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Resumo

Nas salas de aula é comum ouvir alunos reclamando de aulas mondtonas e com metodologias ultrapassadas,
enquanto professores reclamam da falta de motivagdo dos alunos. Este distanciamento entre a realidade dos
alunos (imersos em uma cibercultura) com as praticas pedagogicas vem sendo pesquisado para que haja uma
integragdo entre estes aspectos e se desenvolva uma educagdo de melhor qualidade. No trabalho apresentado neste
artigo, investigamos trés pilares para esta integracdo. tecnologia, Design Thinking e Experiéncia do Usudrio.
Consideramos um cendrio de formagdo docente (curso) que explora estes trés pilares. Seguimos uma abordagem
qualitativa, com base em pesquisa-formagdo. A partir da andlise do discurso dos cursistas em foruns de discussao
e relatorios textuais, apresentamos o resultado de sua constru¢do de conhecimento em relacdo a estes trés pilares
e destacamos trechos de seus relatos que apresentam reflexoes e possiveis mudangas nos conteudos e praticas
pedagogicas, bem como nos sujeitos em formagdo. Destacamos como principais impactos deste trabalho: o regaste
da motivagdo de professores e alunos, a constru¢do de conhecimento de forma critica e criativa, e a aprendizagem
mais significativa e centrada no estudante.

Palavras-Chave: Formagdo Docente,; Design Thinking,; Experiéncia do Usudrio, Pesquisa-Formag¢do

Abstract

In classrooms, it is common to hear students complaining about monotonous classes and outdated methodologies,
while teachers complain about the students’ lack of motivation. This mismatch between the students’ reality
(immersed in cyberculture) and pedagogical practices are subject of research aimed at promoting the integration
of these aspects and developing high-quality education. In the work presented in this article, we investigate three
pillars for this integration. technology, Design Thinking and User Experience. We consider a scenario of teacher
training (course) that explores these three pillars. We follow a qualitative approach based on research-training.
From the analysis of discourse of the course participants, we present the knowledge-building process regarding
these three pillars and highlight excerpts from their reports that present thinking and possible changes in
pedagogic content and practices, as well as in the individuals under training. We highlight as main impacts of this
work: the rescue of the motivation of teachers and students, the construction of knowledge critically and creatively,
as well as the meaningful and student-centered learning.

Keywords: Teacher Training, Design Thinking, User Experience; Research-Training.
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1 Introducio

Parte dos professores desta década foi formada com base em praticas pedagogicas do século
passado e ndo utilizaram tecnologias que os alunos utilizam hoje em sua formagdo, como
tablets, smartphones/smartwatches e computadores. Por outro lado, os alunos cada vez mais
vivem uma cultura digital, fazem uso de mundos virtuais, simuladores, redes sociais e internet
no cotidiano e na sala de aula, instigando o professor a dominar a tecnologia para melhor
entender a realidade e os processos de construcdo de conhecimento de seus alunos e adotar
estratégias que promovam a criatividade e a criticidade (Ribeiro, Longaray & Behar, 2011;
Bates, 2015).

Levando em consideragdao que este distanciamento entre a realidade dos alunos e a pratica
docente pode ser um problema (por ndo favorecer o processo de absor¢do do conhecimento);
este artigo foi construido como um modo de apoiar os professores a refletirem formas de
inclusdo desta nova realidade dos alunos em suas praticas docentes. Tais iniciativas visam
possibilitar que professores reflitam sobre a importancia de trazer suas aulas para o dia-a-dia dos
alunos, promovendo a identificacio dos mesmos com as aulas (Silva, 2005). A compreensao
desta realidade de Cibercultura (contexto da pesquisa) pode refletir na pratica docente de
modo a promover um repensar a Educagao.

Portanto, o problema abordado neste trabalho ¢é o distanciamento entre a realidade dos
alunos e a pratica docente.

Partimos da tecnologia, Design Thinking (DT) e Experiéncia do Usudrio (do inglés, User
eXperience - UX) como pilares para repensar os contetidos e as praticas educacionais. O pilar
Tecnologia ja vem sendo investigado como um propulsor de mudangas em diversos setores,
incluindo a Educacdo (Ruggiero & Mong, 2015; Tondeur, Van Braak, Ertmer & Ottenbreit-
Leftwich, 2017; Foulger, Graziano, Schmidt-Crawford & Slykhuis, 2017; Huang, Spector &
Yang, 2019). Em nossa pesquisa, entendemos a importancia de também se observar a Educacao
como um processo de design.

De acordo com Henriksen, Richardson e Mehta (2017), o design pode ser visto como uma
lente teorica para Educacdo (Mishra & Koehler, 2006; Kirschner, 2015; Norton & Hathaway,
2015), pois apoia o processo de criagdo e de resolu¢do de problemas. Hebert Simon traz uma
defini¢dao de design que reflete sua aplicabilidade a resolugdo de problemas, pois “todo mundo
que cria os cursos de acdo que visam transformar situagdes existentes em preferidas faz design”.
Assim, fazer design ¢ ser um agente de mudangas, ¢ criar solugdes. Por outro lado, o termo
“Design Thinking” (DT) se refere ao processo cognitivo de trabalhar o design (Cross, 2011;
Simon, 1969) — ou as habilidades e praticas de pensar que designers usam para criar novas ideias
ou artefatos para resolver problemas na pratica. Dunne e Martin (2006) distinguem design de
DT, sendo DT um processo cognitivo que designers usam ao invés de artefatos que eles
produzem.

Percebemos, portanto, a importancia de trazer os conceitos de DT para a formacao de
professores, de modo a guiar as praticas docentes e atividades discentes, bem como o
desenvolvimento de habilidades do processo de design. Espera-se que por meio de ferramentas,
abordagens, aplicacdes, exemplos, teoria e estruturas especificas de DT (Norton & Hathaway,
2015 apud Henriksen, Richardson & Mehta, 2017), os professores reflitam sobre como aplica-
los a problemas educacionais para resolvé-los. DT ¢ geralmente considerado como a habilidade
de combinar empatia, criatividade e racionalidade para analisar e encaixar solugdes a contextos
particulares, de modo que acreditamos promover uma melhor relagao entre professores e alunos,
bem como desenvolver o pensamento critico e criativo.
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No campo da Psicologia, empatia esta relacionada com a habilidade de se colocar no lugar
de outra pessoa, compreender sentimentos, desejos, ideias e acdes de outro individuo. Nesta
perspectiva, a empatia ¢ fundamental para o aprendizado (Norman, 1982). Preocupado em
considerar a empatia de usuarios para avaliar a usabilidade de produtos, o design thinker e
psicologo cognitivo Donald Norman utilizou, na década de 90, o termo User eXperience (UX)
para identificar todos os aspectos da interagdo do usudrio com um produto, servico ou ambiente,
ressaltando a experiéncia de alguém (usuario) que os use (Buley, 2013). Assim, a UX enfatiza a
importancia de colocar as sensacdes e necessidades do usudrio em primeiro lugar. Nos ultimos
anos, os educadores e pesquisadores da Educagdo iniciaram uma transicdo para a mesma
abordagem, com énfase nas necessidades do aluno!. A UX pode ser usada na Educagio para
enfatizar ou reforgar o objetivo de uma interagdo educacional, o proposito para o aluno
aprender. O designer administra o antes, o durante e o depois da conclusdo da aprendizagem,
com base no UX, e desenvolve solucdes de design de experiéncia, da forma mais adequada, sem
que a tecnologia precise determinar o formato da experiéncia (Raybourn, 2016). Deste modo,
acreditamos que para promover uma melhor aprendizagem ao aluno ¢ necessario incluir UX no
processo educacional.

Decorre-se, entdo, que a questao de pesquisa é “Como estes trés pilares (Tecnologia, DT
e UX) podem promover a integracio das praticas docentes com a realidade dos alunos?”.
E, portanto, o objetivo deste estudo foi investigar a reflexio dos professores em suas
praticas e as possiveis mudancas, a partir de trés pilares: Tecnologia, DT e UX. Para isto,
consideramos uma iniciativa de formacao docente (um curso de extensdo em tecnologias, DT e
UX) e seguimos a abordagem de pesquisa-formaciao (Josso, 2004) (método de pesquisa),
realgando questionamentos dos professores e instigando possibilidades para problematizar suas
historias de vida, no sentido de entender as reflexdes e mudangas em suas praticas pedagdgicas.
Histérias de vida e/ou experiéncias carregam em si formas de os professores desenvolverem
suas ideias, bem como se comunicar e agir para serem compreendidos pelos alunos, resultando
em seus conteudos e praticas pedagogicas e, consequentemente, nas experiéncias de
aprendizagem. As trocas de informacdes e experiéncias entre os professores possibilitam que
eles ressignifiquem seu contexto e criem novas ideias para solucionar os problemas (em sala de
aula, ou qualquer outro espacgo). Isto corresponde aos processos de empatia, problematizacio e
ideacao do DT. Desta forma, sera possivel projetar conteudos e praticas educativas e testa-los,
que seriam compativeis com as etapas de prototipacao e teste do DT. Tudo isto considerando a
UX como base. A pesquisa-formagao ¢ caracterizada por contemplar a possibilidade de
mudanga das praticas e dos sujeitos em formacdo em uma perspectiva de compromisso e de
reflexdo da pratica, possibilitando ao pesquisador e demais sujeitos envolvidos reorientarem seu
trabalho (Santos & Santos, 2015).

O restante do artigo esta organizado do seguinte modo: a secdo 2 descreve trabalhos
relacionados, a secdo 3 apresenta o planejamento do curso de formagao-docente baseado em
Tecnologias, DT e UX. A se¢do 4 descreve o processo da pesquisa-formagdo, enquanto a se¢ao
5 analises complementares. Por fim, apresentamos a conclusdo e sugestao de trabalhos futuros.

