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RESUMO

O presente artigo visa apresentar um referencial tedrico sobre a educacao e a revolucao digital, como
forma de reflexao sobre o perfil e 0 comportamento dos alunos, que esta em constante mudanca. Este
cenario @ acompanhado de pouco suporte no processo de aprendizagem, por nao acompanhar a dinamica
imposta pelos avangos tecnologicos. Entendendo que a educacao tem direta ligagao com a evolucao da
sociedade, percebe-se que o momento exige profunda transformacao estrutural do sistema de ensino,
sob pena de nao atingir os objetivos de ensinar e educar. Para o desenvolvimento da pesquisa foram
utilizadas as duas primeiras etapas da metodologia de Kumar (2012), que consistem em pesquisa e
analise. Por meio de entrevistas com alunos e professores, foi possivel concluir que o professor precisa
atuar de maneira a estimular os alunos e provoca-los para que pensem e atuem para o futuro, assim
como se sintam instigados e desafiados na sala de aula.

Palavras-chave: Educacao. Tecnologia. Metodologias ativas. Design.

ABSTRACT

This article aims to present a theoretical framework on education and the digital revolution, as a way
of reflecting on the profile and behavior of students, which is constantly changing. This scenario is
accompanied by the lack of support in the learning process, for not following the dynamics imposed by
the technological advances. Understanding that education has a direct connection with the evolution of
society, it is perceived that the moment demands a profound structural transformation of the education
system, failing to achieve the objectives of teaching and educating. For the development of the research,
the first two steps of Kumar's methodology (2012), which consisted of research and analysis, were used.
Through interviews with students and teachers, it was possible to conclude that the teacher needs to act
in a way that instigates the students and causes them to think and act for the future, as well as to feel
stimulated and challenged in the classroom.

Keywords: Education. Technology. Active methodologies. Design.
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1 INTRODUCAO

A educacao esta presente na sociedade desde o inicio de sua existéncia. Por meio da convivéncia, o
mais experiente ensina o mais jovem. Assim, o conhecimento é perpetuado e construido entre geracoes.
Segundo Fontana e Cruz (1997), na escola sao obtidos conhecimentos que fazem o sujeito pensar e
interpretar o mundo. Assim como Fontana (1997), Bock, Furtado e Teixeira (1999, p. 348) dizem que a
escola precisa exercer funcoes especializadas:

A escola cumpre, portanto, o papel de preparar as criangas para viverem no mundo
adulto. Elas aprendem a trabalhar, a assimilar as regras sociais, os conhecimentos
basicos, os valores morais, coletivos, os modelos de comportamento considerados
adequados pela sociedade.

Entende-se que a escola € o caminho até a vida adulta; e uma vez que a sociedade esta se
transformando, a instituicao de ensino também precisa passar por essa mudanca. Fontoura (2002) ainda
afirma que, devido aos avancos tecnoldgicos, culturais e sociais, a construcdao da educacao deve ser
modificada para que possa cumprir com a sua funcao.

Seguindo esta linha de raciocinio, o design também pode ser um fundamental instrumento para o
ensino, a aprendizagem e desenvolvimento de habilidades, através de suas ferramentas. Para Cross
(2002, apud COSTA, 2013) aimplementacao de atividades de design na educacao basica proporciona aos
alunos oportunidade de criar habilidades relacionadas com a solugao de problemas do mundo real e com
a comunicagao nao-verbal, bemn como o pensamento concreto/iconico.

Esse trabalho se justifica porque, ao longo dos anos, muito foi discutido sobre a educagao, mas pouco
foi implementado nas metodologias de ensino, ainda alicer¢adas em praticas do século passado. Assim, a
pesquisa &€ um mecanismo para encontrar meios de proceder com as mudancas necessarias a efetividade
do ensino.

Diante desse contexto, surge o questionamento: o design, através de suas ferramentas e tecnologia,
pode auxiliar o professor em sala de aula ?

Sendo assim, objetivou-se, com a execucao desse trabalho, promover discussao tedrica que
substanciasse a reflexao dos professores e da sociedade sobre o papel do professor, e como esse, com
o auxilio do design e da tecnologia, poderia tornar mais eficiente o processo de aprendizagem. Para tal,
utilizou-se da metodologia de pesquisa tedrica junto com as duas primeiras etapas da metodologia
projetual proposta por Vijay Kumar (2012), nas quais se visou a pesquisa e analise desses resultados.
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2 FUNDAMENTA(;EO TEORICA
Nos subcapitulos que seguem, sao abordados assuntos pertinentes a pesquisa do presente artigo, a
fim de buscar informagdes que sao necessarias para melhor entendimento do tema abordado.

2.1 EDUCACAO

A educacao é responsavel pelas transformacoes da sociedade, e pode ser passada de diferentes
formas. Seja pela doutrinagao ou pelas geracoes que se seguem, & um processo de socializacao que visa
uma melhor integracao do individuo no seu proprio grupo.

O Ministério da Educagao — MEC - conceitua que:

Educacao é um processo de desenvolvimento de aptiddes, de atitudes e outras formas
de condutas exigidas pela sociedade. E um processo globalizado que visa a formagéo
integral de uma pessoa para atendimento as necessidade e aspiracoes de natureza
social (BRASIL, 1981, p. 144, apud ROSA, 2010, p. 5).

A década de 1920 ficou marcada como um momento de grande discussao em torno da educagao no
Brasil. No decorrer dessa década, varios estados passaram por reformas na educacao, proporcionando
melhorias no ensino. (PILETTI; PILETTI, 1996). Segundo Piletti e Piletti, no final da Primeira Replblica, em
1930, foram criados o Ministério da Educacao e a Secretaria da Educacao, representando uma importante
mudanca. Na Constituicao de 1934, foi incluido um capitulo especial sobre a educagao, no qual foram
incorporados pontos importantes, tais quais: a educagao como direito de todos e dever do Estado; a
obrigatoriedade da escola primaria e a assisténcia aos estudantes necessitados (PILETTI; PILETTI, 1996).

O periodo de redemocratizagao apos o regime militar no Brasil € marcado, na educagao, pelainstalacao
da nova Constituicao de 1988, na qual destaca-se o dever da familia e a colaboracao da sociedade
no processo, que antes tinha o Estado como principal responsavel (JELVEZ, 2012). Conforme Piletti e
Piletti (1996), apds a nova Constituicao, foi elaborada uma nova Lei das Diretrizes Basicas da Educagao,
que garantiu importantes inovacoes, dentre elas a organizacao de niveis de ensino, garantido o ensino
obrigatorio e continuo dos 4 anos aos 17 anos, que antes era dificultado pela prova aplicada aos alunos
para passarem ao ensino do ginasio.

Para a UNESCO (1998), existem quatro pilares para essa educacao na era globalizada: aprender a
aprender, aprender a conhecer, aprender a fazer e aprender a conviver (ou a viver juntos). Percebe-se que
sao objetivos que vao além do desenvolvimento de um conhecimento ou da informacao, abrangem toda
a formacao social e humana de cada estudante. O conceito de educacao no futuro devera ser universal,
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centrado na condicao humana. Para isso, se faz necessario avaliar o papel do professor diante dessa
situacao.

