companhia de Jesus e atua como uma das faces civis da Provincia dos
Jesuitas do Brasil. Seu marco referencial a configura como uma instituicdo de ensino
superior de direito privado e de natureza comunitaria e confessional (UNISINOS,
2018). A UNISINOS possui como sede um campus localizado no municipio de S&o
Leopoldo, regido metropolitana de Porto Alegre, e um campus na regiao norte da
cidade de Porto Alegre, no estado do Rio Grande do Sul. Porto Alegre esta entre as
10 maiores cidades do Brasil, possui aproximadamente 1,5 milhdes de habitantes e a
economia esta baseada essencialmente nos setores de servicos e comércio varejista
e atacadista (IBGE, 2018).

A universidade oferece a comunidade cursos de graduacdo, sendo
bacharelados, licenciatura e tecnoldgico, além de especializagcdo, MBA, mestrados,
doutorados, formacéao profissional e EaD. Sao cerca de 31 mil discentes em cursos
de graduacéao e pés-graduacao, além de 1.048 docentes, entre mestres, doutores e
pods-doutores e aproximadamente 1.090 funcionarios, distribuidos em oito estados do
pais. Conta com atividades presenciais nos campi em Sao Leopoldo e Porto Alegre,
uma unidade em Caxias do Sul e os polos EaD no Rio Grande do Sul, Rio de Janeiro,
Santa Catarina, Sdo Paulo, Minas Gerais, Parand e Piaui. Com esse alcance a
universidade ja diplomou cerca de 75 mil discentes (UNISINOS, 2018).
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Com uma trajetoria de 50 anos, a UNISINOS assume como missao "promover
a formacéo integral de pessoa humana e sua capacitagcdo ao exercicio profissional,
incentivando o aprendizado continuo e a atuagao solidaria, para o desenvolvimento
da sociedade" (UNISINOS, 2006a, p. 31). O cumprimento dessa missao apoia-se na
busca de um ensino de qualidade, centrado na construcdo transdisciplinar do
conhecimento, bem como pela investigacao cientifica e tecnoldgica que é orientada
pela necessidade de desenvolvimento local. Como vis&o, a universidade pretende "ser
referéncia na promocao da educacdo por toda a vida, estar comprometida com o
desenvolvimento regional e ser impulsionada por pessoas solidarias, criativas e
inovadoras" (UNISINOS, 2006a, p. 31).

De forma complementar, como valores, encontram-se: (1) conduta ética nas
praticas educacionais e de gestado, enfatizando respeito a dignidade do ser humano;
(2) subsidiariedade/ solidaristas entre as pessoas da instituicdo e como a sociedade
de uma forma geral; (3) responsabilidade social e cidadania das praticas educacionais
buscando o desenvolvimento cultural e socioeconémico; (4) respeito a natureza e ao
ambiente pelo compromisso com a preservagao da vida; (5) socializacdo dos bens
culturais, por meio da institucionalizagdo do acesso a seus bens e resultados
(UNISINOS, 2006a).

Com longa trajet6ria no contexto brasileiro, a historia da UNISINOS é marcada
por cultura organizacional inovadora e inumeros elementos de pioneirismos. Apds sua
fundacéo ser oficializada, houve a abertura da Avenida UNISINOS, com 2,5km de
extenséo, ligando a BR-116 ao campus e proporcionando a inauguracao do Terminal
Rodoviario. Em 1992, marcada pelo impulso da informatizacdo, a universidade
instalou 324 computadores e 90 impressoras, esse movimento impulsionou a criagao
do Polo de Informatica em Sao Leopoldo em 1998 e um ano depois, dentro do Polo,
instalou-se a Unidade de Desenvolvimento Tecnol6gico (UNITEC) (UNISINOS, 2018).

A universidade cresceu ao longo dos anos, na década de 2000 inumeros
programas de poés-graduacao foram aprovados, o que ocasionou no aumento do
namero de mestres e doutores. Ainda, houve a criacdo da Editora UNISINOS, com a
promocao do primeiro curso de MBA Executivo em Gestdo Empresarial, a criacao do
Instituto Unilinguas, a construcao do prédio da Biblioteca e a formacao da Diretoria de
Acao Social e Filantropia e a ampliagdao no numero de bolsas de estudos para discente
carentes (UNISINOS, 2018).
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O ano de 2005 marca o inicio de movimentos de renovagao. Padre Marcelo
Fernandes de Aquino é nomeado novo reitor da UNISINOS e neste mesmo ano a
Escola de Design UNISINOS é fundada em Porto Alegre (UNISINOS, 2018). No ano
seguinte, em 2006, a UNISINOS iniciou uma proposta de planejamento estratégico
que propds repensar, de forma ampla, o jeito de como a universidade conduzia 0 modo
de ensino e aprendizagem. Diante do Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI)
2006-2011, determinou-se as intencdes e 0s objetivos institucionais da universidade
durante os proximos 5 anos, os quais visaram atingir: (1) a exceléncia do ensino e da
pesquisa; (2) o crescimento e a expansao da Universidade; (3) a inclusao académica
e social; (4) a sustentabilidade e eficiéncia econémico-financeira da instituicao
(UNISINOS, 2006a).

Tendo em vista esses objetivos, a linha de agéo foi expressa por meio de trés
dimensdes: (1) expansao e inovacao, (2) sustentabilidade e (3) qualificacdo da gestao.
As iniciativas foram centradas na experiéncia de relacdo dos académicos com a
universidade como um todo. Sendo assim, em 2010, foram inaugurados os polos de
educacao a distancias expandindo a atuacao da universidade para toda a regiao sul
do pais. No mesmo ano, o prédio que abriga a Escola de Design recebeu reformas e
passou a sediar o Campus Porto Alegre, ampliando a oferta de cursos presenciais na
capital gaucha.

A UNISINOS concretiza em 2013 seu movimento iniciado em 2010, de integrar
0s cursos da graduacéao da universidade, dividindo os seus campos do conhecimento
em escola: Humanidade, Saude, Industria Criativa (Comunicagdo, Design e
Linguagens), Direito, Gestao e Negécios e Politécnica. Em 2014 foi inaugurada a HT
Micron no Campus Sao Leopoldo, a maior produtora de encapsulamento e testes de
semicondutores da América Latina (UNISINOS, 2018).

Em 2016, a universidade inaugurou seu Campus UNISINOS Porto Alegre. Com
oito andares, capacidade para até 10 mil discentes, biblioteca, teatro, espaco de
servicos, além de estacionamento, o prédio académico foi projetado para incentivar
praticas coletivas e estimular o processo de aprendizagem em todos os ambientes da
instituicao. Além de representar um novo significado para o publico interno, o prédio
teve uma significativa entrega para a cidade, com melhorias no entorno, tais como
ciclovia, alargamento e a reformulacéo de algumas vias e uma passarela de travessia,

demonstrando a preocupagdo com o ecossistema com a qual esta inserida.
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A proposta de renovagao é continua. Em vista do planejamento estratégico
2017-2022, a UNISINOS implantou uma iniciativa que visa ofertar conhecimento além
dos conteudos obrigatério de cada curso. A proposta foi avaliada em 2018 e entrou
em vigéncia em 2019. Intitulada como a "Graduagdo PRO" e com o conceito de
“Reprograme o curso da sua vida" a universidade permitird que o discente construa
sua trajetéria académica conforme suas competéncias, por meio da flexibilidade dos
curriculos. Essa proposta foi baseada em estudos de pesquisas e relatérios
internacionais sobre educacao no ensino superior, em que a UNISINOS mapeou dez
competéncias fundamentais para a constituicdo de um ambiente propicio ao
desenvolvimento de habilidades e conhecimentos essenciais para a transformacéao
social no século XXI. A lista conta com: responsabilidade socioambiental; cultura ético-
estética; senso critico-reflexivo; resolucdo de problemas e pensamento
computacional; atitude empreendedora e interdisciplinar; comunicacédo; pensamento
projetual e inventivo; interacdo e colaboracéao; lideranca; autonomia e autogestao do
conhecimento (ALVES, 2017).

Ao todo, 21 cursos de bacharelado serdao renovados. Em conjunto com esta
proposta, a universidade desenvolveu uma plataforma digital, a UNISINOS Lab, criada
com o intuito de incentivar a autonomia e a personalizacao nas trajetérias de formacéao
dos graduandos durante a graduacao. A plataforma oferece contelido que ampliam os
conhecimentos, como cursos de extensado e de idiomas, oportunidades em projetos
sociais, de iniciacao cientifica e de incentivo ao empreendedorismo. As atividades
complementares estao disponiveis em turnos alternativos ao das aulas e sao em sua
maioria, gratuitos.

A UNISINOS também remodelou os cursos de pds-graduacao, especialmente
especializagbes e MBAs. Foram criados 21 novos cursos e os outros 40 j4 existentes
foram reformulados. O novo conceito parte de quatro pontos principais: exceléncia,
inovacao, flexibilidade e aplicabilidade. As aulas passam a ser quinzenais ou até
mensais, oferecendo mais comodidade ao discente, além disso, a estrutura curricular
passa a ser organizada por disciplinas, o que permite ao discente aprofundar o
conhecimento em areas de interesse. As grandes modificacdes sdo a autonomia do
discente de MBA em poder adequar até 48 horas do seu curriculo e a mudanca de
nao existir um projeto final de conclusdo de curso, normalmente separado das aulas
e finalizado nos ultimos semestres, mas sim um projeto aplicado, em que o discente

vai trabalhar no projeto durante o desenvolvimento da pés-graduacao.
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Apés esta sintese da trajetéria da universidade estudada, enfatizando alguns
conjuntos de caracteristicas de projetacao estratégias inovadoras para experiéncias
de discentes no processo de construgdo de aprendizagem, o subcapitulo a seguir
explora as evidéncias coletadas, de acordo com as peculiaridades e contexto de

atuacao.
4.2 CAMPUS UNISINOS PORTO ALEGRE

A trajetdria percorrida pela UNISINOS demonstra uma histéria de pioneirismo
e comprometimento pela qualidade. Nesse percurso, importantes decisdes foram
tomadas visando a transformacgao organizacional, por meio de impulsos institucionais
e da criacdo de diversos mecanismos de fomento a inovacdo académica. Assim,
convém esclarecer o papel do design estratégico durante o caminho percorrido para
a construcao do Campus UNISINOS Porto Alegre.

Durante os ultimos seis anos, a UNISINOS tem realizado estudos através da
Unidade Académica de Graduacdo, especialmente pelo Nucleo de Inovacdo e
Praticas Educacionais, sobre o uso dos ambientes fisicos de ensino e aprendizagem
para se construir engajamento entre docente e discente. Esses estudos foram
realizados através de dissertacdes de mestrado em escolas do Estado e de trabalhos
de pds-graduacao envolvendo o uso de design em atividades do ensino fundamental.
Posteriormente compartilhados com designers da Escola de Design UNISINOS, atual
Escola da Industria Criativa, com a prototipacdo de um ambiente que foi nomeado a
"Sala de aula do Futuro", localizado no prédio da biblioteca em Sao Leopoldo.

Os resultados obtidos dessas experimenta¢cées mostraram que os elementos
centrais para que uma sala de aula proporcione engajamento sao: a) flexibilidade de
tempo e espacgo, de estratégias metodoldgicas, e b) ambientes de conexdo e o
rompimento das barreiras em sala de aula entre discente e discente e discentes e
docentes.

E diante desse contexto de pesquisas e experimentagdes que surgiu a
oportunidade de expansao da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS) em
Porto Alegre, o que gerou a necessidade de projetar os ambientes de sala de aula do
campus. Assim, como conceito final, conforme o entrevistado 7, "o projeto [do Campus
Porto Alegre] foi concebido para trazer engajamento” e para isso fundamentou-se em
trés pilares:
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a) Projeto Politico Pedagégico: em que o docente faz a escolha das estratégias
metodoldgicas adequadas para cada situacao de ensino e aprendizagem, que
abriga questdes que vao desde o docente ndo se configurar como aquela figura
central e autoritdrio no ambiente da sala de aula até a pedagogias mais
colaborativas e flexiveis, visando construir um ambiente imersivo e de intensa
interacéao;

b) Recursos de tecnoldgicos: referem-se ao uso que o docente e discente fazem
da tecnologia como ferramenta de auxilio na constru¢ao do processo de ensino
e aprendizagem;

c) Infraestrutura: nessa perspectiva a infraestrutura deve favorecer e apoiar as
atividades pedagdgicas e os recursos tecnolégicos.

[...] tentar construir um espaco em que ndo tivesse separagdo entre o
professor e o aluno, que respeitasse obviamente as diferencas, mas que
tivesse um movimento mais circular e horizontal do conhecimento. [...] como
era um prédio inteiro, a gente foi testando possibilidades, a gente foi testando
as cadeiras com rodinhas, as mesas com cadeiras, as mesas maiores,
também para projetacdo e ai a gente comegou a realmente experimentar na
pratica [...]. (Entrevistado 8).

Sendo assim, as salas foram construidas com os seguintes atributos: a)
Flexibilidade: classes e mesas com rodas, flexiveis e permitindo diferentes layouts
durante a aula; b) Interacdo e Construgdo do conhecimento coletivamente: paredes
que correspondem a quadros, permitindo interacao facilitada; c) Tecnologia: projecéao
que permite diferentes conexdes, como o0 uso de celulares e d) Conforto térmico e
ambiental: luzes de LED, ar condicionado central, elementos naturais e
conexao/abertura ao ambiente externo.

Compreende-se que nesse contexto, o design estratégico atuou como um
facilitador. Ao compreender o processo de ensino e aprendizagem dentro de um
sistema que envolve diferentes atores, pode-se projetar experiéncias a partir da
compreensao do comportamento de cada ator. Assim, a unido desses elementos
estabeleceu um cenario favoravel para a construcdo de um processo de ensino e
aprendizagem orientado pelo design, desenvolvendo um ambiente facilitador, que
proporciona maior interacao entre docentes e discente e consequentemente favorece
experiéncias de engajamento.