2 Trabalhos Relacionados

Foram feitos diversos levantamentos na literatura em busca de trabalhos relacionados. Partindo
dos trés pilares considerados como base para este trabalho (Tecnologias, DT e UX) e

! Esse processo também ¢ conhecido como Learning Experience (LX) ou Experiéncia de Aprendizagem (Kilgore
2016). Neste artigo mantivemos a terminologia de UX, embora nos referimos a LX. Connie Malamed cunhou o
termo “design da experiéncia de aprendizagem” (IDF 2016) que envolve os processos que abordam um sistema de
experiéncias que existe dentro de um contexto cultural.
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considerando o contexto de Educa¢do, iniciamos com buscas no Portal de Publicacdes da
Comissao Especial de Informatica na Educacao — CEIE, da Sociedade Brasileira de Computagao
— SBC, onde estdo os anais dos eventos da area no Brasil, bem como a Revista Brasileira de
Informatica na Educagdo (RBIE). Considerando-se que este portal contempla dois dos aspectos:
Tecnologia e Educag¢do (ou Informética e Educacdo), utilizamos a combinacdo dos termos
“design thinking” e “user experience”, mas s6 encontramos nosso trabalho anterior (Bastos &
Siqueira, 2019). Ao considerar a tradug¢ao de “user experience” como “experiéncia do usuario”
encontramos também o trabalho de Ferreira et al. (2020). De modo a expandir o escopo da
busca, consideramos apenas o termo ‘“design thinking” e encontramos 19 trabalhos. Entretanto,
dos 19 trabalhos, quatro (incluindo os dois indicados anteriormente) sdo relacionados a este
trabalho. Estes quatro trabalhos sdo apresentados na Tabela 1%, de acordo com as caracteristicas
relevantes ao escopo desta pesquisa.

Tabela 1: Artigos relacionados encontrados no Portal de Publicagdes da CEIE-SBC.

Nivel de Formaciao |Método de
Citacio DT UX | Tecnol. | Dominio especifico ensino docente pesquisa
(Bastos & Pesquisa-
Siqueira, 2019) Sim Sim | Nao Formagao docente Todos Sim formacao
(Ferreira et al., Desenvolvimento de Ensino
2020) Sim Sim | Sim software basico Nao Multimétodo
(Oliveira & Ensino Nao
Andrade, 2019) Sim Nao | Nao Ensino de Matematica | fundamental | Sim explicitado
(Silva e Ensino Nao
Cavalcante, 2016) | Sim Nao | Sim Ciéncias Bioldgicas superior Sim explicitado

Nosso trabalho anterior (Bastos & Siqueira, 2019) descreve um estudo com foco em uma
formagdo docente no contexto de Design Instrucional (DI), também chamado de projeto
instrucional, baseado no modelo ADDIE®. Apenas na tltima etapa daquele curso, apresentamos
os conceitos de DT e UX de maneira introdutoria e solicitamos que os cursistas repensassem o
DI do minicurso que eles desenvolveram nas etapas anteriores. Entretanto, tecnologia nao foi
contemplada como parte do escopo da formacdo docente, o foco dos docentes estava no DI,
enquanto DT e UX foram apresentados apenas de maneira introdutéria para apoiar um outro
olhar para o processo de DI. Além disto, as histoérias de vida e/ou experiéncias que levaram os
professores a desenvolverem suas ideias, suas reflexdes, ndo ficaram evidenciadas, restringindo
a profundidade da pesquisa-formacao.

Ferreira et al. (2020) apresentam o desenvolvimento, aplicagdo e avaliagdo de uma
unidade instrucional que incorpora o ensino de competéncias de design de interfaces de usuario
no ensino de computagdo. Também seguem o design instrucional ADDIE para apoiar no
desenvolvimento da unidade instrucional, enquanto o DT e UX sdo utilizados no contexto do
contetdo do curso ensinado a alunos, cujo foco ¢ a Interface de Usuario no desenvolvimento de
aplicativos moéveis. O escopo ¢ o Ensino Fundamental. Os dados dos alunos sdo coletados por
meio de avaliagdo no desempenho, testes e questiondrios respondidos. Portanto, ndo se trata de
uma formagao docente e o método de pesquisa ¢ primordialmente estudo de caso (embora os
autores indiquem multimétodo), nao se referindo, portanto, a uma pesquisa-formagao.

2 Incluimos “método de pesquisa” na Tabela 1, mas consideramos o que os autores dos trabalhos explicitaram. Nao
entramos no julgamento de mérito e corretude. Também ¢ importante ressaltar que a tabela apresenta uma
classificagdo muito resumida dos trabalhos, para efeitos de comparagdo com o escopo deste artigo, nao ressaltando
as especificidades e contribui¢des de cada trabalho.

3 Embora existam vdrias propostas de modelo para DI, o modelo ADDIE - Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation, proposto por Clark (2014), é o mais utilizado.
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Oliveira e Andrade (2019) apresentam uma proposta de um modelo de formagdo de
professores com base em DT, onde foi feito um estudo com 13 professores no contexto de
ensino de matematica para o ensino fundamental. Os autores ndo abordam UX e ndo fica
explicito o método de pesquisa adotado.

Silva e Cavalcante (2016) trabalham os processos didaticos com DT, em uma estrutura
didatica que dialoga com ideias da arquitetura pedagdgica e orquestracdo de processos de
ensino. Os autores enfocam na formacdao de alunos de licenciatura no contexto de Ciéncias
Biologicas, mas nao discutem UX. O método de pesquisa ndo estd explicitado, mas observa-se a
construgdo da pesquisa com base nas vivéncias, experiéncias e¢ demandas dos sujeitos
envolvidos.

Também foram realizadas pesquisas nas seguintes bases: ScienceDirect, Springer, ACM e
IEEE. Nao foram encontrados trabalhos que apresentassem pesquisa-formacdo contemplando
novas tecnologias, DT e UX. Considerando-se DT no contexto educacional, foram encontrados
29 trabalhos na ScienceDirect, 40 trabalhos na Springer, 39 trabalhos na ACM e 23 trabalhos na
IEEE. Devido as funcionalidades das ferramentas de busca especificas dessas bases, em alguns
casos foi utilizado “design thinking” no titulo e “education” no abstract. Os trabalhos estdo
voltados principalmente para o uso de DT para apoiar atividades de uma disciplina/curso ou de
uma instituicdo de ensino como um todo. Também se observa DT para apoiar o
desenvolvimento de software educacional. Finalmente, ha ainda trabalhos voltados para o ensino
de design ou mesmo ensino de DT. Os trabalhos encontrados mais relacionados a esta pesquisa
sdo apresentados na Tabela 2.

As buscas por trabalhos que contemplam UX no contexto educacional ndo retornaram
resultados no contexto de enfatizar ou reforgar a interacdo educacional, mas sim de melhorar o
desenvolvimento de Interfaces de Usuario ou de ensinar UX. Utilizar apenas o termo ‘“user
experience”, sem a sigla correspondente UX, tornou-se inviavel de ser processada pelo volume
de trabalhos retornados (105 resultados na ScienceDirect, 8.462 na Springer, 131.799 na ACM e
813 na IEEE).

Tabela 2: Trabalhos mais relacionados resultantes do levantamento realizado na ScienceDirect, Springer, ACM e IEEE

Dominio Nivel de Formacao
Citacio DT UX |Tecnol. |especifico ensino docente Método de pesquisa
(Aguado et al., Design
2014) Sim Nao |Sim Instrucional | Extensao Sim Nao explicitado
(Andersen & Professores Estudo de caso com
Pitkénen, 2018) Sim Nao |Sim FabLabs em geral Sim método etnografico
(Henriksen, Programa de
Richardson & Tecnologias
Mehtab, 2017) Sim Nao |Sim Educacionais | Mestrado Sim Estudo de caso
(Stefaniak, 2020) Sim Sim | Nao N.A. N.A. Nao Nao explicitado

Aguado et al. (2014) apresentam um estudo baseado na formacao docente, onde designers

instrucionais reveem seus cursos com base em DT e empreendedorismo. E um trabalho parecido
com o realizado por (Bastos & Siqueira, 2019), embora nao explicitem o método de pesquisa
(indicam o uso de métodos quantitativos e qualitativos, mas ndo apresentam nenhum
detalhamento). Os autores discutem algumas tecnologias educacionais durante o curso, mas nao
detalham como DT foi explorado. Sdo observadas mengdes a experiéncia do aluno, mas o
trabalho nao se baseia na fundamentacao de UX.

Andersen e Pitkdnen (2018) apresentam um estudo sobre como acontece o
empoderamento dos professores com base em DT e FabLabs. Os autores nao mencionam UX e,
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embora seja um trabalho com foco na formacdo docente, ndo ¢ uma pesquisa-formacdo e sim
um estudo de caso com base em etnografia.

Henriksen, Richardson e Mehtab (2017) apresentam um estudo qualitativo, caracterizado
como estudo de caso, embora se observe o contexto de pesquisa-formagdo, com alunos de um
curso de mestrado em Tecnologias Educacionais, organizado em torno do uso de DT para
abordar problemas educacionais relacionados a pratica. A estruturagdo do curso ¢ parecida com
o descrito neste artigo, com leituras e discussoes, projetos ¢ um artigo (relatorio) de reflexao.
Embora o estudo tenha similaridades com o apresentado neste artigo, ndo foram observadas
mencgdes as tecnologias (provavelmente porque sdo exploradas em outras disciplinas) e UX.
Vale destacar que as andlises de discurso sdo realizadas e apresentadas de maneira
exclusivamente baseada em trechos do texto, diferente do que trazemos em nosso trabalho.