2.2 PAPEL DO PROFESSOR

Antes de aprofundar o papel do professor, faz-se necessario entender o momento em que essa
formacao foi inserida na educacao brasileira. Segundo Gadotti (1998), em 1969, no periodo do regime
militar, o curso de pedagogia foi regulamentado no Brasil. Entender o momento histdrico em que esse
foi inserido faz-se necessario, pois como aponta Rosa (2000, apud, FERREIRA, 2003), a formacao do
profissional da educagao se inicia muito antes do que se imagina, desde o momento em que esse ingressa
como aluno na escola ja esta absorvendo conhecimentos que influenciarao seu futuro como profissional.
Todas as situagoes que esse vivenciou enquanto estudante, tem maior influéncia nas suas atitudes
futuras do que as teorias que venha a entrar em contado em sua formacao académica.

Visto que no Brasil a maioria dos atuais educadores vivenciou esse sistema de educacdo presente no
regime militar como alunos, pode-se entender o porqué de muitos ainda seguirem o modelo tradicional
de educagao por ele proposto. Para isso, &€ importante conhecermos como era essa forma de educagao
tradicional. Segundo Dewey (1976), o modelo de educacao tradicional tem em sua essénciaa exposicao dos
conteldos de forma verbal pelo professor, que é autoridade maxima, bem como a memorizacao através
da repeticao. Isso prejudica o desenvolvimento da aprendizagem, assim como a participacao do aluno
em aula, ainda impossibilitando o aluno de ser preparado para o futuro, deixando passar oportunidades
do presente. Saviani (1988, apud SILVA, 2012) explica que no método tradicional os conteldos sao
trabalhados separadamente da experiéncia do aluno e das realidades sociais, classificando-o como
intelectualista e enciclopédico.

Compreendendo entao que o que foi apontado por Rosa (2000, apud FERREIRA, 2003), é de extrema
valia que os professores formados pela educacao tradicional passem a refletir, questionar e rever sua
pratica pedagodgica, para que possam mudar esse método tao antigo.

Bulgraen (2010) explica que no século XIX surgiram iniciativas visando a implantacdao de novas
formas de ensino, buscando melhorias no sistema vigente. Surge, entao, a Escola Nova, com as ideias
de Dewey (1976), de que as criancas aprenderiam mais através de suas proprias experiéncias, sendo
uma transformadora proposta para a educacao. O professor passa a exercer o papel de facilitador da
aprendizagem, priorizando o desenvolvimento psicologico e participativo no ensino-aprendizagem do
educando (SILVA, 2012).

Essencialmente, & o que nos coloca Fontana e Cruz (1997, p. 110), ao afirmarem que “deixa-se de
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esperar das criangas a postura de ouvinte valorizando-se sua agao e sua expressao. Possibilitar a crianca
situagdes em que ela possa agir e ouvi-la expressar suas elaboragées passam a ser principios basicos da
atuacao do professor”.

Nesse cenario, cabe a intervencao do professor na pratica educativa. Através de suas orientacoes
e mediagoes, ele deve provocar e instigar os alunos a pensarem criticamente e terem autonomia. Para
isso, como afirmam Fontana e Cruz (1997), o professor deve possibilitar ao aluno a interacao, tornando
esse ativo e critico. Também deve, com as ideias do aluno, problematiza-las e as “empurrar” para outras
formas de conhecimento, levando as criancas a pensarem em relacées que nao foram incluidas nas suas
primeiras definices, possibilitando, assim, as reelaboracées na argumentacao desenvolvida por elas,
tornando-as num futuro jovens ativos no processo historico-cultural da sociedade.

O professor, em resumo, é o facilitador e provedor de contetdo (KEMCZINSKI, 2000). Ja nao cabe mais
0 pensamento de que o conteddo é repassado aos alunos por meio de aulas expositivas, cabendo aos
alunos a responsabilidade de somente colher e acumular informacoes; e isso independe da modalidade
de ensino, seja presencial ou a distancia (COELHO; HAGUENAUER, 2004). Segundo Belloni (1999, s.p.
apud, KUNTZ, 2010, p. 34), o papel do professor é “orientar os alunos nos estudos da disciplina pela qual
é responsavel, esclarecendo dividas e explicando questdes relativas aos contetdos”. \/é-se o professor
como mediador, ou seja, aquele que almeja através da sua acao pedagodgica ensinar os conhecimentos
construidos e elaborados pela humanidade ao longo da historia, e assim contribuir na formacao de uma
sociedade pensante.

2.3 AS METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas de ensino permitem despertar a curiosidade do aluno e fazem dele responsavel
pela sua propria aprendizagem. Para Berbel (2011), as metodologias ativas baseiam-se em maneiras
de aperfeicoar o aprendizado, utilizando experiéncias reais ou simuladas para solucionar desafios.
Bastos (apud BERBEL, 2011, p. 5) também conceitua metodologias ativas como “processos interativos
de conhecimento, analise, estudos, pesquisas e decisoes individuais ou coletivas, com a finalidade de
encontrar solugdes para um problema” Nessa situacao, o educador passa a ser um agente facilitador ou
orientador, provocando no estudante a necessidade de pesquisar, refletir e decidir por ele mesmo qual a
melhor solucdo para atingir os objetivos estabelecidos (BERBEL, 2011).

Conforme Silberman (1981 apud BARBOSA; MOURA, 2013) pesquisas mostram que ao comparar 0s
métodos de ensino tradicionais com a aprendizagem ativa, se obtém uma estratégia de ensino muito
eficaz, independentemente do contetdo abordado. As vantagens sao inmeras para o uso da metodologia
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ativa, os alunos assimilam maior volume de contetdo, retém a informacgao por mais tempo e aproveitam
as aulas com mais satisfacao e prazer.

Nesse sentido, essas metodologias usam da problematizacao como estratégia de ensino-
aprendizagem, para estimular o aluno a valorizar as suas descobertas e a sua importancia (BERBEL,
2011). Aprender por meio da resolucdo de problemas, portanto, € uma das possibilidades de relacao
ativa dos alunos em seu processo de formagao (BERBEL, 2011). Aguiar (1995) explica que as situagoes
mais favoraveis ao processo de construgao sao aquelas em que o aluno participa efetivamente do
planejamento das atividades. Assim sendo, maiores as possibilidades de uma aprendizagem significativa
quando existe maior envolvimento do aprendiz com o seu processo de aprendizagem. Além disso, o
processo favorece nao apenas a aprendizagem de conceitos, mas ainda de procedimentos e atitudes em
relacao ao conhecimento e ao trabalho cooperativo.