Cabe ressaltar que o curso de graduacdo de Design da universidade foi

convidado a participar do projeto para a pesquisa e desenvolvimento das novas
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mobilias utilizadas nas salas e, ainda, descobriu-se pelos relatos dos entrevistados,
que a instituicdo proporcionou workshops para os docentes se integrarem com o
prédio novo e toda a concepc¢ao do Campus, em que foram levados em consideracao
feedbacks e observagdes dos docentes e discente, como pode ser visto a seqguir:

Quando o prédio foi montado, a gente fez, as salas estavam prontas, a gente
fez um workshop, explicou para eles como se usava cada sala, deu uma aula
de 3h com todos os usos da sala, trabalho em grupo, trabalho coletivo, uso
da parede, aula expositiva, tudo e a gente tem feito semestre a semestre uma
formacao deles assim e oficinas de boas praticas né, entdo que querem
relatar uma pratica que tiveram nos espacgos eles podem relatar para os
outros para pode gerar uma troca de conhecimento entre eles. (Entrevistado
8).

[...] concepgéo aqui foi completamente nova, a gente fez varias imersdes em
Sao Leopoldo, tanto em sala de aula, professores, coordenadores, gestores
e tudo mais, pegando feedback, os arquitetos inclusive, na época das
concepgoes eles fizeram varias imersoes, até assistiram aulas, enfim fizeram
muita coisa e como nisso comegaram a construir, algo novo aqui.
(Entrevistado 7).

Percebe-se que nesse cenario de intensa colaboracao e didlogo, o design
estratégico contribuiu para a evolugao sistémica da universidade, pois a estratégia
nao foi concebida como um programa pré-definido, mas sim um processo de
adaptacdo ao ambiente e de consequente aprendizagem e inovacao (MERONI,
2008). O foco se deslocou do produto ou do servico para uma estratégia integrada
de produto-servigo-sistema, orientada para conceber valores que resultaram em
uma inovacao radical do ambiente de ensino e aprendizagem. Estes processos
contribuem para formagdo de uma cultura de projeto na universidade, onde a
estratégia de orientacdo para inovacao passa a ser um processo de impulsionar a
aprendizagem organizacional (DESERTI; RIZZO, 2014; MERONI, 2008).

4.3 DISCUSSAO DO CASO: SUBUNIDADE CURSO DE CIENCIA DA
COMPUTACAO

A analise que é apresentada a seguir conta com detalhamento das principais
acOes e caracteristicas institucionais projetadas pela UNISINOS para engajar os
discentes a construirem suas experiéncias de aprendizagem, grande parte desses
recursos estao presentes no prédio do Campus Porto Alegre, especialmente nos

ambientes fisicos das salas de aula. Desta forma, a analise pautou-se por elementos
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da experiéncia de interacao de docentes e discentes com a estrutura fisica da sala de
aula. Assim, dois grandes grupos de categorizagdo foram analisados: Aprendizado
Ativo e Interacao.

A estrutura de um ambiente de aprendizagem incorpora e transmite significados
que influenciam diretamente na experiéncia de ensino e aprendizagem vivenciada
(MONAHAN, 2002). Dessa maneira, a categoria de analise “Aprendizado Ativo”, que
se subdivide em trés categorias menores: protagonismo do discente, interacdo com
os pares e gatilhos de interesse, esta relacionada as possibilidades que o ambiente
oferece para a experiéncia de aprendizagem (KRAUSE, 2005; KUH, 2001; COATES,
2000; NSSE, 2017).

Sendo assim, as analises mostram que as salas dos Campus Porto Alegre,
oferecem aos discentes a possibilidade de um mesmo ambiente ter multiplas
utilidades, isto porque, o ambiente conta com divisérias que ampliam as areas, classes
e cadeiras com rodinhas e paredes riscaveis. (Fotografia 01).

Fotografia 4 — Visao geral da sala de aula do Campus UNISINOS Porto Alegre.

Fonte: Registrada pela autora (2018). Flickr Unisinos (2019).

Um dos itens que favorece a flexibilidade do ambiente € mobilia, a qual foi
projetada visando a inser¢cdo de rodas tanto nas cadeiras como nas mesas, de
maneira a facilitar a experiéncia do discente, isso garante que os docentes possam
criar diferentes layouts durante a aula, sem dificuldade. As cadeiras e as mesas com
rodinhas somam no contexto e até o piso vinilico foi pensando de forma a facilitar a

mobilidade.
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A questao dessas cadeiras que andam, por exemplo, na segunda-feira que é
uma disciplina teorica, esse negécio de ter as cadeiras a gente monta
qualquer configuracao: Ah quero fazer 3 grupos! Quero fazer sei la o que....
Esta montada aqui e tal. L4 em S&o Leopoldo é muito mais dificil fazer isso
nas salas de aula convencionais e os laboratérios também tem, claro que o
laboratério € um pouco mais restrito né ndo tem tanto movimento, mas
mesmo assim é muito mais facil de fazer [...]. (Entrevistado 6).

Todas as paredes da sala de aula possuem a possibilidade de serem riscadas.
(Fotografia 05). Nessa perspectiva, o conceito "quadro negro" se altera, normalmente
se estabelecendo como um Uunico frame na parede, novo conceito presente no
Campus Porto Alegre, coloca-se como um sistema de quadros, em que todas as
paredes se configuram como quadros e projecao do conteudo, sendo ele vindo do
retroprojetor ou ndo, da-se nesse sistema. Cabe salientar que conforme o entrevistado

7, esse conceito de quadros se deu diante de feedbacks e observacdes de aulas.

[...] a gente ja vinha notando a muito tempo, proprio em Séo Leopoldo, em
varias salas de aula, quando o professor projeta alguma coisa, a necessidade
de escrever na prépria lamina ou video ou assim por diante... entdo aqui [
Campus Porto Alegre] a gente ja configurou dessa forma sem precisar fazer
adaptacoes, entdo esse quadro ele projeta e o professor pode faciimente
escrever, até o aluno querendo fazer um trabalho. Eu j& vi salas de certa
forma que os alunos fazem trabalhos individuais, quatro grupos, fazem
trabalhos individuais e eles tiram uma foto do trabalho de uma parede mais
do fundo e conseguem projetar e ai fazer rabiscos na hora [...]. (Entrevistado
7).

Fotografia 5 — Sistemas de quadros desenvolvidos para o Campus UNISINOS Porto Alegre.
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L)

Fonte: Registrada pela autora (2018). Flickr Unisinos. 2019.

Segundo os resultados dos questionarios e observagdes, que trouxeram dados
sobre o comportamento do discente em relacao ao seu aprendizado, demonstram que
frequentemente os discentes se configuram em sala de aula, em filas, ou seja, um ao
lado do outro e um atras do outro, essa logica de organizacao favorece abordagens
instrucionais que envolvem a transmissao de informacao (PETERSEN, 2014), o que
contribui para que o discente se comporte como expectador.

Fator que pode ser corroborado pelas observacbes realizadas durantes os
periodos de aulas, onde o comportamento dos discentes, em geral, restringe-se a
olhar para o docente durante os periodos de explicacdo do conteldo e realizacao da
correcao dos exercicios, nesse contexto poucos fazem anotacdes, quando a fazem
utilizam o caderno ou o computador. Esse comportamento é modificado, durante os
periodos de atividades de exercicios praticos, onde os discentes entram em contato
com seus pares e com 0 docente ou quando o discente utiliza celular ou
computadores.

Logo, 9,26% dos discentes respondentes do questionario disseram que utilizam
0 recurso de sistema de quadros apenas “‘uma vez por semestre”. Esse valor
representa a média do valor atribuido nas opcdes “nunca” até “mais de uma vez por
aula”, conforme explicado no capitulo trés de Metodologia, secao 3.3, Instrumentos e
Procedimento de Coleta dos Dados. Diante desse dado, percebe-se que os discentes
raramente estdo utilizando o conjunto de quadros e saindo da condi¢do de ouvinte.
Essas questdes se tornam pontos negativos, pois diminuem a possibilidade do
discente ser o protagonista e ter autonomia da experiéncia de aprendizagem.

Convém destacar que, durante os periodos de aula, o uso de celular e
computador sado frequentes, foi observado pela pesquisadora que os discentes
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utilizam a tecnologia como complemento da aula, muitos substituem as impressoées e
xerox de conteudo pelo uso do smartphone e muitos docentes incentivam o uso para
a disciplina, sendo para acessar o conteudo, baixar listas de exercicios, conteudos em
sites, livros e também em situacbes para descontragdo, o que se torna um fator
positivo de integracdo de uma educacdo flexivel, que incorpora a modalidade
presencial com a virtual (MOTA, 2011). Nesse sentido, o sistema de apoio da
instituicdo, o Moodle’, que foi desenvolvido para ajudar os docentes e discentes é
utilizado pelo menos uma vez por aula, conforme questionario, e se configura como o
site mais acessado durante o periodo de aula.

Quando o uso nao foi destinado para o conteudo da aula, observou-se que o
uso dos aparelhos néao dispersa o discente, assim como quando ocorrem conversas
paralelas, as quais duram poucos minutos e o discente logo volta a se concentrar.
Aqui pode-se compreender que quando o discente se sente interessado, ele toma o
controle da construgao do seu ensino. O relato do entrevistado 6 corrobora com essa

questao:

[...] a questédo de eles terem computador é interessante, porque as vezes,
nessa disciplina acontece eventualmente, eu falo alguma coisa eles véo la e
procuram, o pessoal da computagédo tem essa coisa, entdo se eu digo assim,
ah essa linguagem aqui € a segunda mais... eles vao la e procuram, entdo
tem muitas coisas que eles falam, ah pois é eu vi aqui tal coisa.... Entao é
legal, isso no laboratério fica mais facil porque da para fazer no celular
também, mas ndo é a mesma coisa e outra coisa tu acaba falando alguma
coisa dai alguém diz assim, olha achei um site que faz isso... ah tal
ferramenta, geralmente ela tem versdo paga, dai diz ah eu achei uma
gratuita... E as vezes a gente usa o Moodle para conseguir manter essa
informacao, porque as vezes o cara disse mas ele falou na aula, mas esta
tudo no Moodle [...]. (Entrevistado 6).

Assim, como relatado pelo entrevistado 6, algumas disciplinas do curso, como
por exemplo a disciplina de Programacao |, ocorrem no laboratério de informatica.
(Fotografia 03). Esse ambiente também conta com as cadeiras com rodas e com o
sistema de quadros. A configuracdo se da com mesas encostadas na horizontal,
formando ilhas, acomodando de quatro a seis computadores cada uma, comportando
um discente. Além disso, possui dois retroprojetores, um voltado para frente, lado da

' Plataforma digital integrada com o sistema académico da UNISINOS. Permite aos discentes e
docentes consultarem informagbes referentes a seus cursos e suas comunidades, interagir pelos
féruns, entregar tarefas e trocar mensagens (MOODLE UNISINOS, 2018).
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porta, e outro voltado para tras, possibilitando que todos os discentes, de todos os
lados da ilha possam ter acesso ao conteudo visual.

Fotografia 6 — Laboratério de informatica Campus UNISINOS Porto Alegre.

Fonte: Registrada pela autora (2018).
Percebeu-se, durante a observacdo de uma atividade em grupo, desenvolvida

no laboratério de informatica, que devido as cadeiras com rodas, os discentes
conseguem se conduzir livremente entre as ilhas, empurrando as cadeiras para
alcancar o restante do grupo. Porém, devido ao equipamento pesado, as mesas sao
fixas, o que diminui a flexibilidade do ambiente, tornando o ambiente rigido, sem a
possibilidade de mudancas simples na disposicdo das mesas, mesmos com as
cadeiras com rodas. Dessa forma, em grande parte do tempo, o docente permaneceu
localizado na parte frontal da sala, orientando as atividades de longe. Compreende-
se que o contexto tecnoldgico se apresenta como um grande desafio para o projeto
de ambientes de ensino e aprendizagem, pois agora deve-se concentrar no
desenvolvimento de mobiliarios que facilitem o uso dos computadores, sem abrir méao
da flexibilidade do ambiente (MONAHAN, 2002).

Em relacdo a subcategoria de “Facilitador de Aprendizagem”, as observacoes
mostram que a maior participagao do discente em aula, assim como a interacéo entre
0s pares, ocorrem durante atividades de exercicios, trabalhos em grupo e na dindmica
de perguntas e respostas, proposta que o docente realiza durante a explicacao do
conteudo para minimizar o modo palestra. A interacao entre os discentes e entre a
turma e o docente afeta positivamente a aprendizagem, além de serem preditores da
persisténcia do discente (ASTIN, 1993; PASCARELLA; TERENZINI, 1991). Fato que
pode ser compreendido pelo relato dos entrevistados:
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Ah, eu acho que atividades que eles tém que ter uma visdo mais equipe, mais
mercado, porque, acredito eu, tem todas as areas, o cara ndo vai trabalhar
sozinho, eu ndo vou trabalhar sozinho, entdo é muito diferente uma sala de
aula que ndo tem essa mobilidade, que essa aqui tem[..] (Entrevistado 1).

[...] eles interagem entre eles e dai funciona, por incrivel que parega funciona
super bem aqui, senta alguém que sabe mais, com quem sabe menos, eles
estudam! Eles estudam fazendo e eu dou um trabalho com poucas questdes,
mas que fazem com que eles pensam naquilo que eles estéo fazendo, naquilo
que eles estdo aprendendol...]. (Entrevistado 5).