Stefaniak (2019) apresenta um framework conceitual baseado em DT, teoria geral de
sistemas e na literatura de DI de modo a apoiar as praticas de DI. O framework tem mengdes a
trabalhos de UX em sua concepg¢do, bem como tecnologias, embora ndo explorem ou detalhem
tais conceitos em seu trabalho. Nao ¢ observado o uso do framework em formacgao docente,
apesar do foco do artigo. O método de pesquisa ndo ¢ explicitado, embora se observe um
trabalho propositivo baseado na literatura.

3 A Formaciao Docente baseada em Tecnologias, DT e UX

Para a formacao docente, organizamos o curso “Novas Tecnologias com Experiéncia do Aluno:
Design Thinking para Educadores”, com a proposta de promover uma discussdo de novas
tecnologias, bem como as abordagens de DT e UX, para professores interessados em inovacao
em suas respectivas praticas pedagogicas. Esse curso foi organizado em quatro etapas,
considerando exposi¢ao/disponibilizacdo de conteudo, reflexdes sobre aplicacdo do que foi
aprendido em sua realidade, interagdes entre os participantes e desenvolvimento de relatdrios.
Cada uma das trés primeiras etapas tem uma avaliacdo (respectivamente AD1, AD2 e AD3) e,
ao final do curso (quarta etapa), foi pedido que os alunos fizessem um relatério final como
atividade opcional.

O curso ¢ organizado de modo que, na primeira etapa, os participantes (cursistas) devem
se apresentar, contar suas experiéncias com uso de tecnologias (semana 1) e, apds leituras e
discussdes sobre tecnologias inovadoras nos dias atuais (semana 2) € usos no contexto
educacional (semana 3), devem fazer uma avaliacdo (AD1) através de um relatorio sobre o uso
de algumas dessas tecnologias na educacao, seja em sala de aula, como aluno, em treinamentos,
na orienta¢do pedagdgica ou gestdo educacional (semana 4). A primeira etapa, de apresentagdo e
compartilhamento de historias, tem como objetivo comecar a despertar a visao de Empatia, de
modo que também comega a trabalhar DT (apesar dos conceitos ainda ndo serem introduzidos
nesta etapa). Além de explorar as tecnologias educacionais, esta etapa visa discutir tecnologias
inovadoras que estdo presentes em nosso dia-a-dia, que fazem parte de nossa Cultura Digital e
muitas das vezes nao observamos. Neste sentido, a proposta ¢ construir um conhecimento sobre
as tecnologias que fazem parte das vidas das pessoas, sejam professores ou alunos, e entdo
discutir possibilidades de trazé-las para o contexto de aula ou escolar. E ainda nesta etapa,
comecamos a trabalhar as fases de Definir o Problema e Idealizar de DT, sem efetivamente
apresentar os conceitos de DT.

Na segunda etapa do curso, o foco ¢ DT, discutindo conceitos e o processo de Empatizar,
Definir o Problema, Idealizar, Prototipar e Testar. Estas fases sdo do Modelo de DT de
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Stanford*, que seguimos como base. Apos estudo do material disponivel no curso, os cursistas
devem discutir sobre as possibilidades de aplicagdo de DT na educagdo. Na avaliacdo AD2, a
atividade ¢ um planejamento, ou indica¢do de uma experiéncia considerada boa, sobre o uso de
DT na educacdo. Nesta AD2, os cursistas devem registrar suas experiéncias com DT, como se
sentem utilizando DT na educagdo. Aqui os alunos j& entendem as fases de DT e podem
explorar todas estas fases (ou pelo menos as trés primeiras, caso ndo tenham a oportunidade de
experimentar na pratica) na atividade de avaliagao AD2.

Na terceira etapa do curso, o foco ¢ UX. Apos estudo do material disponivel no curso, os
cursistas devem discutir sobre as possibilidades de aplicacdo de UX na educagdo. Aqui observa-
se que a experiéncia nas etapas anteriores do curso ¢ importante para o entendimento do material
e das atividades. Isto porque a base da UX estd no contexto tecnoldgico e € necessario
contextualizar na educacdo. Para auxiliar nesta contextualiza¢do, parte do material traz
discussdes e exemplos do contexto educacional. A avaliagdo AD3 ¢ dividida em duas partes,
onde cada cursista deve comentar na primeira parte como aproveitar DT e UX na sua pratica
pedagodgica (ou alguma atividade envolvendo o contexto educacional) e também fazer uma
proposta de uso de DT e UX de acordo com seu contexto de trabalho e/ou curso. Aqui os alunos
sao conduzidos a explorar as fases de DT, ja associando com as atividades de UX.

Ainda na terceira etapa do curso, os cursistas devem, como segunda parte da avaliacdo
AD3, comentar sobre propostas de colegas de turma apresentadas na primeira parte da AD3. O
objetivo € promover as trocas entre os cursistas € com isto consolidar as reflexdes sobre as
praticas educacionais, ao avaliar se cada proposta ¢ aplicavel no contexto dos outros
participantes e discutir o que pode ser alterado para que isto seja possivel.

Finalmente, na quarta etapa, os cursistas devem rever o que foi estudado no curso e
desenvolver um relatério final, de formato livre, contando sua experiéncia no curso.
Adicionalmente, ¢ solicitado que os cursistas incluam no relatério final, as seguintes
informacdes: nome, area de atuagdo, formacdo (ou area de conhecimento) e se tinham
conhecimento prévio ou ndo de DT e UX antes do curso. Do ponto de vista da pesquisa
realizada, esta etapa ¢ considerada a mais importante porque promove a consolidacdo das
reflexdes de cada docente em formacdo em relagdo a suas praticas pedagogicas e possibilita
entender as histdrias de vida e/ou experiéncias de cada docente. Aqui € possivel perceber mais

facilmente as mudangas das praticas e dos sujeitos em formagao.

O estudo foi realizado através da turma de abril a maio de 2018 do curso gratuito de
extensio do CEDERJ® “Novas Tecnologias com Experiéncia do Aluno: Design Thinking para
Educadores”, de formagdo de professores/tutores em educagdo online.

O publico alvo do curso foi formado por professores e profissionais da area de educacao,
alguns com mais de vinte anos de magistério e outros recém-formados, todos procurando cursos
de formacao e capacitagcdo de professores com uso de novas tecnologias digitais da informagao e
comunica¢do (TDIC) para aprimorar sua pratica pedagogica. A turma de 2018 teve 175
inscritos, sendo que 82 participaram do curso®. A média de idade dos participantes foi de 42

4 Watson (2015) indica que ha varios modelos ou propostas para DT, dos quais destacamos o Modelo de DT de
Stanford - https://dschool.stanford.edu/resources/design-thinking-bootleg, que prevé cinco fases: Empatia,
Defini¢do do Problema, Ideag@o, Prototipagdo e Teste; e a proposta da IDEO para o contexto de Educacdo -
http://www.dtparaeducadores.org.br/site/material/, que também considera cinco etapas ou fases, que podem ser
vistas como diretamente mapeaveis para a de Stanford: Descoberta, Interpretacdo, Ideacdo, Experimentacdo e
Evolucao. Outros modelos indicam a primeira fase como Enfatizar e a terceira fase como Brainstorming, por
exemplo. Utilizaremos a terminologia do modelo de DT de Stanford neste artigo.

5 Fundagido CEDERIJ - Extensdo: http://cederj.edu.br/extensao/
6 Por ser um curso gratuito, hd um alto nimero de inscrigdes, dos quais nem todos selecionados participam do curso
posteriormente.
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anos, sendo 72% do sexo feminino. A sele¢do dos participantes do curso foi realizada por uma
equipe de profissionais da institui¢ao, com base em critérios estabelecidos em edital, de acordo
com o curriculo, dando-se prioridade por profissionais ligados a Educacdo. A equipe de
coordenadores, professores e tutores do curso ndo teve participagdo no processo de selecdo.

Foi utilizado o ambiente de aprendizagem da instituicdo, baseado no Moodle. As
interagdes foram realizadas através de foruns, enquanto os relatdrios eram atividades de
entrega/envio de arquivo. Do total de participantes, 54 foram aprovados e apenas 46 fizeram o
relatorio final’. Os nomes foram omitidos para preservar a privacidade dos cursistas. Observa-se
que a média de idade dos participantes que entregaram o relatorio final se manteve em torno dos
42 anos, sendo 67,4% do sexo feminino. De acordo com as informag¢oes no relatério final, 29
sao docentes (63,0%) e 5 orientadores ou coordenadores pedagogicos, enquanto os demais sao
estudantes, programadores, produtores de midia ou ndo especificaram®. Os niveis de ensino em
que trabalham (quando se aplica) sdo os mais variados, ndo apresentando diferenca significativa
entre os mesmos. A maioria dos respondentes ¢ formada em Pedagogia (23,9%) ou Licenciatura
(32,6%), sendo que a area de Formacdo ¢ bastante variada, incluindo Historia, Ciéncias,
Desenho técnico, Filosofia, Letras, Matemadtica, Artes, Quimica, Fisica, Tecnologia, entre
outras.

De acordo com os 46 relatorios finais, 26 cursistas (56,5%) nunca tinham ouvido falar de
DT, 18 (39,1%) ja tinham ouvido falar ou conheciam no contexto empresarial ¢ 2 ja tinham
ouvido falar no contexto educacional, embora ndo tivessem aplicado ainda. E sobre UX, 40
(86,9%) nunca tinham ouvido falar formalmente sobre isso e 6 ja tinham ouvido falar apenas no
contexto tecnologico.