Para Moran (2015), para que essas metodologias possam ser aplicadas, fazem-se necessarias
mudancas, desde a configuracao do curriculo, a participagao dos professores, a organizacao das
atividades didaticas, até a organizagao dos espacos e tempos. O autor afirma que as salas de aula podem
ser mais multifuncionais, que possam comportar tanto atividades de grupo como individuais e ainda, que
é importante que os ambientes estejam cobertos por sistema de redes sem fio, para uso de tecnologias
moveis.

No Rio de Janeiro e em Recife existem escolas publicas do projeto NAVE (Nicleo Avancado de
Educacao), que utilizam da tecnologia para proporcionar ao aluno do ensino médio um aperfeicoamento
no campo digital, e por consequéncia, um futuro emprego nessa area. Mas, ainda mais interessante € o
espaco que essas escolas proporcionam para seus estudantes, com grandes patios onde lazer e pesquisa
se misturam, promovendo maior interacao. O que tem ainda maior valia sao os resultados que essas
escolas vém colhendo, tendo excelentes notas nas avaliagdes realizadas pelo Exame Nacional do Ensino
Médio (MORAN, 2015).

Entende-se com isso que a educacao, além de trabalhar com os saberes, deve possibilitar a interacao
dos sujeitos com o mundo ao seu redor, com as pessoas e consigo mesmo. Moran (2007, p. 43) pontua
que “O grande desafio da educacao é ajudar a desenvolver durante anos, no aluno, a curiosidade, a
motivacgao, o gosto por aprender. "

Para auxiliar nesse processo de ensino e instigar o aluno, um grande aliado é a tecnologia. Visto
que é um sistema que esta em constante evolucao e tem flexibilidade para atender as demandas que a
educacao vem a necessitar.
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3 TECNOLOGIA

O ser humano transforma o meio que esta inserido, inventa e produz conhecimento. Pinto (2004)
explica que as novas tecnologias da informacao e comunicacao, também conhecidas como tecnologias
da informacao, sao resultantes da uniao de trés vertentes técnicas: a informatica, as telecomunicacoes e
as midias eletronicas. Essas oferecem muitas possibilidades de propagacao, principalmente em relagao
aos conceitos de espaco e distancia. Como exemplo, temos as redes eletronicas e o telefone celular
(PINTO, 2004).

Muito se fala atualmente que a tecnologia afasta as pessoas, mas pelo contrario, Moran (2007,
p. 9) justifica que “conectados multiplicam intensamente o nimero de possibilidades de pesquisa, de
comunicagao on-line, aprendizagem, compras, pagamentos e outros servicos”.

Almeida(2001, apudBRASIL, 2007)aindaafirmaque, noatual contexto escolarbrasileiro, os educadores
veem a necessidade de alternativas pedagogicas que auxiliem o processo de ensino e aprendizagem a ser
mais eficiente. Assim, entende-se que a sociedade necessita de ferramentas para auxiliar o processo de
ensino, de modo que os contetdos passem a ser facilmente absorvidos pelos alunos. No entanto, para
uma sociedade, como a brasileira, com caracteristicas tao profundas de desigualdade, a escola pablica
torna-se a (nica fonte de acesso da crianga as informacoes e recursos tecnologicos. Pretto (1999, p.
104) afirma que “em sociedades com desigualdades sociais como a brasileira, a escola deve passar a ter,
também, a fungao de facilitar o acesso das comunidades carentes as novas tecnologias”.

Segundo Xavier (2005), as novas geragoes tém adquirido o letramento digital antes mesmo de ter se
apropriado completamente do letramento alfabético ensinado na escola. Essas inameras modificacoes
nas formas e possibilidades de utilizagcao da linguagem, em geral sao reflexos da evolucao tecnologica
que vem ocorrendo no mundo desde que os equipamentos informaticos e as novas tecnologias de
comunicacao comecaram a fazer parte de forma intensa do cotidiano das pessoas.

Para Ramos (2014), o processo educacional por meio da informatica tem importante papel na
pratica pedagogica das escolas, visto que possibilita a mudanca de um sistema de ensino dividido
para uma abordagem de conteldos integrados. Com isso, gerando a possibilidade de um processo de
criacao, interesse e motivacao, através de atividades que exigem planejamento, tentativas, hipoteses,
classificagdes e motivacoes, impulsionando a aprendizagem por meio da exploracao que estimula a
experiéncia. Segundo Oliveira (2000), os trabalhos pedagogicos podem ser coerentes com a visao de
conhecimento que integre o sujeito e objetivo, assim como aprendizagem e ensino. Nessa perspectiva,
as tecnologias tornam-se ferramentas poderosas, capazes de ampliar as chances de aprendizagem do
aluno.
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Conforme Ramos (2014), o computador e os demais acessorios tecnoldgicos sao vistos como bens
necessarios dentro dos lares, e saber opera-los constitui-se em condicao de empregabilidade e dominio
da cultura; & impossivel fechar-se a esses acontecimentos.

Enfim, para que todo esse leque de oportunidades aconteca e seja vivenciado, é preciso que professor
e aluno andem juntos, trabalhem num mesmo ritmo de cooperatividade. Para que os resultados sejam
positivos e gratificantes, ambos necessitam falar a mesma linguagem da informacao.

3.1 O PROFESSOR E A TECNOLOGIA

As transformacoes da ciéncia e tecnologia, em especial a informatica e a telecomunicagao, conhecidas
como tecnologias do conhecimento, exigem do professor a mudanca do seu perfil, para que esteja
capacitado e amplie suas competéncias. O professor deve procurar construir o conhecimento ao invés
de apenas transmiti-lo, assim sera possivel atribuir a este profissional novas tarefas e responsabilidades
de um agente da mudanca no sistema social. (BRASIL, 2007). Segundo Valente (1993, apud BRASIL,
2007 p. 51), “a mudanca da funcao do computador como meio educacional acontece justamente com um
questionamento da fungao da escola e do papel do professor.”

Atualmente, a internet esta inserida de maneira intensa na vida dos jovens. Para Perreira (2011), ela
acaba por gerar um desconforto para com os professores, uma vez que eles, em sua maioria, nao tiveram
quase contato com a internet e passaram por um processo de adaptacao, o que em muitas situagoes
ainda os deixa desconfortaveis. O autor ainda afirma que é de extrema valia que os professores pensem
em inovar a agao metodologica de ensino-aprendizado, para que possam se comunicar de maneira mais
efetiva com os usuarios continuos da internet, os estudantes. Segundo Moura e Brandao (2011), o uso
das tecnologias da informagao e comunicagao (TIC) no ambiente escolar precisa ser visto com bons olhos
pelos professores, jamais como uma afronta a sua forma de ensinar, e sim como um aliado.

Para Perreira et al. (2012), as escolas que sempre estiveram associadas a locais fisicos, com o uso das
tecnologias, principalmente a internet e os dispositivos moveis, possibilitam ampliar o que o aluno faz
em sala de aula. Conectado, o aluno pode praticar e aprender a qualquer hora e em qualquer lugar, isso
exige que o professor gerencie esses espacos a fim de integra-los, proporcionando uma aprendizagem
inovadora. Moran (2007) conclui que “as tecnologias caminham para a convergéncia, a integracao, a
mobilidade e multifuncionalidade, isto &, para a realizacao de atividades diferentes num mesmo aparelho,
em qualquer lugar, como acontece no telefone celular [...]"