Atividades praticas, como os exercicios, além de favorecer a interacdo entre os
discentes, sdo meios de feedbacks rapidos de compreensao (RAVITZ; BECKER,;
WONG, 2000). Quando o discente ndao compreende o conteudo, por meio do
exercicio, o docente tem a oportunidade de revisar a matéria e tirar dividas em tempo
real. Nesse momento os discentes formam grupos autogeridos pois quando um
discente compreende a matéria, ele ajuda o colega ao lado que esta passando por
alguma dificuldade e imediatamente o colega replica o ato com o outro. Os discentes
interagem entre eles e podem ser melhor compreendidos em suas explicacées do que
com o docente. Reconhece-se que sao as experiéncias que conectam os discentes a
seus pares de maneira educacional. Portanto, os exercicios praticos estimulam mais
os discentes a interagirem uns com o0s outros, além de trazer o interesse de estar
presente em aula e pelo assunto da matéria (PETERSEN, 2014).

Entretanto, percebeu-se durante a analise do questionario feito com discentes,
que grupos de 2 a 3 individuos séo feitos com uma frequéncia de 1 a 3 vezes no més
e em geral em situagcdes de carater avaliativo. Nesse ponto, a interagdo entre
discentes poderia ser melhor explorada, tanto dentro como fora do ambiente de sala
de aula.

Em referéncia a subcategoria dos “Gatilhos de interesses”, reconhece-se que
os discentes tém seu interesse desencadeado, e por consequéncia o engajamento
iniciado, pela novidade de explorar um tema ou pela oportunidade de descobrir algo,
de forma que o engajamento estaria conectado a gatilhos de interesse (RENNINGER;
BACHRACH, 2015). Quando questionados sobre qual tipo de atividade em sala de
aula que tenha despertado o interesse pela forma como foi conduzida, caracterizando
como um gatilho, os discentes explanaram que seus interesses estdo em aulas
praticas, em exemplos de situagdes de experiéncias profissionais vindas do docente
ou de colegas, atividades com propostas de desafios e problematicas, que geram
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algum tipo de competicdo entre grupos ou individualmente, e, atividades em grupos
que possam explicar o seu raciocinio aos demais.

Além disso, os discentes comentaram que essas dindmicas devem estar
entrelacadas ao uso do conjunto de quadro e das cadeiras com as rodas para ter a
possibilidade de se movimentar. A fala do entrevistado 3 demonstra que o docente
reconhece que a novidade de explorar um tema eleva o interesse dos discentes, no
sentido de: " [...] até os préprios trabalhos também da disciplina né, algumas vezes,
por exemplo s&o relacionados a temas mais atuais né, entao realmente acaba sendo
também do interesse deles [...]. " (Entrevistado 3). Nesse sentido, percebe-se que as
pedagogias e o comportamento do docente sdo relevantes nesse processo de
experiéncia do discente.

Assim, entra-se na segunda grande categoria de analise intitulada “Facilitador
de ensino e aprendizagem”, que se subdivide em: comportamento do docente em sala
de aula, atividades em sala de aula e ambientes fisicos de ensino e aprendizagem.
Percebe-se diante das observacdes que, em relagdo a subcategoria “Comportamento
do Docente”, os docentes, em geral, localizam-se na parte frontal da sala, o que seria
representada pelo local em que esta a mesa, o computador e, também, o quadro
central. Corroborando com essa evidéncia, conforme questionario, os docentes
utilizam o conjunto de quadros espalhados pela sala de 2 a 3 vezes por més. Esses
fatos demonstram que o docente acaba se posicionando em grande parte do tempo
em sala na posicao frontal, fato que Makitalo-Siegl (et al., 2010) entende como a
criagcdo de uma expectativa, a qual os discentes devem permanecer em siléncio e
ouvir o docente, que esta na posicao de protagonista e, por esse motivo, tem o direito
de falar.

Nesse contexto, as observacbes demonstraram que majoritariamente os
docentes utilizaram slides como apoio ao modo de entrega de conteddo e, nesse
sentido, constata-se que por um periodo a aula entra em um modo palestra, o qual se
configura pelo docente se posicionar na frente dos discentes, entregando o conteudo
e que tem como premissa a transmissdao do conhecimento. Porém, conforme a
entrevistada 4, essa configuracdo parece ser necessaria em situagdes em que sao
apresentados conteudos tedricos brutos e, nesse sentido, toda a entrega de contetido
parte de apenas de um dos lados.
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[...] é dificil o aluno ter os pré-requisitos necesséarios para ter autonomia
suficiente para elaborar o material e apresentar para os colegas, entdo como
sao coisas mais... isso é o certo, isso € o errado... ndo tem [...] entdo
dificilmente o aluno de outro area tem autonomia suficiente, conhecimento,
embasamento suficiente para poder fazer isso... ja aconteceu da gente ter
algumas atividades, algum tempo atras e assim em todos os instantes eu
tinha que parar para correcao, para que nao passasse para 0s outros colegas
conhecimentos equivocados, entdo isso eu acho que na minha atividade eu
ainda nao achei uma melhor maneira de fazer isso. (Entrevistado 4).

Contudo, o docente deve ajustar seu papel de instrutor para guia de
aprendizagem, sendo um facilitador que utiliza os recursos da estrutura fisica da sala
de aula para potencializar essa experiéncia (RAVITZ; BECKER; WONG, 2000). Por
isso, é relevante destacar que mesmo durante esse periodo, que se caracteriza com
algo necessario justamente pela inexperiéncia do discente, o docente deve equilibrar
0s periodos de conteudo com atividades mais praticas.

Alguns dos docentes observados criam formas de engajar e proporcionar a
interacao dos individuos, na tentativa de sair dessa posicao classica de aula, por meio
de exemplos praticos ou exemplos que surgem da teoria. Os docentes instigam a
turma com perguntas e respostas, trazendo esses conteudos brutos para experiéncias
reais e assim facilitando o entendimento dos discentes. Além disso, quando o docente
desenvolve empatia com a turma, como por exemplo, chamando os discentes pelo
nome, fazendo brincadeiras de descontragdo e principalmente entendendo as
necessidades e desejos individuais de cada um, a interagdo entre eles se torna mais
pessoal e o docente diminui e até exclui os papéis de autoridade, visto que os limites
sdo gerados pela parceria e pelo engajamento de todos e n&o pelo medo.

Outro fator que apareceu nas observagdes diz respeito ao tamanho da turma
em sala, que variam de 10 a 31 discentes. Cabe salientar que ha integracbes de
periodos do curso de Ciéncia da Computagcédo e discentes de outros cursos, como
Engenharia de Produgdo. Porém, percebe-se que em uma turma menor, o docente
consegue dar mais atencao individualmente para o discente e ha uma facilidade maior
para conseguir configurar layouts diferentes, ja com a maior turma observada, 31
discentes, a docente tinha dificuldades em prender a atencéo de todos os discentes,
em nenhuma das aulas as posicdes das mesas foram alteradas.

Percebeu-se em relacdo a subcategoria de “Atividades em sala”, que em geral
as atividades em sala replicam a légica de transmissdo de conhecimento. Como por
exemplo, na atitude dos docentes diante da passagem do conteudo tedrico, que

permite que os discentes se comportem mais como espectadores do que como
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protagonistas. O mesmo também ocorre quando observado que os discentes se
sentam em fileiras e que raramente utilizam o sistema de quadro em sala de aula,
bem como em relacao aos recursos disponiveis no ambiente da sala, que ainda néo
sao aproveitados em sua maxima, como o pouco uso do sistema de quadros pelos
discentes e docentes e a mudanca de layouts das cadeiras apenas em situagdes
avaliativas.

Compreende-se que a construcao de experiéncias de engajamento é uma
quebra de paradigma e por isso € continua. Nas entrevistas em profundidade,
realizadas com os docentes, essa questao foi explorada, demonstrando que existe
uma questao de cultura que dificulta que a experiéncia seja realizada:

[...] nas (paredes) laterais, eu uso, pouquissimas vezes eu usei. Eu nao sei,
eu fico com medo para ir para parede, sei la eu acho que néo vai sair depois,
aquela la (a central) eu uso bastante, eu escrevo assim dos lados, mas
nesses aqui (apontando para a parede lateral) eu j& usei, mas eu te admito
que eu ndo tenho intimidade com ela. (Entrevistado 6).

[...] disciplinas tedricas, que sdo de natureza tedrica assim, sdo mais aulas
expositivas... eu tenho uma certa dificuldade em inovar em disciplinas dessa
natureza por que... eu ndo enxergo muito o que fazer além, porque elas tém
uma caracteristica que é tedrica. [...]. Eu expliquei para ele que eu tenho uma
certa dificuldade para trabalhar essa disciplina que ela é muita teérica e o
conteudo é muito denso... E ai conversei com o professor e ele disse, olha,
sinto a mesma dificuldade, eu ndo proponho nada pratico em sala de aula
[...]- (Entrevistado 2).

[...] dificilmente eu faco alguma atividade de dindmica de grupo... até em
especializagéo, eventualmente fago, mas na graduagao néo fago [...] Sempre.
Nao em todas, ndo. Sé na central, alias é a primeira vez que eu estou dando
aula nesse prédio de Porto Alegre, nem tenho o habito de escrever nas
paredes [...]. (Entrevistado 4).

[...] eu sinto que talvez eu ainda ndo exploro 0 maximo possivel que da aqui,
entdo assim eu acho que eu tenho evoluido, espero [...] Claro tem que
pensar... pensar no que da pra fazer de diferente nela, mas ela é uma sala...
claro que a gente esta acostumado com salas mais tradicionais assim, entao
ela quebra teu paradigma, tu pensa, tu olha um pouco diferente assim e é por
isso assim, como ela é muito diferente do paradigma que a gente esta
acostumado é dificil tu pensar o que tu faria depois dela, entendeu. [...]. Dificil
né, nem sempre a gente tem dindmicas... € sempre um modelo mais
tradicional. (Entrevistado 6).

O entrevistado 5 comenta ainda que essa cultura estd também presente nos

discentes e também em um perfil do curso académico.
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Que ou eles estao resolvendo trabalhos ou exercicios. Ai ou é no caderno ou
na parede, mas eu tento levar eles para as paredes, para eles perderem o
medo das paredes [...] na engenharia e na ciéncia da computagéo, eu vejo
que os professores, eles eram mais assim, como eu posso te dizer, eles ndo
abriam tanto dialogos com os alunos, isso é uma diferenca grande que eu
noto e ai quando eu fiz psicologia. (Entrevistado 5).

[...] acho que é caracteristica do curso também, porque a computacao as
pessoas sdo mais introspectivas e ontem, quando eu propus a atividade para
eles trabalharem em duplas ou em trios, alguns ndo quiseram trabalhar em
duplas ou em trios, eles quiseram trabalhar sozinhos, entdo eles trabalharam
a noite toda sozinhos, eu ndo vou obrigar ninguém, mas assim eles gostam
de ficar isolados, alguns deles gostam né. (Entrevistado 2).

Percebe-se, no geral, a presenca de comportamentos negativos, que dificultam
a experiéncia de engajamento. Entretanto, mesmo com esses elementos
desfavoraveis evidenciados por parte da analise de dados, o questionario, utilizado
para analisar a média de valores atribuidos para aprovacdo ou desaprovacao do
ambiente de sala de aula, demonstrou a existéncia de uma média alta de aprovacao
por parte dos discentes e docentes, em relacdo aos recursos e as possibilidades de
engajamento projetadas na estrutura fisica do Campus Porto Alegre e da relevancia
dos quais para a interacao (Quadro 7). O questionario e toda analise constituem a
subcategoria “Ambientes fisicos de ensino e aprendizagem”.

O quadro 7 demonstra que a questao 12 (“A sala faz com que vocé/ os alunos
tenha/ tenham vontade de vir a aula regularmente? “) e a questdo 18 (“A sala ajuda a
compreender o ponto de vista de uma outra pessoa imaginando como aquela questao
se coloca a partir da perspectiva do outro?”) foram marcadas pelos docentes e
discentes como a opg¢ao “ndo concordo, nem discordo”.

A questao 11 (“A sala promove a discussao na turma?”) foi respondida pelos
discentes como “nao concordo, nem discordo”. A mesma questao foi respondida pelos
docentes pela opcao “concordo”. Ja a questao 15 (“A sala ajuda a trabalhar
tranquilamente com pessoas com culturas distintas?”) foi respondida pelos docentes
como “discordo” e para os discentes como “concordo”.

Segundo a analise, o entrevistado 5 proporciona, através de sua fala, uma
possivel justificativa para essas respostas, devido a compreensdao de que
‘independente da infraestrutura [...] porque eu vejo que isso ocorre la em Sao
Leopoldo [...]", ou seja, € possivel que para os discentes a vontade de ir a aula ndo é
concebida levando apenas em consideracdo o ambiente fisico da sala, esse
comportamento se constitui a partir de um conjunto de fatores e situagdes. Da mesma
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forma a discussao em sala e a compreensao do ponto de vista de individuos, inclusive
de culturas distintas, sdo situacées que podem ocorrer independente dos recursos e
do proprio ambiente fisico da sala de aula, como por exemplo em aplicativos
educacionais, redes sociais e ambientes fisicos e virtuais de ensino e aprendizagem

que nao sejam configurados como sala de aula.



Quadro 7 — Andlise do questionario aplicado para discentes e docentes.
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9. A sala aumenta seu interesse na aprendizagem? 37
10. A sala facilita atividades que permitem diferentes 40 46
formas de aprendizagem? ’ ’
11. A sala promove a discussao na turma? 3,5 4,5
12. A sala faz com que vocé/ os alunos tenha/tenham
. 5 3,4 2,83
vontade de vir a aula regularmente?
13. A sala ajuda no desenvolvimento de conexdes 38 46
com seus colegas/entre alunos? ’ ’
14. A sala cria um ambiente fisico diferenciado para 37 38
aprendizagem? ’ ’
15. A sala ajuda a trabalhar tranquilamente com 361 51
pessoas com culturas distintas? ’ ’
16. A sala permite que o professor faga conexdes 37 38
mais claras entre teoria e pratica durante a disciplina? ’ ’
17. A sala ajuda a desenvolver conexao com seu 36 4
professor/ seus alunos? ’
18. A sala ajuda a compreender o ponto de vista de
uma outra pessoa imaginando como aquela questao 3,3 2,5
se coloca a partir da perspectiva do outro?
19. Exercicios e trabalhos da disciplina séo facilitados 39 41

pela estrutura da sala de aula?