4 O Processo da Pesquisa-Formacao

Apresentamos um estudo qualitativo, onde os participantes-professores usam seus
conhecimentos e experiéncias para, através de interagdes em foruns e os relatorios apresentados,
construirem um repensar de seus conteudos e praticas educacionais, do ponto de vista de sua
propria percepcao e de seus alunos. Todas as interagdes dos cursistas, incluindo as mensagens
postadas nos foruns da turma, bem como os relatorios enviados, em especial o relatorio final,
serviram de base para a observacao da constru¢do do conhecimento dos cursistas em relagdo aos
trés pilares considerados nesta pesquisa: Tecnologia, DT e UX. Também permitiram observar e
analisar as mudancas das praticas e dos sujeitos em formagdo, que sdo ressaltados através de
alguns trechos dos relatos. A ideia desta abordagem qualitativa foi compartilhar as vozes dos
cursistas por meio de suas falas (participagdes nos foruns e relatorios), trazendo a construcao das
mudancas de suas praticas e até mesmo de suas percepgdes gerais € em suas vidas pessoais. A
Tabela 3 resume os aspectos da pesquisa cientifica, baseado em Filippo, Pimentel ¢ Wainer
(2011).

Tabela 3: Aspectos da metodologia da pesquisa cientifica adotados neste trabalho

Aspecto Descricio
Abordagem da pesquisa Pesquisa qualitativa
Posicdo epistemolodgica Interpretativista
M¢étodo de pesquisa Pesquisa-formagao

7O relatério final ndo era obrigatorio para a aprovacdo na disciplina.
8 Vale ressaltar que as informagdes pessoais e profissionais dos alunos contidas nos relatérios finais ndo
necessariamente sdo equivalentes as das fichas de inscrigdo no curso. Tais informagdes foram solicitadas no
relatério final, de modo opcional, para que apoiassem as analises desta pesquisa. Deste modo, podem ter
informagdes incompletas ou ausentes em alguns dos itens solicitados.
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Explorar a construg@o de conhecimento, reflexdes dos professores e mudangas em
Finalidade suas praticas (a partir dos trés pilares considerados: Tecnologia, DT ¢ UX)

Interagdes dos alunos no ambiente de aprendizagem utilizado para a formacao
docente (Moodle), incluindo as mensagens postadas nos foruns da turma, bem como
Técnica de coleta de dados | os relatorios enviados

Técnica de analise de dados | Analise do discurso

Técnicas de apresentagdo
dos resultados da analise Nuvens de palavras, mapas mentais de reflexdes, extratos de trechos de discurso

Utilizamos nuvens de palavras (NP) para nos apoiar a trazer uma ideia de como ocorreu
a construcao do conhecimento dos cursistas. Nuvens de palavras (DePaolo & Wilkinson, 2014)
sdo imagens populares e divertidas, parecidas com nuvens formadas com palavras. Uma NP ¢
gerada a partir de um texto ou lista de palavras, enquanto o tamanho de cada palavra na nuvem
indica sua frequéncia, considerado como um indicador da relevancia de determinada tematica na
totalidade do texto. A Figura 1 mostra a NP’ criada a partir das mensagens trocadas nos foruns
de discussdo sobre tecnologia (1% etapa do curso).

conhecimento

possibilidades

-0 @UMentada ™"’

projetos
colegas

trabalho realidade rrtica

. pbrofessor
novas tecnologia internet

= w522 adycacio COisas

aula celular tempo

v aplicativos =«

ferramenta videos casa

Figura 1: Nuvem de palavras dos foruns sobre Tecnologia.

Na NP dos féruns de discussdo sobre Tecnologia (Figura 1), observamos que, conforme
esperado, tecnologia ¢ uma palavra muito utilizada. Realidade também aparece bem
evidenciada, o que se justifica por ser um termo utilizado para retratar a realidade das pessoas,
mas também porque os alunos apreciaram e discutiram bastante sobre “realidade aumentada”, o
que pode ser observado pelo termo “aumentada” aparecer com destaque também. Outro termo
relacionado € “ra”, que ¢ a sigla para “realidade aumentada”, que também aparece na NP,

embora com menos destaque.

Algumas palavras na NP da Figura 1 sdo relacionadas a Educacdo: conhecimento,
colegas, projetos, pratica, professor, sala, aula (estes dois Ultimos formando “sala de aula”),
turma e exemplo. Também héa palavras que remetem a outras tecnologias, como recursos,
internet, virtual (devido ao tema realidade virtual), iot (sigla para internet das coisas), coisas
(que pode estar associada a internet ou algo genérico), celular, aplicativos, videos e ferramenta.
Outras palavras estdao associadas ao dia-a-dia do professor, como mundo, tempo e casa. “Novas”
¢ uma palavra que surgia juntamente com tecnologias, fazendo referéncia a discussdes sobre
novas tecnologias. Finalmente, algumas palavras que aparecem registram a motivagdo dos
professores, como possibilidades e interessante. Assim, mesmo que de modo bem resumido, ¢
possivel observar a construgdo dos conceitos relacionados, as reflexdes e o inicio do repensar os
conteudos e praticas.

® As NP geradas para este trabalho foram construidas com a ferramenta NVivo e consideraram a frequéncia de
palavras simples (unigramas), com remog¢do de stopwords e¢ um dicionario simples de sindnimos. Foram
construidas com as 30 palavras mais frequentes.
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Podemos analisar o forum voltado para discussdo de tecnologias na educacdo também
através de uma NP (Figura 2). Vale ressaltar que este forum de Tecnologia na Educagao foi feito
apos os outros de tecnologia.

desenvolvimento
colegas CON heumentQA mesdlsa
aplicativos Sala €xperiencia

realir::ic?\?aes tec no Iogia passado

- contetdo

EIILIDD turma ed ucagao Vl'deos celular
. escola trabalho aula

computacio busca tecnolégicas

atividades prOfessoreS gostaria
ferramentas

aulas

Figura 2: Nuvem de palavras do férum sobre Tecnologia na Educagéo.

Nesta NP do forum de discussdo sobre tecnologias na educacdo (Figura 2), observa-se
que as duas palavras principais sdo justamente "tecnologia" e "educacao", seguidas de "sala" e
"aula" (que formam "sala de aula"), trabalho, aula e professores, todos eles trazendo o contexto
da educagdo, ou seja, os cursistas discutiam como explorar as tecnologias presentes em nosso
dia-a-dia neste contexto, como adaptar os conteudos e praticas pedagogicas trazendo a
tecnologia como parte deste universo. Outras palavras complementam esta constru¢do, como
desenvolvimento, pesquisa, experiéncia, grupo, contetido, computagao, atividades etc.

De modo a explorar mais profundamente como os cursistas refletiram suas praticas e
desenvolveram suas ideias em relagdo a tecnologias na educagdo, apresentamos um mapa mental
(Figura 3) com base nas reflexdes sobre tecnologias na educagdo, que foram descritas nos
relatorios finais dos cursistas. Segundo Buzan (2005), um mapa mental ¢ um método de analise
que permite tomar notas, planificar os pensamentos de uma maneira criativa através de imagens,
simbolos, cores, graficos e palavras. Propomos um tipo especial de mapa mental, que
denominamos de mapa mental de reflexdes (MMR), para apoiar na apresentagao das reflexdes
dos docentes em relacdo aos pilares considerados nesta pesquisa. O MMR traz n3o apenas
palavras, mas sim reflexdes. Destacamos no MMR!? da Figura 3 trechos dos textos dos cursistas
que sdo complementares, de modo a dar uma ideia da riqueza das discussoes, da apropriagdo do
conhecimento e sua aplicagdo em cenarios reais, nao sendo, portanto, uma lista exaustiva.
Observamos que os cursistas refletiram sobre seus conteudos e praticas pedagogicas e as
modificaram com base nas experiéncias cotidianas e as novas tecnologias. Acreditamos que os
trechos dos relatos sejam adequados para motivar a reflexdo do leitor, bem como possibilitar a
percepcao da formacao dos cursistas no contexto da pesquisa-formacao.

100s MMR apresentados neste trabalho foram criados com base em codificagdo manual dupla dos textos dos
relatorios finais dos cursistas, considerando mengdes a assuntos voltados aos pilares tecnologia, DT e UX,
destacando-se um conjunto complementar.
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Foi importante porque pude perceber que ha um
grande interesse por parte dos profissionais da
Educac3o em sair do lugar comum e se langar na
construgio de novos caminhos, tendo como
pavimentacio, agora, as tecnologias e suas vertentes.

Aprendemos neste curse o valor do uso das
tecnologias no dia a dia, e percebemos seu dinamismo
na vida das pessoas, incluindo IoT (Internet das
Coisas).

Faco uso da Aprendizagem Ativa, Ensino Hibrido e
sala de aula invertida: os alunos pesquisam, trocam
arguivos e fazem seus exercicios on line atraves de
warios sites: Facebook, Go Congr, blogs, Google,
Gmail, Wikipedia, Whatsapp

As redes de relacionamentos como whatsApp,
Facebook, Instagran e ocutras podem ser acessadas
comao ferramentas na sala de aula quando orientadas

pelos professores como atividade escolar.

Este aplicativo gratuito (Padlet) facilita a montagem
de painéis e murais com elementos colhidos
diretamente das pastas pessoais ou da internet.