Brandao (2002) pontua que em um mundo modificado pela tecnologia, a educacdao necessita de
alunos e professores inventivos e criativos, para que esses sejam capazes de propagar melhorias na
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sociedade. Se faz necessario que o aluno, ao utilizar a tecnologia, nao participe apenas passivamente,
mas que possa se engajar e buscar novos saberes.

De fato, diante de toda a complexidade desse cenario globalizado e tecnologicamente avangado, os
professores devem buscar identificar quais as implicagoes que elas trardo a sua postura profissional, ao
seu trabalho docente e ao seu papel como educador. E mais do que nunca, os professores precisam se
desvincular de modelos antigos de educacao e reconhecer a tecnologia digital como aliada.

Ainda levando em consideragao a sociedade do conhecimento, como é conhecida a atual sociedade,
se faz necessario haver mudancas na forma de pensar e agir. Nesse cenario se encontra o design, como
forma de auxiliar o processo de aprendizagem e preparar os alunos para dificuldades futuras.

4 DESIGN

Apos os estudos sobre a educagao e a tecnologia, € importante entender o papel do design, e como
esse podera vir a auxiliar na pratica da educacao. Para Fontoura (2002), o design pode ser visto de
diversas maneiras, dentre essas, como um processo, como uma gestao de projetos, como uma atividade
projetual, como atividade conceitual, ou ainda, como um fenémeno cultural. E visto tanto como um meio
para mudancas politicas e sociais, como para aumentar o potencial competitivo dos produtos.

Existem muitas definicGes para design, mas em esséncia, design deriva do latin designare compreendido
como designar e desenhar. Ja em inglés, a palavra mantém esses dois significados e ainda pode significar
“plano, projeto, intencao, processo” ou “esboco, modelo, motivo, decoracao, composicao visual, estilo”
(MOZzOTO, 2011, p. 15). Para Mozoto (2011), a midia, ao falar de design, causa um conflito ainda maior, pois
usa a palavra para conceituar formas originais, sem mencionar o processo criativo que existe por tras delas.

Apos alguns conceitos, se faz necessario explorar as diversas fases da historia do design, para
compreender os elos que esse tem com a sociedade e as suas contribui¢coes para com ela. Segundo
Martins (2004), desde a pré-histdria o homem usou do design para criar seus artefatos e seu sistema de
comunicagao, por meio de desenhos nas cavernas. Mas foi a Revolugao Industrial que marcou o inicio da
historia do design de forma fundamental, ao dissociar as operacoes, antes feitas apenas pelo artesao,
de concepcao do projeto, das operacoes de fabricacao (MOZOTA, 2011). Segundo Moraes (1999), na
Inglaterra muitos empreendedores, como Josiah Wedwood, incentivaram a mecanizagao da producao e
buscavam, através disso, a experimentacao e melhoramento dos materiais. Ja Henry Douton, chegou a
manter um estidio dentro da sua empresa para a criacao das pecas de ceramica e aparelhos sanitarios.

Logo ap6s a mudanca do século, surge na Gra-Bretanha o movimento Arts and Crafts, que temia que a
indGstria abolisse o artesanato e também criticava a qualidade dos produtos industrializados (MORAES,
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1999). Em seguida, outro movimento surge na segunda metade do século XIX, o Art Nouveau que se
destacava pela busca da forma organica e pela ideia de unir a originalidade a produtividade, e assim ser
um estilo mais industrializavel que buscava atender os anseios da burguesia daquela época. (MORAES,
1999).

Conforme Moraes (1999), o terceiro movimento marcante desse processo de industrializacao foi
0 Deutscher Werkbund, que prop0s que o artista trabalhasse juntamente com a indUstria, de forma a
melhorar a qualidade de vida do artista/artesao e melhorar a qualidade dos produtos industriais, assim
formalizando o profissional de design. Em sequéncia, surge também na Alemanha o movimento Bauhaus,
no qual a arte poderia ser funcional, com formas universais para a inddstria (MOZOTA, 2011).

Em 1930, o design torna-se profissao, apds a quebra da bolsa em 1929, quando percebe-se
a importancia do design de produto para garantir o sucesso da empresa (MORAES, 1999). Passadas
algumas décadas, para Mozota (2002), o final dos anos 90, com a substituicao de processos mecanicos
por eletronicos, permitiu maiores possibilidades ao design: a forma passou a se desvincular da funcao. E
com isso, se fez possivel atuar em um campo ainda maior.

Percebe-se que, inicialmente, o design foi pensado para projetos de produtos, mas no decorrer
dos anos foram surgindo novas abordagens e preocupacoes na area. Por varias décadas, os designers
tém aprendido a “estabelecer correspondéncias entre as necessidades humanas com recursos
técnicos disponiveis, considerando as restri¢des praticas dos negocios” e esse € o ponto de partida do
Design Thinking que tornou possivel "integrar o desejavel do ponto de vista humano ao tecnologico e
economicamente viavel” (BROWN, 2010, p. 3).

No design conhecido como “tradicional’, sdo propostos varios métodos para o desenvolvimento
de projetos, que por sua vez, se assemelham entre si. Brown (2010), por exemplo, apresenta uma
metodologia com as seguintes etapas: inspiracao, na qual se identifica o problema que motiva a busca
por solucdes; idealizacao, quando se faz a geracao e validagao das alternativas; e implementacao, com
a fungao de finalizar o projeto e levar esse ao mercado. Vianna et al. (2012) também apresentam essas
fases com nomes um pouco diferentes: imersao, com o intuito de aproximagao com o contexto do projeto;
ideacao, na qual se busca gerar ideias através de atividades colaborativas; e prototipagem, que tem como
funcao auxiliar na tangibilidade e na possivel validacao do projeto. Pode-se notar que as etapas de ambos
o0s autores se assemelham, uma vez que abordam o design thinking

Além desta abordagem comentada, existem muitas outras, mas cada uma com suas singularidades. O
design emocional, por exemplo, surge em meados dos anos 90 e tem como intuito estimular emocoes nos
usuarios através da experiéncia que ele tera com determinado produto, de forma intencional e nao como
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consequéncia natural. Para isso, “entende-se, portanto, que o design emocional & mais propriamente
uma abordagem holistica das necessidades e desejos do usuario que um mecanismo de manipulacao de
sua experiéncia” (TONETTO DA COSTA, 2011, p. 133).

Segundo Tonetto e da Costa (2011), os autores precursores do design emocional foram: Jordan,
que investigou as diferentes fontes de prazer relacionadas aos objetos; Norman, que estudou a forma
como as pessoas lidam com as informagdes e a influéncia desse processo nas emocoes; e Desmet, que
analisou como a forma do produto pode evocar emocGes. Ainda para o autor, a aproximagao do designer
é de suma importancia, uma vez que esse precisa estar em contato com os usuarios diretamente, para
garantir o foco na emocao e por consequéncia, o éxito do projeto.