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

69



70

Pelos demais resultados obtidos pelo questionario, representados
majoritariamente pelas opcoes “Concordo” e “Concordo Plenamente”, entende-se que
respondentes conseguem compreender as possibilidades do ambiente da sala de
aula. Portanto, o ambiente da sala de aula pode atingir o seu objetivo de influenciar o
comportamento dos atores, estimulando abordagens pedagdgicas que proporcionem
a interacdo entre os atores, criando uma atmosfera de ensino e aprendizado
significativa, a partir da efetivacéo dos conceitos em praticas de aula.

Assim, o ambiente de sala de aula do Campus UNISINOS Porto Alegre
consegue se configurar como um ambiente planejado para potencializar a interacéo e
consequentemente o engajamento do discente, facilitando o processo de ensino e
aprendizagem, como relatado na fala dos entrevistados:

“Aqui € mais, aqui algumas coisas acho mais faceis de fazer do Sao Leopoldo
e as vezes eu acho que tu tens que... o tempo também muda sabe, entdo as
vezes eu dou uma atividade e ai o tempo que eu preciso da atividade aqui,
as vezes é um pouco menor do que em Sao Leopoldo, porque tu perde menos
tempo para configurar, entdo isso tempo ajuda. Essas coisas principais que
eu noto... isso que eu acho que eu ainda nio to... poderia ser melhor, mas
eu acho que a sala te facilita muito.” (Entrevistado 6).

“[...] a gente pensou que tem varias coisas na sala de aula que estao
conectadas e ai umas delas é o protagonismo do aluno, entdo como o
protagonismo na sala esté vinculado a alguém que esta de pé usando um
espaco e apresentando isso para os outros e geralmente é o professor, a
gente comegou a debater a questdo das paredes, seria muito bom se as
paredes fossem espagos também de interacdo professor e aluno e o aluno
tivesse protagonismo no espago, comegou o debate de como ter um espaco
360° onde todas as paredes fossem riscaveis.” (Entrevistado 8).

“[...] como é que a infraestrutura acompanharia esse novo projeto? Ent&o foi
feito um projeto aqui com o0 nosso curso de Design, um projeto de 2 anos
sobre Pesquisa e Desenvolvimento de uma nova mobilia que pudesse
acompanhar esse novo Projeto Politico Pedagdgico [...] nesse contexto foi
visto que ndo era s6 a mobilia, ndo era s6 a parede, nao era s6 a configuracao
da sala, era o conjunto disso tudo que faria uma diferenca na entrega de valor
para o aluno”. (Entrevistado 7).

Os elementos presentes no ambiente da sala de aula proporcionam a criacao
de uma dinamica que facilita 0 engajamento dos discentes, impedindo que 0s mesmos
figuem em uma situacado de acomodacao. Portanto, dentro desse ambiente, deve-se
considerar que o engajamento esta no processo em que o discente constréi ou cria
seu proéprio significado, proporcionando uma experiéncia de aprendizado Unica e
orientando no processo de construcao de significado.



71

4.3.1 Sintese do Caso: Subunidade Curso de Ciéncia da Computacao

A trajetéria percorrida pela UNISINOS é longa e notadamente marcada por uma
série de atores e mecanismos desenvolvidos pela instituicdo para o fomento da
inovacdo em seu ambiente académico. Especialmente nos ultimos seis anos, a
universidade se articulou em uma proposta de ensino concebida e organizada de
forma inovadora, pautada no reordenamento do processo formativo, alterando
estratégias e ambientes de formacdo. Uma das materializagdes dessa proposta
manifesta-se nas salas do Campus UNISINOS Porto Alegre. Essa materializacao é
resultado de uma combinacao de fatores internos e externos, mas é especialmente
marcada pela aprendizagem organizacional (DESERTI; RIZZO, 2014; MERONI,
2008). As principais evidéncias da projetacdo da experiéncia de engajamento de
ensino e aprendizagem no ambiente fisico de sala aula do Campus UNISINOS Porto
Alegre estao sintetizadas no Quadro 08.

Quadro 8 — Sintese das evidéncias da projetagao da experiéncia de engajamento de ensino e
aprendizagem no ambiente fisico de sala aula do Campus UNISINOS Porto Alegre.

Categorias Subcategorias Principais evidéncias de inovacao

- Paredes riscaveis

- Protagonismo do discente - Mobilia flexivel: Classes e cadeiras
Aprendizado Ativo | - Interacdo com os pares com rodinhas
- Gatilhos de interesses - Sistema de quadros

- Incentivo a tecnologia

- Capacitacao docentes

- Workshop de preparagéo

- Incentivo

- Planejamento do Campus Porto Alegre
com base em engajamento

- Exercicios e praticas empiricas

- Sala de aulas que possuem a
possibilidade de um mesmo ambiente
ter multiplas utilidades,

- Divis@rias que ampliam as areas.
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

- Comportamento do docente
Facilitador de Ensino | em sala de aula

e Aprendizagem - Atividades em sala de aula
- Ambiente fisico de ensino e
aprendizagem

Mudancas sistémicas como essa requerem intenso esforco para concepcao,
planejamento, implementacdo, avaliacdo permanente e manutengao. Isso implica em
uma (des)construcdo de uma cultura que encare o passado como ensinamento
e enxergue o futuro como objetivo. O Quadro 10 a seguir, sintetiza os principais

comportamentos de discentes e docentes encontrados durante a analise, em relagao
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a projetacdo de experiéncias de engajamento no ambiente fisico da sala aula do
Campus UNISINOS Porto Alegre.

Quadro 9 — Sintese do comportamento de discentes e docentes.

Principais evidéncias de
comportamento a serem reavaliados
e melhorados

Categorias Principais evidéncias de
comportamento positivas

- Discente utiliza esse recurso de
sistemas de quadro apenas "uma vez
no semestre";

- Os discentes se configuram em sala
de aula em filas;

- Grupos de 2 a 3 individuos séo feitos
com uma frequéncia de 1 a 3 vezes no
més e em geral em situagdes de
carater avaliativo;

- Aulas com dinamicas classicas,
replicando a transmisséo de
conhecimento.

- A maior participacao do discente
em aula, assim como a interacao
entre os pares, ocorrem durante
atividades de exercicios, trabalhos
Aprendizado em grupo e na dinamica de

Ativo pergunta e respostas;
- Uso de celular e computador sdo
frequentes ( para acessar o
conteldo, baixar listas de
exercicios, conteldos em sites,
livros e também em situacdes para
descontracao).

- Salas do laboratério de informética
possuem elementos que diminuem a
experiéncias de flexibilidade dos
ambientes;

- Grupos de 2 a 3 individuos séo feitos
com uma frequéncia de 1 a 3 vezes no
més e em geral em situagdes de
carater avaliativo;

- Em geral os docentes utilizaram slides

- Incentivo ao uso da tecnologia;
- Utilizagdo do Moodle em todas as

aulas; como apoio ao modo de entrega de
Facilitador de - Empatia com a turma, conteudpo e nesse sentido congstata-se
ensino e - Atividades praticas, como os ’

que por um periodo a aula entra em um
modo palestra;

- Em geral o discente se localiza na
parte frontal da sala, o que seria
representada pelo local onde esta a
mesa e o computador e, também o
quadro central, utilizando o conjunto de
quadros apenas de 2 a 3 vezes por
mes;

- O docente n&o atingiu o seu potencial
como guia de aprendizagem;

- Turmas com 31 discentes.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

aprendizagem | exercicios, além de favorecer a
interaca@o entre os discentes, sdo
meios de feedbacks rapidos de
compreensao.

Observa-se através dos resultados obtidos pelas avaliagdes das entrevistas,
observacbes e questionario, a presenca de comportamentos que dificultam a
interacédo do discente com seus pares, com o docente e especialmente de ambos com
o ambiente fisico da sala e, consequentemente, diminuem a proposta da experiéncia
de engajamento no ambiente da sala de aula. Sendo assim, o capitulo a seguir

apresenta a proposta de desenvolvimento de uma atividade projetual, através de um
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workshop, com o intuito de refletir sobre as questbes analisadas, objetivando a
projecao de cenarios para a inovacao e melhoria da experiéncia em relacdo ao uso
dos ambientes fisicos de ensino e aprendizagem.

4.4 CENARIOS PARA PROJETAGAO DO ENGAJAMENTO COMO EXPERIENCIA

As imprevisibilidades e as incertezas oriundas das constantes transformacoes
sociais e tecnoldgicas influenciam diretamente nas decisbes estratégias para a
inovagdo do setor educacional. Diante de um contexto complexo e em constante
transformacao, o planejamento de cenarios torna-se uma ferramenta como potencial
para ampliar a percepcao acerca do mundo exterior, questionando e modificando
modelos mentais que emolduram a realidade (HEIJDEN, 2004).

Em vista do exposto, a presente pesquisa realizou, no dia 18 de janeiro de
2019, o "Workshop para Experiéncias de Aprendizagem”, o qual objetivou desenvolver
cenarios para a experiéncia de aprendizagem, especialmente em potencializar a
interacao de docentes e discentes do curso de Ciéncia da Computacado da UNISINOS,
com o ambiente fisico da sala de aula projetado pela universidade no Campus
UNISINOS Porto Alegre. Para tanto, contou-se com a colaboracdo de uma equipe
interdisciplinar formada por docente e discentes da referida instituicdo, os quais
reuniram conhecimentos em projeto, tecnologia, arquitetura e educacao, bem como
saberes relacionadas a cultura institucional da UNISINOS. O perfil dos participantes

pode ser observado no quadro abaixo:

Quadro 10 — Sintese do perfil dos participantes do "Workshop para Experiéncias de Aprendizagem".

Perfil dos participantes Sexo Conhecimentos
1- Docente Efetivo e Coordenador do Curso de Masculino Tecnologia, programacao,
Ciéncia da Computagao da UNISINOS educacgéao e gestao

2- Discente do ultimo periodo Mestrado em Design,
area de concentragao Design Estratégico.
Formacao académica em Arquitetura e Urbanismo
e pos graduacao em Design Estratégico

Arquitetura, Design

OIS Estratégico e educacao

3- Discente do ultimo periodo Mestrado em Design,
area de concentracao Design Estratégico.
Formacao académica em Administragao e pés
graduacao em Gestédo de Marketing.

Administrac¢édo, Design
Feminino Estratégico, educacao,
marketing, tecnologia

Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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4.4.1 Orientacoes para a Atividade Projetual

Para orientar o processo de desenvolvimento de cenarios foram considerados
os dados ja coletados e previamente analisados sobre as influéncias do engajamento
como experiéncia no ambiente de ensino e aprendizagem, bem com questdes
particulares da instituicdo e do comportamento de discentes e docentes em sala de
aula.

Segundo Heijden (2004), o desenvolvimento de cenarios deve equilibrar os
elementos ja existentes com outros ainda desconhecidos, quer dizer que, 0 cenario
deve conter ligacdes suficientes com a realidade para, assim, tornar-se plausivel ao
observador. Contudo, deve conter também elementos de novidade capaz de ampliar
a visao de futuro.

Dessa forma, os cenarios foram orientados por quatro etapas divididas em 3h
e 30 minutos de atividades (Figura 04). Cada etapa contou com um tempo estimulado,
porém as reflexées inevitavelmente se estendiam, com isso a pesquisadora tentou
controlar os minutos, sem obstruir os argumentos, deixando que 0s mesmos

ocorressem livremente.

Figura 4 — Cronograma organizado para o "Workshop para Experiéncias de Aprendizagem".

Estimulos: Grafico Matriz de Cenarios
CARDS SWOT Polaridades

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Sendo assim, os primeiros 20 minutos foram dedicados a estimulos, com
leitura, compreensao e reflexdo de cards (Figura 04). A intencdo desse momento se
fez apropriada devido aos diferentes perfis dos participantes, desta forma os cards

servem para promover a contextualizacao dos participantes com a tematica do evento.
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Os conteudos apresentados, foram retirados dos saberes provenientes da
fundamentacao tedrica e da coleta de dados contextuais (pesquisa documental,
observacdes de periodos de aula, entrevistas e questionario) realizadas por esta
pesquisa.

Figura 5 — Cards elaborados para o "Workshop para Experiéncias de Aprendizagem".

Engajamento esté ligado a

experiéncias de

aprendizado dentro e O Campus Porto Alegre,

fora da sala de aula. possui 80 salas que : 3
= | enhadas Um discente engajado seria

B0 s n antes aquele que, por exemplo,

que conet dedica energia

discentes i
de maneir As sala de aulas possuer
e com os possibilidade de um mes;
propdsito, ambiente ter multiplas
utilidades, o espacgo ct
com divisérias aue
d

“eravel para estudar,
» seu tempo em
de dos campus,
“eu dou uma disciplina, por oa ativamente em
exemplo, na segunda-feira -acoes estudantis e
que & uma disciplina tebrica e frequentemente
& a faz esse negocio de ter pcentes e outros
as cadeiras a aente monta =
A sala ajuda a
trabalhar
tranquilamente Engajamento que se apoia
©Omo pessoas com em: quantidade de tempo
culturas distintas? e esforgo que o discente
coloca em seus estudos
e em atividades
complementares que
levam as experiéncias
de construgdo do
conhecimento.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

A partir dos estimulos oriundos dos cards, os proximos 30 minutos foram
dedicados a construgéo de um grafico SWOT!' (Strengths, Weaknesses, Opportunities
e Threats), que em portugués significa, respectivamente, Forgas, Fraquezas,
Oportunidades e Ameagas, estabelecido apds um processo reflexivo estimulado pela
unidao dos saberes provenientes dos Cards (Figura 6). O gréfico tenta identificar
caracteristicas internas da universidade, que influenciam direta ou indiretamente a
experiéncia projetada em sala de aula. Cabe ressaltar que analise do grafico SWOT
tem sido umas das abordagens de formulagdo de estratégia mais tradicional difundida
pela Escola de Design desde 1964 (MINTZBERG, 2010). O modelo enfatiza a
formulacdo de estratégia como um processo de concepgcao que busca atingir a
adequacgao entre as capacidades internas e as possibilidades externas, como ja
mencionado por esta pesquisa no Capitulo 2. O uso isolado dessa abordagem nao

' Sistema utilizado para posicionar ou verificar a posicao estratégica de uma organizacdo. Nesse caso,
uma “boa estratégia” significa garantir um ajuste entre a situagdo externa (ameagas e oportunidades)
e as proprias qualidades ou caracteristicas internas (forcas e fraquezas) (ANDREWS,1980).
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suporta a relacao sistémica do contexto educacional, por enfatizar a formacao da
estratégia, sobretudo como um processo de concepgcao e ndo como um processo de
aprendizagem.