Os dculos de RY feito de papelio que pode ser
facilmente confeccionado com materiais baratos ou
de reciclagem, assuntos ventilados sobre robotica
nos féruns, site para construir jogos virtuais junto
com os alunos, uso do Ardruino para conectar
equipamentos smarts 4 web, apps de gestfio de
contetde e compartilhamento de arguivos,
plataforma virtual de estudos, usar Storytelling como
ferramenta de mapeamento das preferéncias dos
alunos...

A RA pode potencializar o processo educativo com
recursos de dculos de RA, em livros, por exemplo,
fazendo com que o conteudo seja compreendido

com maior veracidade, uma vez que além da leitura

(ou sem ela) seria possivel assistir o tema estudado
em 3D. Poderia permitir a manipulagio de imagem

em todos os angulos, evitando possiveis erros
durante o processo de criacio, entre tantas outras
possibilidades.

Destaguei a plataforma Kahoot, nela é possivel criar
quizzes a partir da interacio. Porgue ndo uma
avaliacio formal através dessa plataforma 217!
Acredito que os alunos estariam mais relaxados
diante de um ambiente que eles dominam - afinal
de contas papel e caneta, hoje, € coisa da escola.

Algumas experiéncias com App-leamning tem me
chamado a atenc3o por mostrarem-se muito
favoraveis na mediacfio de praticas educativas. Cito
coma exemplo a utilizagdo de aplicativos de cursos
de idiomas, podcasts de assuntos diversos, desde
clubes de leitura até panoramas de debates
histaricos, entre outros géneros educativos.
Simulados, testes avaliativos agora também s3o
possiveis em plataformas online... E o que dizer dos
livros em formato digital - e-books -, que ganham
mais adeptos na contemporaneidade.

Abranjo aqui além do conceito de inclusio, o de
midias digitais a0 propor que meus alunos com ou
sem deficiéncia possam estar nesse universo virtual
que os acolhe os coloca em equivaléncia. Para
quem nio sabe um aluno cego pode utilizar essa
ferramenta com o auxilio de um leitor de tela, um
software de tecnologia assistiva que utiliza o
retorne sonoro como matriz semigtica.

Tecnologias

Tudo aquile que nos foi oferecido representou uma
mudanca de paradigma em relagdo as novas
tecnologias que surgiram na sociedade nos dlhimos
tempos, esclarecendo o funcionamento de indmeros
aparelhos e funcionalidades que estio presentes no
nosso cotidiano, sem gue, muitas vezes, tenhamos
percebido iszo.

Adguiri muitas experiéncias e recursos (hoje tenho
uma pasta s6 para jogos no meu Laptop).

Agregando outras ferramentas como Realidade
Aumentada, imaginamos empolgantes aulas de
biologia e sistema solar com imagens perfeitas
sendo projetadas na palma da mi3eo dos alunos.

Sites de pesquisas encurtam as tarefas, abreviam o
tempo e economizam papel.

Podemos juntos ao alunato inserirmos textos e
figuras 3D para serem usadas na tecnologia RA em
sala.

Grande parte dos aplicativos e ferramentas s8o
gratuitos ou de faal acesso, 1sso facilita demais na
realidade financeira de nossas escolas e bate de
frente com os argumentos pessimistas do tipo:
"Isso é bonito no projeto, mas nas escolas
sucateadas da rede pablica fica invidwel"

Quando apresentamos um mapa mental estamos
utilizando ferramentas do DT, repassamos ideias,
tarefas e conceitos de forma visual a partir de uma
palavra. Com o Método Cornell de anotagles
criativas, os alunos além de desenhar, escrever,
organizam contelddos da forma gue queiram e
também permitem fazer fichamentos de leituras e
pesquisas de palavras chaves e conceitos. Os
Padlets ou murais colaborativos permitemn
compartilhar com grupos e fornecer textos, fotos e
outros conteddos.

Eis as propostas que enriqueceram minhas
aspirages como futuro profissional da Educagio:
gamificacio, realidade virtual, realidade
aumentada, aplicativos, fotografia, criagio de
sites e blogs, redes sociais criativas, quizz,
revistas eletrénicas, plataformas de pesquisas e
etc.

Post-It, Padlet, Video5cribe, Kahoot, Canvas, Tes
Blendspace Teach, Go Congr, Todays Meet,
Lucidchart, Storyboard That, Ethnocorder,
Autodesk HomeStyler, Smaply, Bram-Reactrons
& FlipCharts.

Dentre as varias ferramentas uma em especial
me chamou a atengio: "Mapeando a Jornada®
Com ela & possivel de forma dindmica e
estrutural extrair informagées importantes para
problematizagées, assim como para propostas
de resolugties baseadas em percepgdes proprias
do usuano e suas expenéncias didrias junto as
escolas.

Figura 3: MMR dos cursistas sobre Tecnologia na Educagao.
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Similarmente as analises do pilar Tecnologia, observamos a constru¢do do conhecimento
de DT pelos cursistas através de uma NP resultante das mensagens do forum DT na Educagdo
(Figura 4).

desenvolvimento ., ciencis
projetos problemas PassO  resultados
wnne €5COla _ pensar _ sala

pessoas @UCACA0
gru

po conceito
processo dt pra'tica metodologia

turma teaphalho aula rerese

participacao professores

- abordagem .
“* conhecimento

design

Figura 4: Nuvem de palavras do forum DT na Educagao.

Conforme esperado (Figura 4), “DT” e “educa¢ao” sdo as duas principais palavras que
ocorrem no Forum. Na NP aparecem ainda “design” e “thinking”, mas também abordagem,
processo, conceito, metodologia, fase e passo, que remetem diretamente a DT, pois discute-se o
conceito, bem como suas fases. Algumas outras palavras remetem ao conceito de DT, tais como
problemas (pois DT ajuda a entender e lidar com problemas), projetos, desenvolvimento e
resultados (pois DT ajuda no desenvolvimento de projetos), pessoas, grupo e turma (porque DT
tem esta visdo nas pessoas envolvidas, através da fase Empatia), participagdo e grupo (porque
DT envolve a colaboracdo) e pensar (que vem do Thinking, uma vez que DT apoia na criacdo,
no pensar). Finalmente, observam-se as palavras que remetem a Educacdo, como experiéncia,
problemas, projetos, escola, sala, conceito, processo, pratica, turma, participagao, trabalho, aula,
proposta, professores, abordagem, aulas e conhecimento. Uma palavra interessante na NP
(Figura 4) ¢ “comegar”, que indica a motivagdo dos cursistas em comecar a aplicar DT em suas
praticas pedagogicas (bem como no trabalho e vidas pessoais em geral).

O MMR da Figura 5 apresenta trechos dos textos dos cursistas sobre DT na Educacdo
extraidos dos relatorios finais. Os trechos foram selecionados de modo a apresentar visoes
complementares € ndo tem por objetivo ser uma lista exaustiva. Através deste mapa mental de
reflexdes, verificamos as reflexdes dos cursistas e as mudangas em suas praticas € nos sujeitos
envolvidos. Também ¢ possivel observar a empolgacdo dos cursistas em relacdo a DT na
Educacao.
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Penso que podemos utilizar a DT na escola para
resolver problemas de forma coletiva, participativa,
se colocando no lugar dos outros, realizando
reunides, plangjamentos que tenham como foco
caminhos para resolver tais questdes.

A andlise de comportamento humano sendo
desmitificada por experiéncias compartilhadas e
feedbacks que serfo norteadores de processos para
garantia e/ou melhoria da qualidade, através de
erros e acertos, e crescimento direcionado.

O DT & algo téo impressionante pois consegue lidar )

com situagles que poderiam gerar muito conflito
mas que ufilizando os conceitos sio focadas em um
objetivo e com isso todos se sentem parte do
processo de desenvolvimento, o gue reduz muito o
conflito e auxilia numa solugio inovadora e
colaborativa em todas os ambitos em gue &
aplicado.

A ideia do projeto DT & tudo que nos, professores,
sonhamos. E fomentar a criatividade, sonhar e
colocar em pratica. E desenvolver a capacidade de
cada aluno de pensar criicamente e inovar, para
ter conscientemente condigfes de tornar o mundo
um lugar melhor, independentemente da carreira
que escolherem.

-

Professores estfo redesenhando as salas de aula,
tanto fisicamente quanto em relagio aos processos de
ensino e aprendizagem, usando as propostas do DT

Figuei encantada com o DT por ser uma abordagem
inovadora, humanista, centrada nas pessoas, amplia a
oportunidade de participagdo criativa e colaborativa,

visando a soluglo de desafios.

Mo DT consegui enxergar uma proposta capaz de
agregar valor ao trabalho pedagogico, ou seja,
vislumbrei potencializar o ensino e a aprendizagem a
partir do trabalho coletivo, construide e pensado
para resolucdes apropriadas & integracdo do
individuo em todo processo. Através do DT &
possivel praticar, de fato, uma aprendizagem
significativa, porque & um processo que abarca
desde a simples observagio, passando pela
idealizaco, até o prototipo, ou mesmo os testes. E
todo esse caminho tem come contexto uma
problematica real, préxima do individuo & com
caracteristicas humanas, envolvendo emogdes,
percepgties, reflexdies, imaginagdo, criatividade,
efetividade, desejos, pertencimento e fruigio.

Por ser centrada na pessoa, DT & uma abordagem
considerada humanistica, o que muita se aproxima
de contextos educativos quando pensando nos
sujeitos enquanto atores participativos de seus
processos formativos.