Outra abordagem interessante para ser destacada € o design estratégico, que visa a elaboracao de
estratégias internas de uma organizagao, assim como das externas, e proporciona a articulacao entre
elas (FRANZATO, 2010). Ainda nesse carater, tem como fungao mediar a producao e consumo, para que
estejam sempre conectados. Para Franzato (2010, p. 11), “o design estratégico se configura como uma
abordagem para os niveis estratégicos de atuagao nas organizacoes”.

Essas abordagens, como ja mencionado, sao algumas das muitas que existem no campo do design. Ao
perceber que cada uma delas contribui de alguma maneira para melhorias, de forma geral, na sociedade,
pode-se concluir que ao unir design e educacao, muitos serao os beneficios. Pensando nisso, surgiu o
design instrucional, que teve como base a ciéncia da instrugao, vinculado inicialmente a producao de
materiais didaticos, mas ultimamente, a sua aplicabilidade vem ganhando espago em ambientes apoiados
pelas tecnologias de informagao e comunicagao (TICs).

4.1 AS APLICA(;@ES DO DESIGN NA EDUCA(;AO

Em geral, as escolas nao vém o potencial pedagogico do design e muitas dedicam algumas horas a
atividades manuais sem compreender o potencial dessas para a aprendizagem dos alunos. Bonsiepe
(2011) explica que as habilidades de design sao tratadas como um dom individual de cada aluno,
relacionado com o “mundo misterioso da criatividade” A fim de justificar essas atividades na educacao
basica, Cross (2004) afirma que deve-se demonstrar que as atividades de design visam a auto-realizacao
do estudante e, ainda, sua preparagao para papéis sociais.

Segundo Fontoura (2002), é de suma importancia a participacao dos alunos e também dos professores
nas atividades de design, mas para isso se exige do professor a reavaliacao do seu entendimento sobre
alguns conceitos, para que assim possa identificar a relagao entre as areas e a maneira interdisciplinar
com que se relacionam. No entanto, a autora entende que colocar em pratica esta postura docente nao
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é facil, pois a relagao do professor com as atividades de design € o ponto critico de sucesso na insercao
das mesmas no ambiente escolar.

No caso do professor Coutinho e Lopes (2011), propde-se que o design seja uma disciplina do curriculo
dos professores, uma vez que esses precisam ter o primeiro contato, para posteriormente repassar a
seus alunos. Uma mudanca nesse meio provoca uma nova forma de interacao entre professor, sociedade
e aluno. Preparando o educando, por meio do design, para interagir com as mudancas do mundo,
sejam elas tecnologicas, ou cognitivas; preparando para perceber, interpretar e compreender o mundo
contemporaneo (COUTINHO; LOPES, 2011).

Percebendo tal necessidade, foram criados no mundo e inclusive no Brasil, alguns projetos que ja
estao unindo o design e a educagao. Os professores da Ormondale Elementary School, na Califérnia, nos
Estados Unidos, usaram do design thinking para prepararem seus alunos para o futuro. Buscaram criar
uma experiéncia de aprendizagem conectada as novas tecnologias, para isso, investiram no conceito de
aprendizagem investigativa em que os alunos sao vistos como formuladores de conhecimento.

Para aplicar essa nova experiéncia de aprendizado, ocorreram desde mudancas nas salas de
aula, tornando-as mais amigaveis e com uma organizacao que favorecesse a troca de ideias, até o
desenvolvimentode ferramentas digitais paraauxilio a professores e estudantes, criando, também, formas
inovadoras de comunicacao com os pais dos alunos. Apds isso, o corpo docente passou a compartilhar a
abordagem com novos professores, e ainda surgiu a criacao de um Manual de Aprendizagem Investigativa.
Os professores criadores do projeto receberam o reconhecimento da California Distinguished School.

Outra proposta do uso de design e educagio surgiu na Africa do Sul, criado pela estudante Micaela
Reeves, para participar do concurso Design Anchievers. Ela descobriu durante a fase de identificacao do
problema que a sociedade sul-africana nao tinha uma consciéncia de questdes ambientais, principalmente
pelo descarte incorreto das pilhas. Propds, entao, um sistema de descarte de baterias domésticas (figura
2), denominada /i’ green box, que foi pensada para criancas do ensino fundamental com idades entre
7 e 11 anos. O projeto tinha a intencao de que fosse um sistema educacional divertido, que incentiva
as criangas e, por sua vez, as suas familias a recolherem e eliminarem suas baterias corretamente e
com seguranca. Oportunizando, assim, o incentivo do comportamento sustentavel por parte dos pais (DE
OLIVEIRA, 2014).
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Figura 2 - Lil’ green box

Fonte: Oliveira (2014)

No Brasil, o Instituto Akatu, de Sao Paulo, queria redesenhar seu antigo site sobre o consumo consciente
voltado para criancas e adolescentes, tendo como parceiro o Instituto Educadigital. E desse processo
nasceu o Edukatu, uma rede de aprendizagem aberta e gratuita para professores e alunos do Ensino
Fundamental de escolas em todo o Brasil. Ele convida os participantes a realizarem atividades por meio
de circuitos gamificados, que lancam desafios, promovem debate e possibilitam o compartilhamento de
producoes e atividades das escolas sobre do consumo consciente (INSTITUTO EDUCADIGITAL, 2013).

O design instrucional, segundo Filatro (2003), & um processo que envolve o planejamento,
desenvolvimento e a utilizacao de métodos e técnicas a fim de facilitar a aprendizagem humana,
permitindo a construcao de habilidades e conhecimentos. Segundo Reiser (2001), o design instrucional
tem sua origem na Il Guerra Mundial, quando o exército dos EUA convocou alguns psicologos para
realizarem pesquisas e desenvolver materiais de treinamentos militar. Apds o término da Guerra, ainda
muitos psicologos continuaram estudando abordagens para a analise, desenvolvimento e avaliagao de
materiais didaticos. O designer instrucional, ao propor solugdes para os problemas educacionais, deve
considerar que teorias pedagogicas diferentes atendem a necessidades de aprendizagem diversas.

Dessa maneira, pode-se afirmar que o design instrucional, para ser eficiente e, assim, gerar um
resultado satisfatorio, exige umasérie de cuidados. Por existir diferentes tipos de abordagens pedagogicas,
contextos, padroes de utilizacao da tecnologia e aprendizagem, ha trés modelos de design instrucional: o
design instrucional fixo, o aberto e o contextualizado (FILATRO, 2008).