Entretanto, como garante Mintzberg (2010), o grafico SWOT deve estar vivo na
administracdo estratégica, garantindo que os pontos fortes e fracos sejam
considerados junto com as oportunidades e ameacas externas, em processo de
aprendizagem e evolugdo. Por estas circunstancias, esta pesquisa acredita que o
grafico SWOT pode ser considerada uma abordagem satisfatoria para posicionar e/ou
verificar a posicdo estratégica da universidade em questdo (ANDREWS,1980),
somando a outras abordagens descritas a seguir.

Figura 6 — Grafico SWOT desenvolvido no "Workshop para Experiéncias de Aprendizagem".

iR
TREINAMENTO T
EBENEFICIOS
CAPACITACAQ i
DOS ESPACOS
DOS DOCENTES EMPATIA PELOC
MAPEAMENTO PROFESSOR
DE INTERESSES
INESPERADO
CONSTANTE
DESINTERESSE
DOS b
DOCENTES lﬂ
_— PELAS et ey
{ i ATIVIDADES DE s — |
CULTURA CAPACITAGAO m i
EMPATIA
DO DOCENTE ME'ronalz\omA;
PROBLEMATICA -
TAM;:HO RESOLUGAO
TURMA TREINAMENTO
R RECORRENTE
DOS DOCENTES
AMEACAS ceurviosce OPORTUNIDADES

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Foi identificado como fraqueza a "falta de mais treinamento/capacita¢des dos
docentes" e reconheceu-se como uma possivel ameaca a "expectativa do discente".
A equipe identificou "cultura" e "desinteresse dos docentes pelas atividades de
capacitacao" como possiveis fraquezas/ameacas.

Ja como forgas, foram apontadas a "facilidade de mobilidade", "percepcao do
potencial e beneficios dos ambientes pelo docente" e "inesperado/constante”. Como
oportunidades, foram escolhidas "empatia do docente", "criatividade na rotina",
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"treinamento recorrente dos docentes" e "metodologia: problematica - solucao". A
questao do "tamanho da turma" foi colocado como ameacas/oportunidades.

A partir das reflexdes originadas do grafico SWOT, a terceira etapa da atividade
levou em torno de 30 minutos e contou com a elaboracdo de uma matriz de
polaridades, que permitiu identificar situagdes antagbénicas, as quais determinam a
complexidade das decisbes estratégicas no ambiente educacional. Essa matriz
organizou-se a partir de palavras-chaves (desinteresse docente/motivacao docente,
didatica tradicional positivista/didatica criativa inovadora, inesperado/monotonia e

flexivel/inanimado).

Figura 7 — Gréfico de polaridades desenvolvido no "Workshop para Experiéncias de Aprendizagem”.

INESPERADO

DIDATICA T
TRADICIONAL INANIMADO
POSITIVISTA . .
DESINTERESSE S O MOTIVAGAO
DOCENTE . e . DOCENTE
. DIDATICA
FLEXIVEL o CRIATIVA
- INOVADORA
MONOTONIA

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Em seguida, a equipe sintetizou o nimero de polaridades, o qual tornou
possivel a formagédo de quadrantes que foram utilizados para nortear a construcao de
cenarios (Figura 08). Os participantes foram orientados a desenvolver duas
atividades: (1) uma narrativa que descreva o cenario do ambiente de ensino e
aprendizagem e (2) criacdo de duas personas que estao inseridas nesse contexto: o

docente e o discente.
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Figura 8 — Cenarios desenvolvidos no "Workshop para Experiéncias de Aprendizagem”.

INESPERADO

DOCENTE
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

4.4.2 Processo de Desenvolvimento dos Cenarios e Resultados Obtidos

As reflexdes exploradas a partir dos cards trouxeram para a discussdao uma
guestao também observada nas entrevistas em profundidades, sobre uma cultura de
ensino ainda bastante enraizada no modo positivista, o qual coloca os docentes e

discentes em uma posicao de "zona de conforto".

O aluno da graduagéo, eles vem de uma cultura em sala de aula que eles
estdo ha 11 anos da vida deles, eles ficam atras, olhando para professora
que esta na frente dando a disciplina, eles séo aculturados dessa forma.. Eles
chegam aqui e é uma proposta diferente. E os professores, ndo todos
obviamente, mas uma boa parte dos professores também estao aculturados
a estarem na frente dando aquela aula expositiva. Entdo, na verdade o que
eu percebi, que é tem um problema de cultura que precisa ser quebrado das
duas partes. (Participante 3).

As discussoes da equipe apresentaram a compreensao que cada individuo tem
uma cultura prépria, vinda dos lagos familiares da sociedade, da prépria relagdo com
a tecnologia, além de caracteristicas pessoais de personalidade e comportamento,
essas variaveis somam na formacao do comportamento da turma em sala e do curso
em que os discentes estdo matriculados. Nesse contexto, o docente exerce um papel

de empatia, o relato do participante 1 e 2, expressa essa consideracao:
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Tem que partir do professor, considerando que é uma cultura diferente, o
professor tem que celebrar essa cultura, ele recebeu o treinamento
internamente para aproveitar a estrutura que ele tem para dar aula, tem que
partir dele puxar os alunos para explorar isso. E se ele ver que o aluno ndo
esta se engajado, ele tem que tentar modificar as coisas aos poucos e
conseguindo fazer esse engajamento dos alunos. (Participante 2).

Acho que sim professor e alunos estdo acostumados. Mas a diferenca talvez,
que nos estamos falando aqui é o engajamento. Acho que o engajamento,
tanto do aluno quanto do professor é bastante importante, porque se o
professor ndo quer mudar, ele ndo esta engajado a mudar, ele vai continuar
la na frente virado para os alunos e os alunos olhando para ele, entédo acho o
engajamento tem que vir das duas partes para ter a mudanca. (Participante

1).

Compreende-se que a cultura tradicional positivista € uma caracteristica que
pode ser sim, alterada pelo docente em sala de aula. O participante 1 contrapés a fala
do participante 3, justamente relatando exemplos que, em disciplinas ministradas nos
cursos, os mesmos discentes que nao interagiam em uma disciplina, na outra que o
docente instiga a turma com dinamicas criativas em cada aula, os discentes
participavam ativamente, comportando-se de maneira engajada. Percebe-se que o
elemento que tem condicdes de alterar a zona de conforto é a experiéncia projetada
pelo engajamento.

Essas reflexées, embasaram a formacao de uma das fraquezas apontadas pela
equipe, que originou-se diante do relato do participante 1, que segundo o qual os
treinamentos e capacitagdes docentes tinham uma frequéncia grande no inicio da
ocupacgao do Campus UNISINOS Porto Alegre, nos anos de 2016 e 2017, visto que o
ambiente era uma novidade e trazia um conceito de remodelacado do ensino que era
necessario ser repassado e compreendido por todos os atores atuantes no Campus.
Diante dessa consideracao, o aperfeicoamento dos novos docentes que passaram a
compor o corpo de profissionais da instituicido apds o periodo inicial da inauguracao
se tornou um ponto de reflexdo, além da préopria continuidade da formacao dos
docentes efetivos ao longo do tempo.

Ainda, segundo o relato do participante 1, no processo dessas capacitacdes 0s
docentes que participaram se mantiveram engajados para procurar dindmicas
criativas para as aulas. Entretanto, o que acaba ocorrendo é que a dinamica é
realizada em aulas esporadicas e até mesmo em apenas em uma aula, e

posteriormente volta ao modo classico de ensino. Mesmo com a participacdo dos
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docentes, o numero de participante frequentes nas capacitacdes € pequeno, conforme

relato do participante 1:

E muito dificil ele virem [os docentes] nas formagdes docentes. Todo o
semestre tem capacitacoes, tem coisas sobre.. sobre tudo que vocé imaginar,

sobre tecnologia [...] teve storytelling, teatro, muitas oficinas, coisas bem
legais mesmo.. eles ndo vem, a gente fomenta, pede, nos colegiados a gente
fala sobre isso [...]. (Participante 1).

Compreende-se que essa fraqueza acaba formando uma sequéncia de
comportamentos ameacadores ao engajamento. O docente vem de uma formacao
académica e profissional de cultura de ensino e aprendizagem classica.
Estabelecendo-se nessa cultura, cria-se uma zona de conforto que, somado ao
desinteresse pelas atividades de capacitacao, leva ao docente a reproduzir a mesma
dindmica em todas as aulas, colocando o discente em uma posi¢cao de espectador, o
qual nédo cria expectativa de estar em uma aula criativa e eventualmente quando as
concebe, acaba se decepcionando.

Ademais, outro ponto de reflexao levantado como fraqueza, que acabou néo
sendo adotado como palavra-chave nas atividades, mas que posteriormente
influenciou no desenvolvimento dos cenarios, foi a disposicao das cadeiras em sala
de aula. Atualmente as cadeiras ficam aglomeradas e dispostas no fundo da sala.
Essa disposicao tem propésito, seria algo para desconstruir a ideia de que uma sala
de aula precisa ter as cadeiras e mesas enfileiradas, assim os discentes sempre que
adentrassem ao ambiente teriam uma autonomia em se acomodar como se sentisse
mais confortavel. Entretanto, os participantes concordaram entre si que essa
performance ndo atinge o obijetivo, visto que os discentes acabam se acomodando
conforme a disposicdo que esta na sala, ou seja, amontoados no fundo da sala e

reproduzindo as fileiras.

[...] que eu acho uma fraqueza enorme, € as faxineiras colocaram as cadeiras
todas para tras, aqui fica aquele circulo, que ndo fica bem um circulo.. As
cadeiras nao tem que estar retinhas, tem que estar de forma aleatéria mas
nao no fundo da sala. (Participante 2).

O participante 1 comenta que a condicdo nao impacta o discente, muito menos
o docente, o qual normalmente entra em sala, acomoda-se na mesa e acaba nao
solicitando que os discentes mudem a configuracao. A partir dessas consideracoes,

0s patrticipantes especularam uma maneira de agrupar as cadeiras no centro da sala,
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essa disposicado poderia ser mais provocativa aos discentes e docentes e trazer um
possivel resultado satisfatorio.

[...] umas das forcas é a questdo da mobilidade, que é o que a UNISINOS
quis com as salas, é as salas 360, é aproveitar ela de todas as formas. As
intengbes da UNISINOS quando fez essa sala de aula, sdo as forgas que
essa sala de aula tem, porque ela permite isso, agora o professor tem que
perceber e sair dessa zona de conforto. (Participante 2).

Como relatado pelo participante 2, a equipe entende que a maior forga existente
sd0 0s recursos projetados na sala para criar uma experiéncia de aprendizagem
baseada no engajamento e na percepcao do potencial que os mesmos possuem e
que podem ser utilizados como complemento na criacao de dinamicas criativas em
aula, desenvolvendo o inesperado ou o constante, que também foram indicados como
forcas.

Assim, os cenarios apresentados a seguir foram dirigidos a possiveis perfis de
docentes e, consequentemente, perfis de turmas e discentes que poderiam estar sendo
recorrentes na instituicdo, desenvolvendo assim um panorama de diagnésticos, em que
as possiveis falhas podem ser corrigidas e assim alcangar o cenario futuro ideal. Cabe
relembrar que o workshop foi direcionado ao curso de Ciéncia da Computacdo da
UNISINOS, o qual faz parte dos 21 cursos que estdo em processo de reformulacdo do
programa pela proposta da Graduacéao PRO, além de ser um dos cursos que estdo sendo
ministrados no novo Campus UNISINOS Porto Alegre.

A atividade projetual do workshop se mostra como uma proposta de
demonstracdo da capacidade do design estratégico em lidar com as incertezas e
complexidades na busca de cenarios inovadores para o futuro. Assim, o contexto
desenvolvido nesta atividade projetual visou potencializar a interagdo entre docentes
e discentes, com 0s recursos ja existentes na universidade, sendo investidos
continuamente em inovacdo e compreendendo que a qualidade dos servicos
prestados ocorre através de feedbacks e melhoria continua.

4.4.2.1 Cenatrio 1: Inesperado e Docente Desinteressado
O primeiro cenario direcionou-se pelo cruzamento dos conceitos "inesperado”

e "docente desinteressado”, o que resultou no cendrio intitulado "Tem que usar as

paredes”, conforme pode ser observado na figura a seguir:
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Figura 9 — Quadrantes do Cenario 1: inesperado e docente desinteressado.
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Assim, sensibilizados pelo conteudo dos cards apresentados inicialmente, os
participantes encontraram estimulo no comportamento do docente em aula para
comecar a refletir sobre a ocorréncia de restricbes das possibilidades durante o
processo de aprendizagem. O trecho a seguir apresenta essa reflexao a partir da fala
dos participantes 2 e 3.

“O primeiro cendrio entdo, o inesperado e o docente desinteressado, € aquela
coisa, eu tenho que usar as paredes, entdo ele vai tentar usar as
possibilidades da sala, mas é por obrigacao e ele acaba mantendo a didatica
tradicional, a aula acaba sendo forgada”. (Participante 2).

"[...] acaba usando de um jeito que fica chato para os alunos." (Participante
3).