Design
Thinking
)

Entendo que o DT na
educacio pode ser aplicado ||
sob o prisma de que ensinar

ndo & transferir
conhecimento; que ensinar
exige consciéncia do
inacabamento; que ensinar
exige o reconhecimento de
que os alunos s8o sujeitos e
no puros objetos do
processo; que ensinar exige
respeito 3 autonomia do
educando; que ensinar exige
bom senso; que ensinar exige
hurmildade, tolerancia e luta
em defesa dos direitos dos
educadores; que ensinar exige
apreensio da realidade; que
apreender & construir,
reconstruir e constatar; que
ensinar exige alegria e

esperanga; que ensinar exige a
convicgio de que a mudanga

€ possivel; e, por fim, mas nio

menos importante, gue
ensinar exige curiosidade.

A abordagem DT contribui para que professores
pensem sobre suas priticas pedagdgicas de forma
criativa e inovadora, compartilhando experiéncias e
construindo noves caminhos.

Tal conceito leva em considerag8o a expectativa e
necessidades dos alunos, que s3o os principais
sujeitos sociais deste processo de ensino e
aprendizagem.

adquiridos nas solugdes de problemas do dia a dia,

Ma Educacio, o DT pode ser introduzido com
muito sucesso nas priticas pedagdgicas, ndo s6
por considerar o didlogo como um condutor, mas
por considerar os conhecimentos que os alunos
trazem das suas vivéncias, de forma que se possa
nio s6 propor uma melhor forma para as
abordagens dos contetdos, mas uma
oportunidade para aplicar os conhecimentos

tornando-os verdadeiros cidadfos participativos
da sociedade.

O uso do DT pode proporcionar ao aluno a
oportunidade de se tornar um ser participativo.

DT propéie um novo modelo mental, com método
colaborativo que pode refletir com e sobre as
tecnologias digitais na escola, o curriculo e
considerar o contexto da escola. Pode ser usado
para criagio de projetos, produtos e servigos.

Perceber um problema & fundamental para que se
chegue a novas possibilidades por meio do DT.
Assim combina com a educagtio porgue também &
necessdrio ouvir, conhecer, fazer com que os
sujeitos participem com suas histérias e
representag@es, para que assim, sejam criadas e
oportunizadas aprendizagem focadas na
experiéncia.

As etapas do processo em DT foram primordiais
para tornar o processo didatico e realista. Ressalto
que o processo ndo & linear, ou seja, as etapas
podem ser desenvolvidas independente de
sequénciamento ou hierarquizagdo de agdes.
Dinamica, criatividade e humanizagdo sdo as
palavras de ordem nesta abordagem.

Isso me faz refletir que a pedagogia da
transmissdo ndc mais se sustenta nos dias atuais e
quanto o DT na educagdo pode romper com
velhas praticas pedagégicas fracassadas. Ademais,
pensar em educacio na contemporaneidade € ter
a certeza que a cibercultura veio transformar as
formas de ensino e aprendizagem.

Figura 5: MMR dos cursistas sobre DT na Educagao.

A NP do féorum UX na Educacao (Figura 6) também permite ter uma ideia da construgdo
do conhecimento pelos cursistas neste assunto. Novamente, observa-se o destaque para as
palavras principais UX e educagao, tema do forum. Além das palavras que trazem o contexto de
educacdo, € possivel observar palavras como relagdo, ouvir, propdsito, usudrio, gente, meio,
contexto, relagdo, interacdo e produto, que reforcam caracteristicas de UX.
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relacao experiéncia ...

proposta aluno conceitos

produto ferramentas
colegas o

Figura 6: Nuvem de palavras do forum UX na Educagio.

Ma sequéncia discutimos a UX e mais uma vez fique em chogue
de como aplicar uma tecria que parecia mais voltada para um
produto ou alguma coisa ligada ac mercado. Aos poucos ful
percebendo quais eram as caracteristicas de meus usudrios e gue
a aula era o meu produto. A forma como eu embalava a aula era a
sUa ap A0 01r ou nio i d trado pelos
alunos servia de base para o planejamento da etapa seguinte ou
o replanejamento da aula para outro grupo.

O produto/servigo educagfo esta sendo recriado a partir dos
anseios do aluno e deve acompanhar suas mudangas de perto.
Por isso o valor da UX neste ambiente e obviamente centrado no
aluno, levanta a ideia que o trabalho ni3o chega pronto, ndo esta
acabado ou finalizado. A escela & um todo organico vivo e vive
em mutagdo. Por isso precisamos ouvir os principais usuarios
deste processo para que cheguemos praximo da perfeigo
sempre inalcangada.

A UX pode e deve ser utilizada na educag3o, como por exemplo:
no mapeamento da experiéncia do alunc, passo a passo de sua
vivéncia académica, comeo usa as ferramentas disponiveis e
interage com os cenarios € pessoas para atingir seus objetivos.

Ma educagio, UX é uma pritica que ajuda no processo de
avaliagio como algo processual, continuo. Um processo onde
olhamos para a trajetdria e as relagBes e experiéncias
estabelecidas com um cbjeto durante o percurso. Na educagio,
auxilia muito para o olhar para experiéncia, n3o comeo um fim,
mas como um meio para se chegar ao fim.

Percebo as experiéncias dos alunos como processo norteador a
aprendizagem significativa, prazerosa e transformadora. E a
equipe técnica pedagdgica cabe simplificar as complexidades
dos processos de relacionamento e aprendizagem, com
técnicas pedagogicas e educando o olhar da observagio.

Como no UX, questes como simplicidade, incentivo a inovacgio,

compreensio do contexto sociocultural trabalhado, atendimento

a demanda do cotidiano escolar, curriculo integrador e pensado

de forma significativa ao individuo, a humanizagdo da educacio

e de cada educando, entre outras questfes s8o chaves para um
mundo mais agil e efetivamente relevante.

A UX trouxe também a vontade em recolher as opinities e
criticas por cada aula ministrada.

A anilise de comportamento humano sendo desmitificada por
experiéncias compartilhadas e feedbacks que serdo
norteadores de processos para garantia e/ou melhoria da
qualidade, através de erros e acertos, e crescimento
direcionado.

Com a UX vem a Visfo Holistica da educagio de cada individuo
e sua insergio social € nos diversos ambitos.

UX & uma abordagem para resolver problemas de forma
interdisciplinar, holistica e direcionada a um profundo
entendimento do compor to, cognigdo, idade:
desejos e contexto humano. A UX auxilia na educagio
humana, com uma proposta humana.

UX refere-se a qualidade das interagtes das pessoas e os
processos. Identificando pontos de interesse em comum,
permitindo assim o aprimoramento. Permite ainda um novo
olhar sobre o J dagogico, di izando os
conteudos, e atendendo aos sujeitos de forma
multidisciplinar, focando no desenvolvimento da aut

dos alunos.

A UX me ajudou a compreender uma série de processos que
deveria ter considerado em diferentes situagSes pedagdgicas
no meu dia a dia. Me ajudou a perceber os processos em outra
perspectiva.

Pensar na abordagem da UX no dia a dia com os alunos &
pensar em uma Educagio onde a praxis pedagogica deve
considerar a atragio que aprender e o ensinar exercem sobre

o5 aprendizes, perando satisfagio e enc it

Tragar um perfil dos usudrios do sistema educacional através
da UX garante a construgio de materiais didaticos
contextualizados e capazes suscitar nos alunos a
responsabilidade pelo seu proprio desenvolvimento cognitivo,
assim como desenvolver a estratégia do aprender a aprender.

Mo universo escolar podemos utilizar UX considerando os
alunos e através de feedback c pod 1h
nossas aulas, tornando-as mais motivadoras de acordo com os
resultados obtidos na nossa pratica diaria. Implementar

2 3 = Quanto & usabilidade e a utilidade & possivel pensarmos no
dlepnis s c{_!nsj:antes et que_fal;amos . auto_-avallag&n quanto desconsideramos o “por que” do aprender, n3o
de nossa docéncia para que esteja de acordo a realidade dos 2 B -
| garantindo significado ao que se aprende. E o famoso
nossos alunos de cada turma que questi “Pra que estou dendo isso"?
Aideia de minirrelatérios € excepcional porgue pode ser feito O mapeamento da jomada do UX & uma forma natural &
em uma proposta interdisciplinar. E cabe bem 3 UX na At ey A
abordagem do Mapeamento da Jornada, uma vez gue trabalha e e e A A AR ) y .
a autoria ou coautoria, a percepgio DE_SISO.B| da eslc_ola, das - aspectos de interagdo social frente aos profissionais de
dlsl:lpllna_s, dos p dac 4 dos 2 educagdo e a outros alunos, aspectos fisicos e estruturais
supervisores e etc, e por fim, valoriza a construcfio de quanto 3 arquitetura da escola, aspectos pedagogicos -
I em ot - :

dinamicas de abordagens de conteudos, aspectos de
planejamento etc. O maicr ganho do Mapeamento da Jornada
no UX esta no protagenismo dos alunes frente aos desafios do
processo educacional, assim como na construgio de
resolugdes a partir da participagio de todos e da valorizagio
de seus olhares pessoais frente ao desafio de ter uma escola
mais efetiva e proxima de seus alunos.

Figura 7: MMR dos cursistas sobre UX na Educagéo.

586



Bastos, C. A. R., Siqueira, S. W. M. RBIE V.28-2020

O MMR com trechos dos textos dos cursistas sobre UX na Educacgdo (Figura 7) no
relatério final mostra a visao dos cursistas em relagdo ao tema e a reflexao em seus conteudos e
préaticas pedagdgicas.