Filatro (2008) apresenta o modelo fixo como 0 menos atrativo para o aluno, uma vez que sua estrutura
é rigida, com atividades e recursos repetitivos e, com isso, pouca possibilidade de interacao. Ja o método

Revista Tecnologia e Tendéncias | Novo Hamburgo | a. 10 | n. 1 | jan./jun. 2019 UNIVERSIDADE 74
Barbara Luana Rangel e Juan Felipe Almada FEEVALE



S R S i Tl

Revista °
Tecnologilia A e
e Tenden clias ; e-ISSN: 2357-8610

conhecido como design instrucional aberto é considerado o mais flexivel e dinamico, pois privilegia mais
0s processos de aprendizagem do que os instrumentos (FILATRO, 2008).

E o terceiro, segundo Filatro (2008), vem a ser o design instrucional contextualizado, que esta vinculado
ao uso da tecnologia digital. Ele se baseia em um modelo imersivo de aprendizado eletrdnico, e busca o
equilibrio entre a automacao dos processos de planejamento e a contextualizacao na situacao didatica
(FILATRO, 2008).

Seguindo, se faz necessario apresentar as aptidoes que os profissionais da area carecem para exercer
suas atividades. Para Mozota (2011), definir as competéncias do design se trata de aprofundar os
diferentes campos de intervencao que podem ser utilizados pelos designers em seus projetos. Atualmente
se utiliza a palavra “design” para descrever a profissao e “designer” o profissional que a pratique.

O mais recente conceito de design proposto pela ICSID (2005) mostra o design mediador e a sua
relagdo com inovagdes socioculturais e tecnologicas:

Design & uma atividade criativa que tem como objetivo estabelecer as mudltiplas
qualidades dos objetos, processos, servicos e seus sistemas em todo seu ciclo de vida.
Portanto, o design & um fator central para a humanizagao inovadora das tecnologias e
um fator crucial para a troca econémica e cultural.

Mozota (2011, p. 21) explica que as principais areas de conhecimento do design sdo: “percepcao,
imaginacao, habilidade, visualizacao, geometria, conhecimento de materiais, propriedades tateis e senso
de detalhes.”

Fontoura (2002) organizou as habilidades de design em dois grandes grupos: habilidades manuais
e mentais. Definindo as habilidades manuais como, por exemplo, pela utilizacao de ferramentas, a
modelagem de materiais, a combinacao de elementos, entre outras. Ja as habilidades mentais foram
definidas, por exemplo, como a criacdo, a percepgao, a valoracao, os raciocinios indutivo, dedutivo,
retrospectivo e prospectivo, entre outras. Ja Benson (1999, apudFONTOURA, 2002) enfatiza aimportancia
do desenvolvimento das habilidades mentais nas criangas, uma vez que que essas sao mais complexas,
por se tratarem de algo abstrato, o que para elas se torna mais dificil se comparado com as criangas mais
velhas e adultos. A autora comenta que ao observar criangas realizando atividades manuais, se torna
simples identificar o desenvolvimento das habilidades fisicas, mas identificar as habilidades mentais que
a crianga esta executando nao se torna uma tarefa tao simples.

Na busca pelo conhecimento, com o desenvolvimento das habilidades de aprendizagem, as criancas
devem ser capazes de determinar quais conhecimentos sao importantes e como adquiri-los. (BENSON, 1999,
apud, FONTOURA, 2002). Para Benson (1999, apud, FONTOURA, 2002), as habilidades podem ser divididas
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em dois grupos: criativo, que resume em sua maioria 0s processos que os designers utilizam e experimentam
no desenvolvimento de produtos, e o pensamento critico que se resume em questionar e é gerado por meio
da curiosidade da crianga; ela passa a perguntar e nao apenas a aceitar o que lhe € apresentado.

Assim, pode-se afirmar que ambos 0s pensamentos permeiam o campo do design, e com eles se faz
possivel o desenvolvimento da criatividade e da capacidade critica da crianca.

5 DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento desta pesquisa foi utilizada da metodologia projetual proposta por Vijay
Kumar (2012), por tratar-se de um método flexivel e com a combinacao de 101 ferramentas processuais.
Esse método é composto por sete etapas (sentir intencao, conhecer o contexto, conhecer as pessoas,
estruturar percepcoes, explorar conceitos, estruturar solucoes e realizar ofertas), divididas em quatro
fases (pesquisa, analise, sintese e realizagao) conforme figura 3.

Figura 4 - Modelo de Processo de Inovacao de Design
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Fonte: Elaborado pela autora a partir de Kumar (2012, tradugao nossa)

Essa metodologia se caracteriza como um processo iterativo, composto por etapas que podem ser
retrabalhadas tantas vezes quantas forem necessarias, ainda sem a necessidade de um inicio em ordem
especifica. (KUMAR, 2012). Para a realizagao da metodologia serao aplicadas ferramentas de outros
autores, adaptadas as fases projetuais de Kumar, conforme a figura 4.
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Figura 5 - Metodologia de Kumar aplicada
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Fonte: Elaborado pela autora a partir de Kumar (2012, traducao nossa)

A pesquisa iniciou-se através do modo sentir inten¢ao, unido a etapa de conhecer o contexto, na qual
foram feitas pesquisas bibliograficas em livros e artigos com base relevante ao tema para a definicao
do problema, as hipoteses e os objetivos. Posteriormente, prop0s-se partir para a etapa de conhecer
pessoas, na qual buscou-se entender os usuarios, aplicando a ferramenta de entrevista etnografica
(ethnographic interview), com alunos e professores.

A seguir, passou-se para a fase de estruturar concepgoes, em que, com a etapa projetual looking for
patterns, foi possivel encontrar padroes com palavras ou frases que podem se repetir durante as entrevistas.
Com isso é possivel agrupar e organizar as informacdes dos modos anteriores, através da ferramenta
classificagao de insights (insights sorting), e assim ter de maneira mais organizada as concep¢oes.

No presente artigo, abordou-se ainda a exploracao de conceitos, no qual sao selecionados os principais
insights, para com eles pesquisar similares de produtos e validar a pesquisa.

5.1 CONHECER PESSOAS

A etapa Conhecer Pessoas tem o objetivo de entender os sujeitos que estao inseridos no meio em que
a pesquisa ocorreu, ou seja: no ambiente escolar. Isso porque, ao compreender os fatores que interferem
na atuacdo dessas pessoas, é possivel colher informagdes necessarias para o desenvolvimento projetual.

Revista Tecnologia e Tendéncias | Novo Hamburgo | a. 10 | n. 1 | jan./jun. 2019 UNIVERSIDADE 77
Barbara Luana Rangel e Juan Felipe Almada FEEVALE



e e e ]
Técnologia —
€Tendéncias

Bl ety R ok | Bl

e-ISSN: 2357-8610

5.1.1 Conhecendo os Alunos

Para essa etapa, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com base na metodologia de Kumar
(2012). No total, foram entrevistados 13 alunos do 5° ano de uma escola municipal e 23 alunos do 9° ano
de uma escola estadual. Optou-se em especial por esses dois anos de ensino, em funcao da realizagao da
Prova Brasil. Segundo MEC (2017), a Prova Brasil tem como objetivo avaliar, a partir de testes aplicados
aos alunos de 5° ano e 9° ano, com questdes de matematica e portugués, a qualidade de ensino do
sistema educacional brasileiro. Analisando os resultados dessas escolas na Prova Brasil de 2015, com
os dados disponibilizados na plataforma QEDU (2017), foi possivel elaborar um infografico comparando
resultados a nivel Brasil, Rio Grande do Sul e Novo Hamburgo, que segue abaixo.