Nesse cenario, o docente se coloca como "obrigado" a usar os recursos
presente na sala, mas mantém a mesma didéatica tradicional, ou seja, ele utiliza o
sistema de quadro, por exemplo, mas os discentes continuam em uma posicao de
transmissao do conhecimento, sentados, sem interagir com os outros discentes e com
o préprio docente. As falas do participante 3, bem como a figura 10, conceituam essa
perspectiva: “eu acho que o formato, mesmo usando os recursos novos, o formato
como é feito o ensino, ele ainda € muito convencional, ele ainda é muito dentro de

zona de conforto.” (Participante 3).
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Figura 10 — Imagens da Pesquisa Blue Sky sobre contentos do cenario 1.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Dessa maneira, segundo a equipe, a aula seria "forcada". Nesse contexto, o
discente, mesmo interagindo mais do que no sistema tradicional positivista, ainda nédo
teria atingido o ponto de engajamento. Nesse cenario, mesmo o docente e o discente
geralmente utilizando um recurso da sala, a aula se configura do modo tradicional em
uma sala com recursos, pois ambos nao compreendem o significado das experiéncias,
nem a potencialidade oferecida pela sala.

Compreende-se, portanto, que o tempo em sala de aula deve ser utilizado para
atividades praticas e para exercicios que despertem duvidas e curiosidades no
discente, estimulando a necessidade do docente em se tornar um orientador dessas
experiéncias (THOMPSON, 2011). Assim, percebe-se que, ao reforcar o papel do
docente como um guia, também reforca as potencialidades dos recursos projetados
no ambiente fisico, uma vez que o acompanhamento individual do docente exige

novas maneiras de interacao.
4.4.2.2 Cenario 2: Inesperado e Docente Motivado
O segundo cenario delimitou-se pelo quadrante que uniu as palavras

"inesperado” e "docente motivado", resultando no cenario futuro "Didatica criativa e

inovadora", conforme pode ser observado na figura a seguir:
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Figura 11 — Quadrantes do Cenario 2: inesperado e docente motivado.
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Estimulados por esses dois termos, os participantes buscaram guiar-se nos
conceitos de engajamento, apresentados pelos cards, para motivar as reflexdes
relacionadas a interpretacao desses dois termos, bem como a aplicagdo no ambiente
educacional. O trecho a seguir representa esse conceito:

"[...] em cada aula o aluno vai se surpreender, vai ter uma coisa diferente [...]
esse professor ele compreende a dindmica daquela turma para pensar nas
coisas diferentes para aquela turma, ndo é sempre as mesmas coisas todos
os semestres. No inicio do semestre ele entende aquela turma, para propor
quais as atividades inesperadas que vao fazer sentido [...]." (Participante 2).

Esse cenario se tornou, ao final da atividade, o cenario futuro desejavel para
ser explorado. Neste contexto, "cada aula € uma aula" (Participante 2), ou seja, o
docente se apropria do ambiente da sala de aula e dos recursos projetados para criar
diversos layouts e trazer para aula pedagogias que caminhem paralelamente com as
possibilidades dos ambientes, como descreve o participante 1, a seguir:

Uma coisa q eu acho muito legal, falando de engajamento é o inesperado,
acho que o inesperado traz engajamento, porque o aluno esta pronto para
aquilo, ah vou eu para aquela aula aquela monotonia e... € o0 inesperado eu
acho que traz muito engajamento. (Participante 1).

Por exemplo, o docente pode surpreender a turma elaborando um desafio entre
grupos, com um mobiliario flexivel, como as cadeiras e mesas com rodas, os discentes

podem formar os grupos em poucos segundos, mudando totalmente o /ayout da sala,
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e, ainda, cada grupo pode utilizar um pedaco do sistema de quadros, espalhado pelas
paredes da sala, para desenvolver os raciocinios visualmente. Nessa dinamica, o
docente tem a possibilidade, ainda, de tirar fotografias desses esquemas graficos e
postar em algum férum da turma, onde ficariam gravadas as informagdes para uma

possivel consulta no futuro.

Figura 12 — Imagens da Pesquisa Blue Sky sobre contextos do cenario 2.

Fonte: Elaborado pela autora (2019). Foto: Flickr Unisinos.

Um dos pontos chave desse cenario se refere ao planejamento da aula, o qual,
segundo a equipe, deve ser pensado antecipadamente e em conjunto com 0s recursos
da estrutura fisica. A oportunidade de participar das capacitacdes se torna relevante
nesse processo, pois € nesse momento que o docente tem acesso a inUmeras
atividades sobre assuntos inovadores, capazes de inspirar o planejamento de aulas
do semestre com dindmicas criativas que utilizem os recursos da sala e possam
explorar o engajamento como experiéncia.

Nesse contexto, as coordenacdes dos cursos tem um papel importante em
fomentar processos e dindmicas criativas e experiéncias com a estrutura da sala, e
que se estabelece um novo paradigma do processo de ensino e aprendizagem, no
qual, ao invés da transferéncia de conhecimento, a construgéo coletiva ganha lugar e

o docente passa a exercer uma funcéao dindmica de movimento e conexao, ampliando
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0s processos de aprendizagem dentro e fora da sala de aula, compreendendo a
mudanca sistémica que envolve diversos atores.

Neste sentido, a empatia se torna um ponto relevante quando se levanta a
questao sobre cultura, pois compreende-se que a cultura classica de transmissao de
conteudo é uma caracteristica que pode ser sim alterada pela empatia do docente em
sala de aula, e isso ocorre quando o docente “reconhece cada um da turma [...] propor
atividades que funcione para aquela turma ou tentar estimular aquela turma com

atividades, a partir do comportando [...].” (Participante 2).

4.4.2.3 Cenario 3: Docente Desinteressado e Monotonia

O terceiro cenario orientou-se pelas palavras "docente desinteressado" e
"monotonia”, resultando no cenario nomeado "Didatica Tradicional", conforme pode

ser observado na figura a seguir:

Figura 13 — Quadrantes do Cenario 3: docente desinteressado e monotonia.
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Esse cenario explana as forcas e ameacas encontradas pela equipe, sendo a
fraqueza/ameaca representada pela palavra-chave ‘"cultura", somando ao
"desinteresses do docente pelas atividades de capacitagao” caracterizam os principais
itens de influéncia nesse contexto. Os trechos a seguir representam esse conceito:
“professor na frente, alunos sentadinhos... palestra ... e era isso." (Participante 2) e
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“[...] ele usa os mesmos Power Point, as mesmas aulas todo o semestre, ndo tem
novidade na aula dele”. (Participante 3).

A sala de aula desse cenario incorpora a didatica tradicional positivista,
marcada pela transmissao de conhecimento, vindo do docente, o qual era considerado
como um individuo inalcancavel, os discentes sentados enfileirados e 0 modo de
entrega do contetdo sendo em modo "palestra”.

Figura 14 — Imagens da Pesquisa Blue Sky sobre contextos do cenario 3.

-

Fonte: Elaborado bela autora (2019).

Esse contexto, ignora os recursos da sala, trazendo o conceito de um docente
desinteressado em capacitagdes docentes e que ndo busca inovar. Cabe
compreender que esse cenario € o modo de ensino mais comum entre o setor, isto
porque, segundo Tapscott (2009), o modelo de educacdo foi projetado para o
paradigma da era industrial, em que os padrées eram determinados pela producao
em massa, que determinava que tudo seria igual e em grandes quantidades para
todos.

Esse modo de ensino formou, quase que completamente, todos os docentes
da instituicao, pois conforme Mohr e Mohr (2017), a maior parte do corpo docente ativo
€ composto pelas geragcoes Baby Boomers? e X, que sao representadas pelos

2 Individuos nascidos entre os anos 1945 e 1964. Criado em um ambiente préspero e parte de uma
familia tradicional. No contexto educacional, essa geracao foi educada em um momento em que 0s
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individuos com mais de 38 anos. Talvez por isso que o modelo tradicional de
"palestra”, ainda seja replicado, pois se estabelece como uma possivel cultura.
Entende-se que essa condicdao sé se altera quando o docente exerce empatia e
compreende os discentes, estabelecendo pedagogias criativas e significativas em
sala, que envolva a projetacdo de experiéncias que aumentem a interacdo e
consequente 0 engajamento.

Tapscott (2010) destaca a necessidade de uma mudanga no relacionamento
entre o discente e o docente, que deve, antes de tudo, focar no discente e na
compreensao de suas particularidades. Para tanto, € preciso abandonar o velho
modelo no qual o docente ministra a mesma aula expositiva para todos os discentes,
ou seja, € preciso adotar um sistema interativo em que o estudante é o protagonista e
€ motivado a buscar o conhecimento e compartilna-lo. Neste contexto, uma dessas

iniciativas estda na compreensao sobre o engajamento.

4.4.2.4 Cenario 4: Docente Motivado e Monotonia

O terceiro cenario orientou-se pelas palavras "docente motivado" e
"monotonia”, resultando no cenario intitulado "Vamos usar as paredes!", conforme

pode ser observado na figura a seguir:

Figura 15 — Quadrantes do Cenario 4: docente desinteressado e monotonia.
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

discentes eram dependentes de seus educadores para transmitir informagdes e isso geralmente ocorria
no formato de palestra (DZIUBAN et al, 2005).
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A questao levantada para a construgao desse cenario é a percepgao de que o
docente permanece na zona de conforto na grande parte do tempo, isso nao significa
que ele ndo demonstre preocupacdo com a disciplina, com o conteudo ou com o
préprio discente, mas demonstra que a dinamica se repete. O trecho a seguir
representa esse conceito:

O cenério 4, nés temos a monotonia, mas o professor motivado a usar a sala,
e al o que ele faz, vamos usar as paredes! Entao ele se apropria da tecnologia
da sala de aula, mas ele acaba repetindo... toda a aula é mesma dinamica...
(Participante 2).

Assim, esse cenario demonstra um perfil de docente que se apropria dos
recursos da sala. Entretanto, repete a mesma dindmica em todas as aulas. Por
exemplo, em todo periodo de aula os discentes formam grupos para discutir os textos
lidos fora do ambiente académico. Esse cenario ndo se mostra como ruim, ele esta
mais préximo de um desejavel, porém utilizando a mesma dindmica durante o

semestre inteiro, ndo desafia os discentes ao novo.

Figura 16 — Imagens da

Pesquisa Blue Sky sobre contextos do cenario 4.

=

Esse cenario representa novamente, assim como o cenario 1, as aulas que

estdo sendo ministradas no modelo tradicional, porém "em uma sala diferente, entao
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nao tem proposito para o aluno." (Participante 2). O fator inesperado e a empatia

precisam estar em todas as aulas, ndo s6 nas aulas especiais.

4.5 INTERFACES ENTRE OS CENARIOS PROJETADOS

A analise conjunta dos cenarios projetados permite apontar algumas interfaces
entre os resultados alcancados pelas equipes. As personas desenvolvidas
compartiliham algumas semelhancas, especialmente em relacdo aos perfis
direcionados a figura do docente. Dessa forma, o docente € visualizado pela equipe
como um profissional que nao esté inteiramente alinhado com a maneira de projetar
experiéncias de engajamento, o qual é representado nos cenarios 1, 3 e 4. Ao mesmo
tempo, docentes situados em contexto de engajamento, contextualizados no cenario
2, dominam as ferramentas disponibilizadas na estrutura do ambiente para a
projetacao de experiéncias, oriundas de pedagogias criativas, empatia, planejamento
e capacitacao.

Assim, o discente é configurado como um ator dependente da acéo do docente
para atingir experiéncias de engajamento. Dessa forma, o comportamento do discente
projetado nos cenarios 1, 3 e 4 se mostram similares a realidade observada durante
os periodos de aula deste estudo. O discente do cenario 2 consegue alcancar niveis
de engajamento e comprometimento na busca de experiéncias relevantes no seu
processo de aprendizagem. O quadro 12 apresenta os principais aspectos
relacionados aos perfis da equipe.

Nota-se, pelo quadro, que no cenario 2, o uso dos recursos disponiveis no
ambiente permitiu o desenvolvimento de uma intensa interagdo entre discente,
docente e ambiente. Nesse cenario, a construgao coletiva do conhecimento ocorre
com facilidade. Assim, é possivel afirmar que o uso intensivo da estrutura da sala de
aula possibilitou o desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem que nao
poderiam ser pensadas em ambientes restritos em relacao a recursos. Talvez este
tenha sido o motivo pelo qual a equipe se sentiu limitada em cenarios com a sala de
aula em modo tradicional, uma vez que a estrutura é, sem duvidas, um meio para

potencializar a inovacao de experiéncias.
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Quadro 11 — Sintese das caracteristicas de perfis de discente e docente desenvolvidas no “Workshop
para Experiéncias de Aprendizagem’.

. Interacdao com o
Discente Docente ac .
ambiente fisico
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- N&o compreende o capacitacoes obrigado a utilizar os
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P - N&o tem interesse pouco ou hunca 0s
- N&o tem autonomia em inovar recursos do ambiente
- Transmisséao de de ensino e
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com a turma
- Enaaiado - Reconhece
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- Participativo - Participa das ambiente de ensino e
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Compreendendo que possivelmente os cenarios 1, 3 e 4 sao perfis que
representam uma realidade de atividades da instituicdo e que o cenario 2 seria o futuro
desejavel, a equipe desenvolveu possiveis meios para que esses trés cenarios
possam alcancar o cenario futuro pretendido. Sendo assim, a equipe entendeu que 0
tamanho da turma exerce grande influéncia no engajamento em sala. Dessa forma,

0s participantes estimularam que uma turma eficiente deve conter até 20 discentes
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em sala, um numero maior que este comprometeria e/ou ameacaria os beneficios e
possibilidades da mesma. A disposi¢cdo das carteiras em sala também foi alvo de
reflexao, sendo concluido que devem ser dispostas no centro da sala de aula ao invés
de serem dispostas no fundo, a equipe entende que dessa maneira poderia evitar que
os discentes se concentrem no fundo e comegassem a se dispor de uma maneira mais
livre e proxima do docente.