5 Analises complementares

Com base nos 46 relatorios finais, fizemos algumas correlagdes em relagdo a género, area de
atuacdo, nivel de ensino em que atua, area de conhecimento, conhecimento prévio de DT e
conhecimento prévio de UX, que sdo informagdes que foram solicitadas que os cursistas
incluissem no relatorio. De todas as analises realizadas, uma mostrou um resultado curioso:
Marcagdes por género (Figura 8). Segundo os dados, hd um niimero maior de mengdes a DT por
mulheres proporcionalmente em relagdo a mengdes a DT por homens, enquanto para tecnologia
(e UX) ha uma inversdo (nimero maior de mengdes por homens). Talvez as razdes estejam
associadas com as mesmas de cursos de Computacdo usualmente atrairem maior nimero de
homens, enquanto cursos de ciéncias sociais aplicadas geralmente um numero maior de
mulheres, mas isto deveria ser objeto de estudos futuros.

Marcacoes por Género
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Figura 8: Marcagdes por género.

Além de uma codificagdo automatica, as marcagdes (ou codificacdes) foram feitas
manualmente duplamente. No caso de divergéncias, havia uma discussdo para se chegar a um
consenso. Por marcagdes (ou codificagdes), nos referimos a registrar nos documentos itens
relevantes para seu entendimento e analise. As marcacdes definidas inicialmente foram:
Tecnologia, DT e UX, que indicam os pilares desta pesquisa e que eram os itens que
buscavamos analisar nos textos. Entretanto, a partir da leitura surgiram espontaneamente outros
codigos, tais como aspectos pedagogicos, experiéncia com o curso, sentimentos € impacto na
vida dos cursistas, em seus contetidos e praticas pedagdgicas e em seus alunos ou ambiente de
trabalho.
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Todos cursistas comentaram em seus respectivos relatorios que foi importante discutir e
trocar experiéncias € conhecimentos sobre as abordagens. A Figura 9 mostra o resultado da
codificacdo automatica para sentimentos positivos (lado esquerdo) e negativos (lado direito) que
aparecem nas frases dos relatorios. E interessante que, embora se observe uma predominincia de
sentimentos positivos, também foram registrados sentimentos negativos. Ao analisar as causas
dos sentimentos negativos, observou-se estarem relacionados ao estado emocional dos cursistas
antes do curso em relacdo a profissdo (principalmente professores que nao conseguiam
vislumbrar como trazer para suas aulas o que se estuda na educagdo, resultando em
desmotivagdo nos professores e alunos). Comparando a marcacdo manual com a automatica,
observamos um numero menor de sentimentos negativos nas marcagdes manuais, mas a
diferenca nao ¢ significativa. Identificamos que esta diferenca se deve a existirem mengoes a
termos negativos (resultando na classificagdo automatica de sentimento negativo), mas que a
frase como um todo tem uma conotacao positiva, o que nao foi registrado pelo processamento
automatico.

Moderately positive Very positive Moderately negative

Very negative

Figura 9: Marcagdes automaticas de sentimentos positivos (lado esquerdo) e negativos (lado direito) nos relatorios.

Os relatorios também indicam que as experiéncias de aprendizagem foram projetadas de
diversas formas, confirmando a conjectura de variedade de aplicagdes na area de educacio,
tornando dificil imaginar uma formula especifica de como aplicar DT e/ou UX no contexto
educacional. Deste modo, a abordagem de explorar os conceitos, as fases e exemplos foi
acertada, pois os professores puderam se apropriar deste conhecimento e aplica-lo em seus
contextos especificos.

Nos 46 relatorios, encontramos 38 que mencionam reflexdes e mudancas provocadas
pelos trés pilares, 16 mencionando que os trés pilares promovem uma aprendizagem centrada no
aluno, 14 indicando que promovem a aprendizagem significativa, 12 ressaltam o protagonismo
dos alunos, 7 indicam que trazem elementos do cotidiano, além de outros ressaltarem
caracteristicas como interdisciplinaridade, educacdo inovadora, colaboracdo entre docentes e
discentes e colaboracao entre docentes. Este resultado, além de reforcar que os trés pilares
resolvem o problema de pesquisa, também apresenta achados para novos trabalhos que
aprofundem tais aspectos.

Iniciamos a apresentacdo de trechos dos relatorios finais trazendo um relato que ilustra
os questionamentos dos cursistas, a instigacao para problematizar as histérias da vida que levam
os professores a desenvolverem suas ideias e realizar mudangas em suas praticas, apresentando a
relevancia desta pesquisa-formagdo, embora ndo seja possivel trazer toda a construgado realizada
por e com todos os cursistas.
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“Sei que pode parecer estranho para o professor, mas vocé ndo
tem ideia da revolugdo que estes assuntos estdo me proporcionando.
Ndo paro de pensar como posso melhorar minhas aulas e como posso
aplicar tudo que aprendi no curso. (...) Nao acreditei que fosse aprender
realmente algo que pudesse contribuir para o meu dia a dia de trabalho
em sala de aula. Estou surpresa! E ndo tenho duvidas de tamanha
contribuicdo de tudo o que foi discutido e proposto nas aulas. (...)
Anotei tudo (...) para saber o que acontece no mundo digital que pode
contribuir para minhas aulas ficarem mais animadas. (...)” (depoimento
de um cursista)

Com relagdo ao conteudo abordado no curso, especificamente sobre tecnologias, os
relatérios indicam uma boa aceitagdo sobretudo devido ao rico material disponibilizado e as
discussdes sobre o assunto.

“Tudo aquilo que nos foi oferecido [comentando sobre o
material do curso] representou uma mudanga de paradigma em relagdo
as novas tecnologias que surgiram na sociedade nos ultimos tempos,
esclarecendo o funcionamento de inumeros aparelhos e funcionalidades
que estdo presentes no nosso cotidiano, sem que, muitas vezes, tenhamos
percebido isso. Estamos cercados por uma série de possibilidades de
aplicagdo das novas tecnologias ao ensino, o que, necessariamente, ndao
implica no aumento dos custos com a educag¢do ou na aquisi¢cdo de
equipamentos de ultima geragdo para as escolas, (...) esta nova fase do
processo de ensino-aprendizagem implica, sobretudo, na mudanca de
postura do mestre em relagdo aos novos meios de interlocugdo entre ele
e seus alunos, em virtude da possibilidade quase infinita de
comunicag¢do e cocriagdo de conhecimentos por meio da interatividade
e do hipertexto.” (depoimento de um cursista)

O uso de tecnologias e abordagens projetadas para promover o nivel de desafio ideal
influenciou positivamente a absor¢do cognitiva dos cursistas. Também serviu para promover
feedback influenciando positivamente a absor¢do cognitiva, de acordo com a avaliagdo dos
impactos de design segundo Zhang e Venkatesh (2018). Um cursista relata sobre seu
compromisso com a pratica educacional e o olhar a partir do aluno:

“A rica troca de conhecimento que me levou a refletir como a
tecnologia vem sendo utilizada na educagdo, se ela vem contribuindo
para um processo de aprendizagem mais motivador, participativo,
colaborativo e, se seu uso é adequado e contextualizado a realidade dos
alunos. Conclui que temos muito que caminhar sobre o uso das
tecnologias da informagdo e comunica¢do na educagdo, mas para isso
nos educadores precisamos nos capacitar, conhecer e saber como usa-la
na pratica educacional.” (depoimento de um cursista)

Outro cursista foi mais especifico:

‘“

erramentas que agora podem dinamizar as aulas, trazer pra
perto o aluno e oferecer um campo de pesquisa coletiva, mas com
apreensoes pessoais, mergulhar no universo do conhecimento nao mais
como passivos agentes do saber, mas sujeitos do processo, caminhando
ao encontro do objeto com maior segurancga e interesse. A ferramenta
que antes ndo conhecia e fiquei entusiasmado para colocad-la em prdatica
em minhas aulas foi o PADLET. (...) Como professor de Historia vi uma
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grande oportunidade de trazer o aluno para minha linha de raciocinio
em relagdo ao conteudo e dar liberdade para o questionamento, para a
desconstrugdo e reconstru¢do da narrativa historica. Com ele as
atividades e tarefas passadas aos alunos ficam mais interessantes, a
pesquisa mais rapida e sem aquela ideia de copia de trabalho de
terceiros. O painel é auténtico, feito em tempo real com auxilio do
professor e colaboracdo de todos. Com esta ferramenta pude
desenvolver dois novos projetos para minhas aulas. Com ela elaborei
duas atividades com o tema ‘Historia do Brasil Colonial’
completamente interativas, atualizadas e empolgantes para mim e meus
alunos.” (depoimento de um cursista)

A partir do que foi realizado no curso e com os resultados obtidos, a proposta feita aos
cursistas de aplicar DT e UX em seus respectivos contextos de trabalho em educacdo foi
plenamente possivel de ser atingido, fato este que caracteriza de forma positiva esta experiéncia
de aprendizagem. Conforme relata um cursista:

“O curso em si trouxe uma nova luz sobre a minha didatica.
Comecei a ter varias ideias de como trabalhar meus conteudos dentro
dessa nova didatica. Um exemplo, ja esta sendo utilizada na escola, nos
nossos concelhos de classe, estamos utilizando a ferramenta experiencia
do usudario para avaliar a didatica do professor e melhorar o ensino.”
(depoimento de um cursista)

Outro cursista relata:

1

stou certa de que irei utilizar DT, alids, ja estou aplicando
com meus alunos de 2“ e 3“ séries. Como fiquei muito atraida pelo
assunto UX, resolvi ao final do 1° bimestre colocar para os alunos
minha proposta de trabalho para o periodo seguinte e perguntei o que
achavam. Fiz questdo de ouvir a todos.” (depoimento de um cursista)

Os resultados indicam que os cursistas entenderam a proposta de empatia, de se colocar
no lugar de outra pessoa, compreender sentimentos, desejos, ideias e acdes de outro individuo,
neste caso os alunos.