Figura 6 - Infografico sobre a Prova Brasil nas escolas entrevistadas

5% AND

CE e Sy :llnni:qnl':ll::u.lﬁkl
B R TS ﬁ ‘

Fonte: Elaborado pela autora a partir da Prova Brasil 2015 QEDU (2017)
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Com base nesse infografico, podemos notar que o ensino de maneira geral consegue atingir melhores
objetivos no 5° ano. Ja no 9° ano, e principalmente em matematica, sao poucos os alunos que conseguem
atingir as competéncias exigidas. Nas escolas pesquisadas, foi possivel notar que o conhecimento
esta acima da média nacional, mas ainda longe dos 70% desejados para até 2020, segundo o Plano
Nacional da Educagao (2017). Ao levarmos em consideracdo o questionario aplicado, no total de alunos
entrevistados, cerca de 67% assinalaram como sendo portugués e matematica as matérias que menos
despertam interesse em sala de aula. Quando questionados a respeito da matéria que mais gostavam
na escola, e o que ela tinha de diferente das demais, notou-se um padrao de resposta interessante, ao
afirmarem que o professor era o motivo pelo qual gostavam de determinada matéria, considerando a
maneira como ele explica, o conteddo em sala de aula e de que maneira a abordagem auxilia 0 aluno no
processo de aprendizagem.

Quando questionados sobre o futuro, os alunos mostraram desejo de se formar na faculdade,
possuirem um bom emprego e uma boa profissio. E perceptivel que todos concluem que, ao continuar
estudando, colherao frutos e terao mais oportunidades na vida adulta.

Cabe ressaltar que, durante o processo, alguns alunos nao mostraram interesse em responder as
perguntas, sendo bem diretos em suas respostas, sem refletir muito sobre o que Ihes era questionado.
Em algumas situacoes, foi necessario fazer modificagdes na estrutura dos questionamentos, para gerar
mais interesse dos alunos e engajamento.

5.1.2 Conhecendo os Professores

Nessa etapa, foram entrevistadas cinco professoras da mesma escola onde foram entrevistados
os alunos de 5° ano, e duas professoras da escola onde foram entrevistados os alunos de 9°. Essas
entrevistas foram gravadas em audio e transcritas, para que fosse possivel identificar padroes que
auxiliassem nas ideias para o desenvolvimento do projeto. As perguntas tinham o intuito de conhecer
os professores, suas opinides sobre os ensinamentos passados aos alunos, a maneira que lecionam e
as metodologias que abordam em sala de aula. Os docentes também foram questionados a respeito do
que consideram necessario por parte do professor e da escola para um bom processo de aprendizagem.

Os professores da rede publica e privada apresentaram opinioes semelhantes para as perguntas
realizadas. Um dos apontamentos interessantes é de que as familias precisam estar mais presentes na
escola, participar das atividades realizadas pela escola, mostrar uma maior atencao para com o0s seus
filhos. Também cabe ressaltar que, na opiniao deles, uma boa escola se faz com bons profissionais e, como
comentaram, profissionais que realmente amam o que fazem, mostrando dedicagao verdadeira com a
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educagao. Outra opiniao recorrente € a de que um grupo de professores e dire¢cao unidos tornam a escola
um lugar muito melhor, e que, com essa uniao, todos conseguem evoluir e ver os alunos aprendendo.

Na rede piblica, ao serem questionados sobre a metodologia e recursos que usam em sala de aula, a
grande maioria dos professores mostrou dedicacao com a busca por atividades lGdicas, blogs, seminarios e
atividades que envolvam os alunos. A maioria busca instigar sempre seus alunos e deseja tornar suas aulas
mais atrativas, por mais que, as vezes, isso nao seja possivel por falta de material e, ainda, pela demanda
que eles tém fora do horario de trabalho, para pensar em uma aula diferente e se preparar para ela.

Os professores da rede pablica ainda ressaltaram que escolheram a profissao por amor, que estar
em uma sala de aula é uma realizagao para eles, e auxiliar na construcao de conhecimento de cada
aluno é gratificante. Quando questionados sobre o futuro da educacao e sobre o que eles identificam
como problema, muitos citaram a falta de valorizacao do professor, a falta de incentivo pelo governo e
também por parte dos alunos e pais. Todos torcem por uma educagao mais humanizada, por um acesso
ao conhecimento facilitado e para que isso se reflita numa sociedade melhor.

Na rede privada, cabe ressaltar que alguns professores mostraram as mesmas percepcoes a respeito
da falta de motivacao dos alunos: foi apontado que muitos alunos sao impacientes com os colegas que
tém mais dificuldades, que muitos mostram desrespeito com o professor, que existe muito desinteresse
em sala de aula. Diante disso, podemos analisar que a dificuldade de motivar os alunos em sala de aula
também esta presente em escolas com mais recursos.

As professoras da rede privada também comentaram que tém acesso a tecnologia, que usam jogos,
meios digitais, blogs e atividades diversas para auxiliar no entendimento dos seus conteldos. Elas sentem
que ainda ha muito pouco material desenvolvido a respeito dos jogos e dos meios digitais, e que muito do
que existe é focado apenas nos anos iniciais, 0 que impossibilita a utilizacao da tecnologia por alunos de 9°
ano. As professoras também comentaram que, apesar da escassez, sempre mantém todos os programas
atualizados, para ter o maximo de recursos para auxiliar os alunos, pois a aula se torna mais prazerosa.

Na colocagao sobre as percepgoes parao futuro daeducacao, emambas as redes de ensino os professores
comentam sobre a educacao de qualidade para todos, nao apenas para uma classe mais privilegiada
financeiramente. Comentam que o governo deveria disponibilizar verba suficiente para assegurar condicoes
decentes a todos os cidadaos que estudam, desde a Educacao Basica até o Ensino Superior.

5.2 ANALISES
Partindo das respostas obtidas nas entrevistas, pode-se entender alguns aspectos que influenciam
na construcao do conhecimento e, com isso, extrair insights que auxiliaram na pesquisa.
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5.2.1 Estruturar Concepc¢oes

Seguindo a metodologia proposta, foi utilizada a etapa projetual /ooking for patterns, para que fosse
possivel identificar os padrdes das respostas, e a ferramenta insights sorting, que permitiu classificar os
insights extraidos das entrevistas. Foi possivel observar que os alunos precisam ser instigados e motivados
para realizar as atividades em sala de aula. Também é possivel identificar que o professor precisa estar
cada vez mais inserido no contexto social do aluno, entendendo suas dificuldades e procurando maneiras
de auxiliar o processo de aprendizagem. Assim, o professor precisa manter um constante processo de
aprimoramento, para que consiga cativar o aluno em sala de aula.