Ha ainda, a criagdo de um sistema de gamificacdo® sobre as atitudes do
docente em sala, como em uma mecanica de jogo. Nesse cenario, o docente, ao
realizar tarefas, como a participacao nas atividades de capacitacdes oferecidas pela
instituicdo ou a criacdo da uma atividade inovadora em sala de aula, ganharia pontos
e conquistaria outros niveis dentro da carreira académica na universidade. Ao subir
de nivel, ganharia recompensas. A equipe refletiu sobre a possibilidade de uma
dessas recompensas ser oferecida por meio de um concurso produzido pela
instituicdo, com a premiacao de docentes por casos de atividades inovadoras em sala.
A gamificacdo, nesse contexto, supde um aprendizado por meio do potencial de

fortalecer o engajamento, mudar comportamentos e apoiar a inovagao.

4.6 CONTRIBUICOES DO DESIGN ESTRATEGICO PARA A INOVACAO DA
EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM

Esta pesquisa buscou no campo do design estratégico elementos para
compreender a relacdo entre os ambientes fisicos de ensino e aprendizagem no
ensino superior, especialmente no nivel da graduacéo, e os processos de projetacao
de experiéncias de engajamento. O pressuposto € de que o ambiente fisico € um dos
componentes centrais para facilitar os processos de ensino e aprendizagem
(GRAETZ, 2006; WEINSTEIN, 1979; LONG; EHRMANN, 2005; SAVIN-BADEN, 2008;
THOMAS, 2010; SUMMERFIELD E SMITH, 2011; BAEPLER et al., 2014; TEMPLE,
2008), na medida em que possibilita uma aprendizagem ativa, potencializa a interacédo
entre docentes e discentes e, consequentemente, favorece experiéncias de
engajamento (COATES, 2007; KUH, 2001; PASCARELLA; TERENZINI, 1991;

3 O termo refere-se ao uso de mecanicas de jogo, em contextos nao relacionados a jogos (DETERDING
et al, 2011). Essas mecanicas sdo produzidas por meio de técnicas e recursos capazes de motivar o
usuario, prender seu interesse e desafia-lo a resolver problemas (RESEARCH REPORT SERIES
BEHAVIOURAL ECONOMICS IN ACTION, 2013).
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UMBACH E WAWRZYNSKI, 2005; RAVITZ; BECKER; WONG, 2000; PETERSEN,
2014).

Assim, compreendendo o conceito de Ambiente Facilitador de Aprendizagem
(AFA) de Alves (2016), que prevé a integracao sistémica de trés elementos para
facilitar a interagcdo entre docente e discentes: a) principios metodolégicos,
fundamentados na interacdo entre docentes e discentes e no contexto em que se
inserem e conforme definicdo do projeto politico pedagdgico do curso; b) a tecnologia,
recurso que deve servir ao docente e ao discente; e, finalmente ¢) design estratégico
e infraestrutura, que precisa ser projetada estrategicamente tendo em vista as
finalidades de cada situacdo de aprendizagem. Esta pesquisa, buscou olhar para o
papel do elemento (c), design estratégico e infraestrutura.

Primeiramente, pautou-se pelo papel do design estratégico no processo de
projetacao das estratégias para experiéncias de engajamento no Campus UNISINOS
Porto Alegre, de forma que o design estratégico, ao compreender o processo de
ensino e aprendizagem dentro de um sistema que envolve diferentes atores, habilitou-
se como um facilitador e pode auxiliar a projetar experiéncias a partir da compreensao
do comportamento de cada ator. Assim, foi possivel a criacdo de um cenario favoravel
para a construcdo de um processo de aprendizagem orientado pelo design, com
desenvolvimento de mobilias flexiveis com classes e cadeiras com rodinhas, as
paredes riscaveis formando o sistema de quadros, o incentivo a tecnologia, a
capacitacao e workshop de preparacdo de docentes e as paredes removiveis que
possibilitam que um mesmo ambiente possa ter multiplas utilidades, proporcionando
assim um ambiente facilitador que potencializa a interacdo entre docentes e discente
e, consequentemente, favorece experiéncias de engajamento.

Posteriormente, analisou-se, por meio de entrevista em profundidade, a
observacdo direta de periodos de atividades curriculares nos ambientes de
aprendizagem, formulario de autopreenchimento distribuido a discentes e docentes,
além da pesquisa contextual, o comportamento de docentes e discentes em relagéo
as experiéncias projetadas e, assim, constatou-se que os principais comportamentos
em sala de sala replicam uma cultura de disseminacado de conhecimento, a partir do
docente. Nesse sentido, sugerem ambientes classicos de ensino e aprendizagem,
com o predominio da constru¢cdo do conhecimento a partir da perspectiva de um

discurso para muitos.
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Figura 17 — Aplicacdo da metodologia do Design Estratégico para o desenvolvimento de cenarios
para a inovagao da experiéncia em sala de aula.

PESQUISA DOCUMENTAL OBSERVAGAO
ENTREVISTAS QUESTIONARIO

’ + “; WORKSHOP
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BLUE SKY ESTIMULOS CRIATIVOS

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

> DIAGNOSTICO CONTEXTUAL

Nessa conjuntura, a pesquisa propds o desenvolvimento de uma atividade
projetual guiada pelo design estratégico, intitulada "Workshop para Experiéncias de
Aprendizagem". Considerando os dados ja coletados e previamente analisados sobre
as influéncias do engajamento como experiéncia no ambiente de ensino e
aprendizagem, bem com questdes particulares da instituicdo e do comportamento de
discentes e docentes em sala de aula, o objetivo do Workshop foi de projecao de
cenarios para a experiéncia de aprendizagem, especialmente para potencializar a
interacao de docentes e discentes do curso de Ciéncia da Computacao da UNISINOS
com o ambiente fisico da sala de aula projetado pela universidade no Campus
UNISINOS Porto Alegre, através dos conceitos de engajamento (Figura 18). O ato de
projetar, nessa situacao, trata-se de uma atividade de projeto que visa a interpretacao
da realidade para o desenvolvimento de produtos, servicos e experiéncias
(SCALETSKY et al., 2016).

A analise conjunta dos cenarios projetados permitiu identificar que o principal
agente em sala de aula é o docente. Nesse sentindo, o discente € configurado
como um ator dependente da acdo do docente para atingir experiéncias de
engajamento. E possivel afirmar, ainda, que o uso intensivo da estrutura fisica do
ambiente em sala de aula possibilitou o desenvolvimento de experiéncias de
aprendizagem que ndo poderiam ser pensadas em ambientes restritos em relacéo
a recursos. Compreende-se assim que ambiente fisico da sala de aula passa a ser

um dos elementos que compde um ambiente facilitador do ensino e aprendizagem.

Figura 18 — Cenarios projetados no desenvolvido no "Workshop para Experiéncias de Aprendizagem".
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Portanto, é possivel afirmar que um ambiente fisico apenas se torna um
elemento facilitador do processo de ensino e aprendizagem na medida em que se
conecta a um projeto politico pedagédgico criativo e a projetacdo de experiéncias de

engajamento.

Figura 19 — Ambiente facilitador de aprendizagem.
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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Logo, o cenario futuro desejado, desenvolvido para o ensino e aprendizagem
no ensino superior, pauta-se pelo planejamento do ambiente fisico como um
integrante da experiéncia de ensino e aprendizagem, combinado com o
desenvolvimento de um projeto politico pedagédgico flexivel e criativo, que inclua
capacitacoes aos docentes, constante aperfeicoamento tecnoldgico e o planejamento
de dinamicas criativas em aula, que considerem as potencialidades do ambiente e dos
conceitos de engajamento.

Nesse contexto, o uso intensivo do ambiente da sala de aula, possibilita o
desenvolvimento de um sistema interativo, em que o docente, atuando como um
facilitador das interagdes, operando ativamente no processo de aprendizagem e
conectando o mundo externo e o ambiente da sala, permite ao discente que a
construcao da aprendizagem comece individualmente, para que a construcao coletiva
se torne um todo sistémico, dependente das partes, mas cuja relevancia esta centrada
nas relacdes de interacdes.

r

Fonte: Elorado pela autora (2019). Fotos Flickr Unisinos.

Desse modo, todos os fatores apresentados por esta pesquisa corroboram com
a afirmacao da existéncia do vinculo entre a estrutura fisica de um ambiente de ensino
e aprendizagem e o engajamento do discente no processo de construcdo da
aprendizagem e, portanto, a projetacdo de experiéncias para o uso de ambientes de
ensino e aprendizagem no ensino superior ganha relevancia pela influéncia que
exerce no comportamento e nas interagdes dos atores envolvidos. Nesse contexto, o
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design estratégico, como uma atividade projetual que possibilita a projetagcao dos
processos e sistemas que fundamenta as experiéncias vivenciadas no ambiente,
torna-se capaz de se aliar ao planejamento dos ambientes fisicos de ensino e
aprendizagem dentro das universidades, bem como dos recursos e dinamicas
presentes esse ambiente.

Expostas as principais evidéncias em torno do tema e feita a andlise do caso,
o capitulo a seguir avanca para os apontamentos finais deste estudo. Ele retoma os
objetivos que orientam o trabalho, assinala as contribuicbes e as limitacbes da

pesquisa e propde sugestdes para estudos futuros.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal deste estudo foi a projetacao, a partir da perspectiva do
design estratégico, de cenarios para uma experiéncia de engajamento em ambientes
fisicos de ensino e aprendizagem no ensino superior, especialmente no nivel da
graduacado. Sendo assim, a literatura utilizada na analise em questao, baseou-se em
trés tdpicos principais: ambientes fisicos de ensino e aprendizagem da modalidade de
graduacao no ensino superior, atividade projetual do design estratégico e a projetacéao
de experiéncias de engajamento pelo design estratégico.

Para tanto, foi realizado um estudo de caso Unico na Universidade do Vale do
Rio dos Sinos (UNISINOS), cuja unidade de estudo constou nas salas de aula do
Prédio Campus UNISINOS Porto Alegre. Assim sendo, utilizou-se como subunidade
os discentes e docentes do primeiro ao quarto semestre do curso de Ciéncia da
Computacao, utilizando-se de técnicas de entrevista em profundidade com docentes,
observacdo direta de periodos de atividades curriculares nos ambientes de
aprendizagem e formulario de autopreenchimento distribuido a discentes e docentes.

A metodologia da presente investigacdo também se alinhou a do design
estratégico. A pesquisa contextual mostrou-se valiosa ao aprofundar o conhecimento
acerca do ambiente social e organizacional no qual foi desenvolvido o estudo. Essa
pesquisa compreendeu uma revisdo documental organizada sobre o contexto
institucional da UNISINOS e assim somando aos dados provenientes das
interpretacbes das entrevistas, observagdes em sala de aula e questionario,
promovendo, dessa forma, o aprofundamento da compreensdo dos fatores que
repercutem sobre as experiéncias da aprendizagem vivenciadas pelos atores que
integraram a unidade de estudo deste trabalho.

Assim, este estudo pode identificar e discutir os principais elementos do
ambiente fisico da sala de aula, bem como do comportamento e perfis docentes e
discentes que podem ser usados como alavancagem no processo de engajamento.
Nessa direcado, pautou-se pelo papel desempenhado pela universidade estudada,
considerando as projetacbes para experiéncias de engajamento no Campus
UNISINOS Porto Alegre, sendo as mobilias flexiveis com classes e cadeiras com
rodinhas, as paredes riscaveis formando o sistema de quadros, o incentivo a
tecnologia, a capacitacdo e workshop de preparacdo de docentes e as paredes
removiveis que possibilitam que um mesmo ambiente possa ter multiplas utilidades.
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Pode-se concluir, através dos resultados obtidos pelas avaliagdes da coleta de
dados, que mesmo o processo de ensino e aprendizagem ocorrendo em um ambiente
facilitador, o modelo classico de ensino e aprendizagem prevalece na grande parte
das atividades, comprometendo com isso a efetivacdo integral da experiéncia de
engajamento. Destaca-se que em geral os docentes e discentes entrevistados e
observados acreditam na experiéncia de engajamento e na ligacdo dos recursos
projetados no ambiente fisico da sala de aula, porém evidencia-se a incompatibilidade
entre a efetivacao de experiéncias de engajamento e os métodos e recursos utilizados
em sala.

Frente a isso, esta pesquisa se propds a projetar cenarios para projetagao de
experiéncias de engajamento em ambientes fisicos de ensino e aprendizagem,
projetados no “Workshop para Experiéncias de Aprendizagem”. O projeto dos
cenarios para o ambiente de ensino e aprendizagem do Curso de Ciéncia da
Computacao da UNISINOS sugere uma projetacdao de quatro cenarios guiados por
uma matriz de polaridades, construida como base em um processo reflexivo que
considerou os saberes provenientes da revisdo teérica e da pesquisa contextual. A
construgcdo dos cenarios, orientada pelos pares de termos “inesperado/docente
desinteressado”, “inesperado/docente motivado”, “docente
desinteressado/monotonia” e “docente motivado e monotonia”, proposto por uma
equipe interdisciplinar que reuniu competéncias em educacao, arquitetura, tecnologia,
design de servicos e design estratégico.

Durante o desenvolvimento dos cenarios percebeu-se que as discussoes e as
dire¢des projetais da equipe pautaram-se especialmente pelo papel do docente em
sala. Assim, a interpretacdo dos cenarios desenvolvidos permitiu compreender que o
uso intensivo da estrutura da sala de aula possibilitou o desenvolvimento de
experiéncias de aprendizagem que nao poderiam ser pensadas em ambientes
restritos em relacéo a recursos. Tais constatacées demostram que a efetivacdo de um
ambiente facilitador se concretiza quando o mesmo se conecta a um projeto politico
pedagdgico flexivel e criativo, que inclua capacitacbes aos docentes, constante
aperfeicoamento tecnolégico e o planejamento de dindmicas criativas em aula, que
considerem as potencialidades do ambiente e estimulem experiéncias de
engajamento.