“A primeira semana foi para conhecer os colegas de curso — fase
de empatia — e discutir sobre as experiéncias pessoais em sala de aula
ou em outros espagos. O forum intitulado ‘Cheguei na turma’ foi a
ferramenta usada pelo tutor para permitir que cada cursista se
apresentasse, assim como o forum ‘Minha pratica’ garantiu a troca de
experiéncias. Esta primeira etapa foi importante porque pude perceber
que ha um grande interesse por parte dos profissionais da Educa¢do em
sair do lugar comum e se lancar na constru¢do de novos caminhos,
tendo como pavimentag¢do, agora, as tecnologias e suas vertentes’.
(depoimento de um cursista)

Nesta perspectiva, o estudo de UX no curso foi relacionado com a experiéncia dos
professores ao proporcionar uma experiéncia para seus alunos, identificando todos os aspectos
da interacdo do aluno nas respectivas propostas desenvolvidas, como indicado em (Buley,
2013). A maioria dos cursistas declarou que essa experiéncia vivenciada no curso foi rica, além
de sinalizar o desejo de utilizar DT e UX em seus respectivos contextos de trabalho, foi possivel
identificar os beneficios de uma Experiéncia de Aprendizagem no curso. Um cursista relata:

“As semanas que vivenciei nesse curso expandiram minha visdo
como educador, e estreitou muito mais a pedagogia que aprendi na
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minha graduacdo de licenciatura com os conhecimentos que ja tinha
como desenhista publicitario e artistico.” (depoimento de um cursista)

Diversos outros relatos indicam o uso de DT e UX a partir do curso, em suas atividades,
dos quais destacamos:

“(...) Os conceitos de DT e UX passaram a fazer parte do projeto
de implementacdo dos 20% da educag¢do a distancia nos cursos
presenciais na institui¢do onde trabalho.” (depoimento de um cursista)

Também trazemos este trecho do relato de outro cursista:

“Vamos colocar em nosso aplicativo uma ferramenta para
implantar a experiéncia de usuario UX. Sera um icone de UX onde
poderemos ter as sugestoes e comentdrios no App. (...)Por isso, o uso da
UX sera relevante durante todo o ano escolar para que ao final de cada
ano letivo tenhamos como mensurar os resultados (...).”" (depoimento de
um cursista)

A colaboracdao entre professores leva ao desenvolvimento profissional e a satisfacao
académica. O curso estruturado de maneira a maximizar a discussdo colaborativa entre os
professores propiciou condi¢des favoraveis ao crescimento e desenvolvimento dos cursistas. O
incentivo as discussdes nos foruns e trocas com os colegas, refletindo sobre suas crencas e
praticas pedagogicas, colaborou para trocas de experiéncias de aprendizagem bem sucedidas e
propicias a construcao do conhecimento. Conforme relata um cursista:

“Precisamos apoiar e promover espacgos de escuta, trocas,
criagdo e efetivos projetos ndao apenas para o desenvolvimento do aluno,
como também para a melhoria do ambiente onde estamos inseridos, a
escola.” (depoimento de um cursista)

Esses resultados evidenciam a utilizagdo de novas tecnologias, juntamente com as
abordagens de DT e UX como um caminho eficaz para apoiar professores que desejam inovar e
investir em seu desenvolvimento profissional, além de poder contribuir na eficacia do ensino,
resolvendo problemas por meio de reflexdo, discussdo colaborativa e trocas de experiéncias de
aprendizagem utilizando novas tecnologias e recursos digitais, confirmando os achados de
Nameghi e Sheikhahmadi (2016).

6 Conclusao

Nossa pesquisa investigou as reflexdes e mudancas nos conteudos e praticas docentes de
cursistas em uma iniciativa de formacao docente, com base em tecnologias, DT e UX. Estes trés
pilares da pesquisa foram investigados através de uma pesquisa-formagdo. Como resultados,
observamos que enquanto um olhar para as tecnologias motivou os professores a revisarem seus
conteudos e praticas, o contexto do DT apoiou ideias, construgdes de conhecimento e praticas
pedagbgicas, projetos e inovagdes pessoais, tanto em salas de aula como em contextos
educacionais mais amplos (como revisdo de modelos de ensino online e hibrido, revisdes de
projetos politicos-pedagdgicos, revisdes de metodologias e abordagens didaticas, revisoes
processuais de reunides etc.). Complementarmente, a utilizagdo do UX possibilitou trazer um
melhor entendimento dos alunos, reforcar o proposito das praticas educacionais e da
aprendizagem, bem como melhorar a qualidade do ensino e da aprendizagem. Estes achados
indicam a aproximagdo da pratica docente com a realidade dos alunos, integrando-os para uma
melhor experiéncia de aprendizagem (resolucdo do problema de pesquisa) e comprovam as
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bases tedricas utilizadas para fundamentar a proposta (da relevancia dos trés pilares no contexto
educacional: tecnologia, DT e UX).

Pelos relatos no curso, no inicio os cursistas ndo se viam como designers, mas passaram a
se ver dessa maneira, através das trocas e da experiéncia com praticas de DT e UX. Além disto,
o foco em novas tecnologias propulsionou a visao pratica, trazendo para os cursistas um formato
de implementac¢ao das mudangas em suas praticas educacionais.

A pesquisa, abordando ativamente o ensino por meio de tecnologias, DT e UX levou os
cursistas a verem o ensino com outras lentes, como uma pratica criativa e centrada no aluno. Foi
possivel perceber o design como um caminho para a solu¢do de problemas nas praticas
educacionais. Os resultados apresentados pelos cursistas indicam que houve um ganho de
qualidade ao discutir tecnologias e introduzir o DT e a UX. Como um aluno resumiu:

“Em suma, o curso foi altamente proveitoso e esclarecedor no
que diz respeito ao ‘como fazer’ para estimular o aprendizado e torna-
lo significativo. Destaco as varias ferramentas das TIs e as diferentes
plataformas que podem ser usadas no contexto educacional. Outra
questdo é a importancia da formagdo continuada dos profissionais da
Educacdo, assim como sua atualizacdo em um mundo totalmente
globalizado e imerso em tecnologias. ‘Novas Tecnologias com
Experiéncia do aluno: Design Thinking para educadores’ garantiu uma
motiva¢do capaz de ratificar meu compromisso com a participa¢do na
mudanc¢a de paradigma do mundo da Educagdo.” (depoimento de um
cursista)

Observamos ainda achados teodricos e praticos que vao além da resolucdo do problema de
pesquisa, ao resgatar a motivacdo do professor e sua percepcdo de que ¢ possivel
instrumentalizar as bases das teorias educacionais que promovem a aprendizagem centrada no
aluno, a aprendizagem significativa, o protagonismo dos alunos, os elementos do cotidiano, a
interdisciplinaridade e colaborag¢do, que contribuem para uma educa¢do inovadora. Investigar
estas contribui¢cdes em mais profundidade € objeto de trabalhos futuros.

Do ponto de vista metodoldgico, ressaltamos como contribuicdo uma abordagem de
analise do discurso em pesquisa-formacao com apresentacdo dos resultados da andlise através de
nuvens de palavras, mapas mentais de reflexdes e trechos textuais de discurso. Embora seja
possivel observar alguns trabalhos usando as nuvens de palavras, neste artigo elas foram
apresentadas com base na codificagdo dos relatorios dos cursistas em relacao aos trés pilares
teoricos da pesquisa, apresentando a constru¢do do conhecimento dos cursistas sobre os pilares
na educagdo. Adicionalmente, os mapas mentais de reflexdes representam uma novidade no
contexto de pesquisa-formacdo e permitem observar os diferentes pontos de vista
complementares dos cursistas sobre cada um dos pilares. Finalmente, os trechos textuais de
discurso dos cursistas, embora seja uma pratica comum neste tipo de trabalho, trazem uma
riqueza particular nesta pesquisa pela énfase motivacional (sentimentos) dos cursistas € o0s
impactos da formacao-docente.

Em termos de contribuigdes técnicas, podemos destacar o proprio curso de formagdo de
professores. No ano seguinte a realiza¢do do curso, a Secretaria de Educaciao do Estado do Rio
de Janeiro solicitou que ele fosse ofertado no cardapio de cursos de capacitacdo de professores
da rede estadual, por considerar o contetido inovador e pertinente para discussdes atuais com 0s
profissionais de educacao da rede.

Como limitacao do trabalho, destacamos o fato de considerarmos apenas uma turma no
processo de formacdo-docente e, portanto, o contexto restrito dos participantes. Diante desta
limitagdo, consideramos cursistas de diferentes formagdes e areas de atuagdo. Além disto, as
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interagdes entre os cursistas e a analise qualitativa possibilitaram capturar diferentes
perspectivas e experiéncias, possibilitando ir além deste contexto restrito. Entre as limitacdes
técnicas, estdo os algoritmos utilizados para geragdo das nuvens de palavras, cujo
processamento tinha restricdes no tratamento sintatico e semantico devido a ferramenta
utilizada. O processo de codificacdo também possui restricdes porque € sujeito a erros. De modo
a lidar com estas limitagdes, consideramos um ajuste no dicionario de stopwords para apoiar a
geragao de nuvens de palavras e uma codificagdo manual dupla para minimizar os erros do
processo.

Como trabalho futuro, além da investigagdao de outros aspectos pedagdgicos observados
complementarmente ao problema abordado neste estudo, fica a ideia de um novo ciclo de
investigacdo com um universo maior de cursistas, com perfis distintos, apresentando e
discutindo mais profundamente Learning Design (LD) e Learning Experience (LX), com
possivel desenvolvimento de um projeto mais consistente como atividade do curso por parte dos
cursistas.
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