Entende-se, entao, que o que motiva o aluno na sala de aula é a curiosidade, os fatos novos e a quebra
de rotina. A partir do momento em que o professor comeca a falar sobre algo que é interessante ao
aluno, ele passa a prestar mais atencao na aula e realmente tem vontade de estudar sobre o assunto. As
professoras entrevistadas do 5° ano aplicam essa técnica com frequéncia: trazem tematicas, e os alunos
escolhem qual Ihes & mais interessante para discutir e explorar em sala de aula. Acredita-se que essa
exploracao torna a aula agradavel e gera bons resultados para o aprendizado do aluno. Abaixo, elaborou-
se 0 quadro 1, em que sao resumidas as descobertas e os insights.
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Quadro 1 - Descobertas e insights

Método

Descoberta

Insights

Ethnographic
Interview
Aluno

1. A aula é atrativa quando o professor da a aula de
forma diferente;

2. Gostam de utilizar computadores nas aulas e su-
gerem de utilizar o préprio celular para pesquisas;
3. Gostam de se sentir interessados e nao fazer a
atividade/exercicio s6 por que o professor mandou;
4. Eles sabem que a aula é importante para o futuro.
5. Portugués e matematica sao as matérias que os
alunos menos gostam.

1. Os alunos nao se interessam mais pela aula
apenas expositiva;

2.0 celular e as tecnologias fazem parte da roti-
na dos alunos, se faz necessario té-los mais pre-
sentes no ambiente escolar.

3. Querem estar fazendo as atividades pelo fato
de gostarem delas e verem nelas algo que des-
perte a curiosidade deles.

4. Ser formado é o sonho de todos os alunos, é
algo que a sociedade ja impoe para que eles te-
nham um futuro bom.

5. Tornar matematica e portugués mais atrativos.

Ethnographic
Interview
Professor

1. Pela visdo do professor, os alunos de hoje em dia
nao tém mais paciéncia, querem tudo logo e ndo es-
peram o colega com mais dificuldade;

2. Quando utilizam da tecnologia em sala de aula,
os alunos se mostram mais atentos e interessados;
3. Os professores precisam gostar do que fazem e
estar dispostos a aprenderem sempre mais.

4. E necessario estar sempre trazendo coisas novas
e instigando os alunos, caso contrario eles ndo se
interessam pelas aulas e falam que ela é chata;

5. A falta de tempo para elaborar uma aula diferen-
te é um problema constante.

1. Os alunos adiantados precisam estar ocupa-
dos e ja ter uma nova atividade, para que a pro-
fessora possa dar aten¢ao aos alunos com mais
dificuldades;

2. A tecnologia deve estar inserida na sala de
aula, os alunos ja vivem a tecnologia;

3. E necessario ter cursos e palestras que gerem
informacao constante para os professores;

4. Ter uma ferramenta ou metodologia que desper-
te o interesse do aluno e o cative na sala de aulg;

5. Tornar essa elaboracao da aula mais coopera-
tiva, com informacgdes e conteldos armazenados
de maneira que facilite o acesso.

Fonte: elaborado pelo autor (2017)

Apos a elaboragao do quadro acima, com base na ferramenta design principles, foi possivel encontrar
os principios de design que guiaram para a geragao de alternativas: desenvolver uma metodologia/
ferramenta que utilize da tecnologia e assim instigue os alunos, permitindo que eles gerem experiéncias
e aprendam sobre o contetdo abordado pela exploragao e pesquisa; desenvolver uma ferramenta para
que o professor consiga organizar aulas mais atrativas e de forma mais eficiente, e também, tornar mais
interessantes matérias como portugués e matematica, que se mostram as menos admiradas pelos
alunos.

Revista Tecnologia e Tendéncias | Novo Hamburgo | a. 10 | n. 1 | jan./jun. 2019 UNIVERSIDADE

FEEVALE *

Barbara Luana Rangel e Juan Felipe Almada



S R S i Tl

Revista °
Tecnologilia st 675 16
e Tenden clias e-ISSN: 2357-8610
E.1- .__.:-l._r.-lll-E.1- .__.

5.3 EXPLORAR CONTEXTQOS

Tendo as informagoes levantadas nas etapas anteriores, foi necessario estrutura-las a fim de
encontrar padrées, com isso entendeu-se que a tecnologia unida ao ensino € algo que agrada os alunos,
assim como a possibilidade de liberdade que a tecnologia permite, fazendo com que eles possam estudar
de onde estiverem sem precisarem necessariamente de um caderno.

Afim de conhecer outras ferramentas que tivessem essa mesma esséncia, foram analisados similares:

O Khan Academy é uma organizagao sem fins lucrativos que por meio de uma plataforma adaptativa
ensina matematica gratuitamente. Ha o conteldo divido por séries do ensino fundamental e conforme o
aluno aprende determinado assunto podera avancar. O professor recebe em tempo real o retorno sobre
qual o contetdo que o aluno esta praticando e como esta seu desempenho, para que assim possa auxiliar
nas dificuldades apresentadas de forma individual.

A Escola Digital também é gratuita e & um buscador de objetos digitais de aprendizagem. Nela, sao
reunidos os contetdos da internet para que os professores possam usar em suas aulas, como jogos,
videos, animacoes e infograficos. Ainda ha sugestoes de planos de aula e de como aplicar tal tecnologia
na sua aula.

6 CONSIDERI-\(;ﬁES FINAIS

A compreensao daimportancia do design na educagao faz-se possivel com o entendimento de que, em
um ambiente escolar, todos os elementos precisam estar conectados. O acesso a informacao encontra-
se facilitado pelas tecnologias digitais na sociedade atual, porém, o diferencial que se fara necessario aos
professores sera de como como aplica-las em sala de aula. Torna-se necessario ultrapassar o paradigma
da aprendizagem, que antes era apenas observavel para a aquisicao de uma aprendizagem significativa,
em que o aluno é o personagem principal da sua educacao.

Compreende-se que, com o desenvolvimento aplicado e as devidas analises realizadas, os alunos
precisam ser ainda mais desafiados e instigados, duas condicoes para estimular o aprendizado. Sendo
assim, podemos afirmar que o design e a tecnologia tém papel importante nessa aprendizagem, pois
como afirma Piaget (1974), o conhecimento é o constante ato de criar. Logo, entende-se que o objetivo
do presente artigo foi alcangado, uma vez que o design e suas metodologias e a tecnologia podem auxiliar
o professor em sala de aula, proporcionando um ambiente académico inovador. Com isso, espera-se que
esta pesquisa cumpra um papel de referéncia para quem estuda o tema, de designers a educadores.
Almeja-se que o estudo permita reflexdes e sirva de auxilio aos interessados em construir uma educacao
mais efetiva, que atinja resultados mais significativos e forme adultos mais capacitados.
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