Assim, as contribuicbes desta pesquisa direcionam-se a literatura académica,

tedrico-conceitual e empirica. De forma transversal a essas diferentes direcdes, as
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contribuicées geradas assentam-se em dois pontos principais: no design estratégico
como atividade projetual de experiéncias educacionais em ambientes fisicos e,
especialmente, ao conceito de engajamento para criagdo de experiéncias de uso de
ambientes fisicos de ensino e aprendizagem. As contribuicdes sustentam-se na
confirmacgédo de estudos anteriores, na identificagdo de novos elementos tedricos e
empiricos e no estabelecimento de novas relagdes tedrico-empiricas.

Como limitagcbes, este estudo reconhece o numero de participantes do
workshop, visto que 0 mesmo nao pode contar com a participacdo de discentes do
curso, bem como de outros docentes. Entretanto, escolheu-se apresentar o resultado
das atividades, por trazer contribuicdes relevantes para o caso estudado. Ademais, o
curso de Ciéncia da Computagéao apresenta majoritariamente uma parcela masculina
de respondentes, enquanto no geral a parcela de discentes na universidade é
feminina, o que pode ter causado discrepancias nas respostas e avaliagoes.

Por fim, sugere-se que novas pesquisas com esta tematica sejam realizadas, a
fim de que se possa avancar na proposta do engajamento como experiéncia de
aprendizagem. Com base nos resultados alcancados, sugere-se que sejam
investigados outros ambientes de sala de aula, que compreendam a interdependéncia
dos recursos dos ambientes fisicos, do engajamento e das experiéncias, a fim de
avaliar as limitacoes e o0s beneficios para aprendizagem. Da mesma forma, diante dos
cenarios projetados, fica clara a pertinéncia de estudos que envolvam o docente e
conceitos de engajamento e, ainda, salienta-se a necessidade do desenvolvimento de
estudos que permitam aprofundar o conhecimento acerca da experiéncia de
engajamento em ambientes hibridos de aprendizagem.
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APENDICE A - PROTOCOLO DE PESQUISA

| - Visédo geral do projeto do estudo de caso

Questdo de pesquisa - Como se estabelece a projetacdo de experiéncias de

engajamento em ambientes fisicos de ensino e aprendizagem no ensino superior,

através do design estratégico?

Objetivo geral - Projetar, a partir da perspectiva do Design Estratégico, cenarios para

a experiéncia de engajamento em ambientes fisicos de ensino e aprendizagem no

ensino superior.

Obijetivos especificos:

a) analisar as experiéncias e percepcoes de docentes e discentes acerca do
cotidiano de ensino e aprendizagem no ambiente de sala de aula;

b) identificar e discutir os principais elementos da estrutura fisica, bem como do
comportamento e perfil docentes e discentes que podem ser usados como
alavancagem no processo de engajamento;

c) projetar cenarios para a inovacao da experiéncia em ambientes de ensino e
aprendizagem;

d) refletir acerca das contribuicbes do Design Estratégico para a inovacao do

contexto analisado.

Estratégia de pesquisa: Estudo de caso unico

Unidade de andlise: Concentra-se nas experiéncias de interacdo de docentes e

discentes com a estrutura fisica de ambientes de aprendizagem, especialmente em

relacdo as salas de aula.

Il — Procedimento de campo

Caso selecionado: Campus UNISNOS Porto Alegre
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A fim de obter o aceite para a participacdo na pesquisa, o contato com a
universidade selecionada foi realizado através de uma pessoa chave, ja conhecida ou
anteriormente contatada pela pesquisadora. Na sequéncia, realizou-se contato via e-
mail para agendamento das entrevistas. Posteriormente, visitas in loco foram

realizadas pela pesquisadora para a coleta de dados primarios e secundarios.

Dados primarios: entrevias semiestruturadas com informantes-chave, anotacbes da

pesquisadora, observacao direta (com fotografias), observacao participante e
questionario.

Dados secundarios: websites da IES e materiais publicos e/ou documentos

disponibilidades pela universidade.
[l — Questao do estudo de caso

As questdes que embasam o roteiro semiestruturado para as entrevistas foram

organizadas de acordo com a literatura tedrica.
IV - Guia para o relatério do estuco de caso
Topicos adotados neste trabalho sao:
contextualiza e problema (introducao);

revisao da literatura;

)
)
c) métodos utilizados;
) apresentacao e analise das descobertas;
)

conclusdes e implicacbes a partir das descoberta.
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APENDICE B — QUESTIONARIO PARA DISCENTES

Data:

Trabalho: ( ) Sim () Nao
Cargo:
Sexo: ()F ()M
Idade:

Vocé esta participando de um projeto de pesquisa que tem por objetivo
desenvolver, a partir da perspectiva do design estratégico, cenarios para a inovacao
da sala de aula no ensino superior. Sendo desenvolvido pela académica Juliana
Carneiro Tavares, juntamente com o pesquisador orientador professor Dr. Gustavo
Severo de Borba. Os dados a seu respeito serdo mantidos sob sigilo, assim nao
haver4 nenhum risco. Sua participacdo é voluntaria e vocé poderad desistir de
participar da pesquisa a qualquer momento sem que esta decisdo acarrete qualquer

dano a vocé.

1. Fale-me sobre como, geralmente, acontecem suas aulas. (Dinamica)

2. Quais formatos foram mais usados em sua sala de aula?
( ) Filas ( ) Grupos () Circulo ( ) U

3. Vocé faz alguma atividade extracurricular? Qual? Ex: Unisinos Lab

4. Com que frequéncia o seu professor pede que vocé utilize um sistema de apoio
durante o semestre (ex. moodle)
( ) uma vez por aula ( ) + de uma vez por aula ( ) Uma vez por més () 2-3 vezes por

més ( ) Uma vez no semestre () 2-3 vezes no semestre () nunca

5. Com que frequéncia vocé escreve nas paredes?
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( ) uma vez por aula ( ) + de uma vez por aula ( ) Uma vez por més () 2-3 vezes por

més ( ) Uma vez no semestre () 2-3 vezes no semestre () nunca

6. Com que frequéncia ocorrem atividades em aula que demandam que vocé explique
suas ideias para os colegas?
( ) uma vez por aula ( ) + de uma vez por aula ( ) Uma vez por més () 2-3 vezes por

més ( ) Uma vez no semestre () 2-3 vezes no semestre () nunca

7. Com que frequéncia vocé trabalha em pequenos grupos (2-3) nas atividades
durante a aula?
( ) uma vez por aula ( ) + de uma vez por aula ( ) Uma vez por més () 2-3 vezes por

més ( ) Uma vez no semestre () 2-3 vezes no semestre () nunca

8. A sala é um espaco adequado para a disciplina em questdo? Algo poderia ser
diferente?

9. A sala aumenta seu interesse na aprendizagem?
( ) concordo plenamente () concordo () ndo concordo nem discordo
( ) discordo (') discordo completamente

10. A sala facilita atividades que permitem diferentes formas de aprendizagem?
() concordo plenamente () concordo () ndo concordo nem discordo
( ) discordo (') discordo completamente

11. A sala promove a discussao na turma?
( ) concordo plenamente () concordo () ndo concordo nem discordo
( ) discordo () discordo completamente

12. A sala faz com que vocé tenha vontade de vir a aula regularmente?
() concordo plenamente () concordo () ndo concordo nem discordo
( ) discordo () discordo completamente
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13. A sala ajuda no desenvolvimento de conexdes com seus colegas?
( ) concordo plenamente () concordo ( ) ndo concordo nem discordo

( ) discordo () discordo completamente

14. A sala cria um ambiente fisico diferenciado para aprendizagem?
( ) concordo plenamente () concordo () ndo concordo nem discordo

( ) discordo () discordo completamente

15. A sala ajuda a trabalhar tranquilamente com pessoas com culturas distintas?
( ) concordo plenamente () concordo ( ) ndo concordo nem discordo

( ) discordo () discordo completamente

16. A sala permite que o professor faga conexdes mais claras entre teoria e pratica
durante a disciplina?
( ) concordo plenamente () concordo () nao concordo nem discordo

( ) discordo () discordo completamente

17. A sala ajuda a desenvolver conexao com seu professor?
( ) concordo plenamente () concordo ( ) ndo concordo nem discordo

( ) discordo () discordo completamente

18. A sala ajuda a compreender o ponto de vista de uma outra pessoa imaginando
como aquela questao se coloca a partir da perspectiva do outro?
( ) concordo plenamente () concordo () nao concordo nem discordo

( ) discordo () discordo completamente

19. Exercicios e trabalhos da disciplina sao facilitados pela estrutura da sala de aula?
( ) concordo plenamente () concordo () nao concordo nem discordo

( ) discordo () discordo completamente

20. Algo esta ruim na sala? O que poderia ser melhorado? (lluminacao, ruidos,

temperatura, quadro)
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21. Vocé lembra de alguma atividade em sala de aula que tenha despertado o seu

interesse pela forma como foi conduzida? Descreva a sua experiéncia.
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APENDICE C — QUESTIONARIO PARA DOCENTES

Data: Hora:
Sexo: ( )F ()M
Idade:

Tempo de exercicio da docéncia:

Disciplina:

Area de formacao:

Nivel de instrucao: () Graduacgéao ( ) Pés-Graduacgéao ( ) Mestrado () Doutorado ()

P6s-Doutorado

Vocé estd participando de um projeto de pesquisa, que tem por objetivo
desenvolver, a partir da perspectiva do design estratégico, cenarios para a inovacao
da sala de aula no ensino superior. Sendo desenvolvido pela académica Juliana
Carneiro Tavares, juntamente com o pesquisador orientador professor Dr. Gustavo
Severo de Borba. Os dados a seu respeito serdo mantidos sob sigilo, assim nao
haver4 nenhum risco. Sua participacdo é voluntaria e vocé poderd desistir de
participar da pesquisa a qualquer momento sem que esta decisdo acarrete qualquer

dano a vocé.

1. Fale-me sobre como, geralmente, acontecem suas aulas. (Dinamica)

Como é geralmente a sua entrega de conteudo?

O seu plano de aula se adapta ao que o aluno gostaria de estudar?

2. Quais formatos foram mais usados em sua sala de aula?
() Filas ( ) Grupos () Circulo ( ) U

3. Com que frequéncia vocé pede aos alunos que utilizem um sistema de apoio
durante o semestre? (Ex. moodle, Unisinos Lab)
( ) uma vez por aula ( ) + de uma vez por aula ( ) Uma vez por més () 2-3 vezes por

més ( ) Uma vez no semestre () 2-3 vezes no semestre () nunca
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4. Com que frequéncia vocé escreve nas paredes?
( ) uma vez por aula ( ) + de uma vez por aula ( ) Uma vez por més () 2-3 vezes por

més ( ) Uma vez no semestre () 2-3 vezes no semestre () nunca

5. Com que frequéncia ocorrem atividades em aula que demandam que o aluno
explique suas ideias para os colegas?
( ) uma vez por aula ( ) + de uma vez por aula ( ) Uma vez por més () 2-3 vezes por

més ( ) Uma vez no semestre () 2-3 vezes no semestre () nunca

6. Com que frequéncia vocé trabalha em pequenos grupos (2-3) nas atividades
durante a aula?
( ) uma vez por aula ( ) + de uma vez por aula ( ) Uma vez por més () 2-3 vezes por

més ( ) Uma vez no semestre () 2-3 vezes no semestre () nunca

7. Vocé acha que a sua sala é um espaco adequado para a disciplina em questao?
Algo poderia ser diferente?

8. Em que tipos de atividades vocé acredita que a estrutura da sala de aula contribui
para o processo de aprendizagem do aluno?

9. Vocé percebe os alunos motivados para o uso dessa sala de aula? Sua aula é dada

da mesma forma tanto aqui quanto em Sao Leopoldo?

10. A sala facilita atividades que permitem diferentes formas de aprendizagem?
( ) concordo plenamente () concordo ( ) ndo concordo nem discordo
( ) discordo () discordo completamente

11. A sala promove a discussao na turma?
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( ) concordo plenamente () concordo ( ) ndo concordo nem discordo
( ) discordo () discordo completamente

12. A sala faz com que os alunos tenham vontade de vir a aula regularmente?
( ) concordo plenamente () concordo ( ) ndo concordo nem discordo
( ) discordo () discordo completamente

13. A sala ajuda no desenvolvimento de conexdes/interagdes entre alunos?
( ) concordo plenamente () concordo ( ) ndo concordo nem discordo
( ) discordo () discordo completamente

14. A sala cria um ambiente fisico diferenciado para aprendizagem?
( ) concordo plenamente () concordo ( ) ndo concordo nem discordo
( ) discordo () discordo completamente

15. A sala ajuda a trabalhar tranquilamente com pessoas com culturas distintas?
( ) concordo plenamente () concordo ( ) ndo concordo nem discordo
( ) discordo () discordo completamente

16. A sala permite fazer conexdes mais claras entre teoria e pratica durante a
disciplina?

( ) concordo plenamente () concordo ( ) ndo concordo nem discordo

( ) discordo () discordo completamente

17. A sua sala ajuda a desenvolver conexao com seus alunos?
( ) concordo plenamente () concordo ( ) ndo concordo nem discordo
( ) discordo () discordo completamente

18. A sala ajuda a compreender o ponto de vista de uma outra pessoa imaginando
como aquela questao se coloca a partir da perspectiva do outro?

( ) concordo plenamente () concordo ( ) ndo concordo nem discordo

( ) discordo () discordo completamente

19. Exercicios e trabalhos da disciplina sao facilitados pela estrutura da sala de aula?
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( ) concordo plenamente () concordo ( ) ndo concordo nem discordo

( ) discordo () discordo completamente

20. Algo esta ruim na sala? O que poderia ser melhorado? (lluminacao, ruidos,

temperatura, quadro)

21. Vocé lembra de alguma atividade em sala de aula que tenha despertado o seu

interesse pela forma como foi conduzida? Descreva a sua experiéncia.




