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Resumen.A motivacdo e o engajamento sdo fatores que influenciam diretamente no processo de
aprendizagem dos estudantes e, muitas vezes, a falta disso pode levar ao abandono de disciplinas e
cursos. Neste sentido, é fundamental o desenvolvimento de praticas pedagdgicas efetivas que levem
em consideracdo o conhecimento prévio dos estudantes e suas necessidades de aprendizagem. Cabe ao
professor o papel de desenvolver tais praticas. Entendemos que pode haver um distanciamento entre o
que o estudante e o professor consideram como uma préatica pedagogica efetiva. E importante
minimizar esse distanciamento, a fim de proporcionar um ambiente de aprendizado que considere
tanto as necessidades e interesse dos estudantes, quanto os contetdos necessarios para sua formacéao.
Este artigo apresenta um trabalho realizado ao longo do primeiro semestre de 2015 com um grupo de
professores participantes do Projeto LabsMoveis da PUCRS. Esse projeto tem como objetivo
desenvolver metodologias inovadoras para 0 uso pedagdgico de dispositivos moéveis na aula
universitaria. O trabalho consistiu na utilizacdo da metodologia de Design Thinking para a elaboracao
de préaticas pedagogicas que pudessem ser consideradas efetivas tanto por professores quanto por
estudantes. Foram realizadas as etapas de descoberta, interpretacdo, ideacdo, experimentagdo e
evolucdo. A etapa de descoberta consistiu na realizagdo de entrevistas com estudantes e professores a
fim de verificar o que cada um dos publicos considerava uma “boa” aula. A partir das entrevistas, que
foram realizadas em varios formatos, como videos, audios e textos, 0 grupo Se organizou em grupos
menores e foram aplicadas as demais fases envolvidas no Design Thinking. Ao final do processo,
foram produzidas quatro praticas pedagodgicas que serdo aplicadas em disciplinas, de diferentes
Faculdades, no segundo semestre. O trabalho realizado, além de produzir praticas pedagogicas que
visam aproximar as expectativas de aprendizagem de professores e alunos, também consistiu em um
processo de formacdo continuada, apresentando aos professores envolvidos uma metodologia
diferenciada para construgdo de conhecimento. Desta maneira, acreditamos que tanto as préaticas
pedagogicas elaboradas quanto a vivéncia na metodologia de Design Thinking podem contribuir para a
motivacdo e engajamento dos estudantes e, consequentemente, para a reducdo do abandono de
disciplinas e cursos.

Descriptores o Palabras Clave: Abandono, Formacéo de Professores, Praticas Pedagogicas Efetivas,
Dispositivos Moveis.
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1 Introdugéo

No ambito do Projeto Alfa GUIA o abandono
ou desercdo pode ser definido como o
processo voluntario ou obrigatorio pelo qual o
aluno ndo continua os estudos no curso em
que esta matriculado, por influéncia positiva
ou negativa de circunstancias internas ou
externas a ele ou ela. (Arriaga, 2012, p. 83)

Lobo (2011), apresenta algumas
circunstancias como as possiveis causas da
evasao no Brasil:

e inadaptagdo do ingressante ao estilo do
Ensino Superior e falta de maturidade;

e formagao basica deficiente;

e dificuldade financeira;

e irritacdo com a precariedade dos
servigos oferecidos pela IES;

e decepcao com a pouca motivagao e
aten¢do dos professores;

e dificuldades com transporte,
alimentacao e ambientacao na IES;

e mudanca de curso; e

¢ mudanca de residéncia.

Neste artigo iremos apresentar uma
experiéncia realizada com um grupo de
professores no &mbito do Projeto LabsMoveis
que visa combater duas das possiveis causas
de abandono apresentadas em Lobo (2011), a
saber: inadaptagdo do ingressante ao estilo do
Ensino Superior e falta de maturidade, e
decepcdo com a pouca motivagdo e atengdo
dos professores. Entendemos que a motivacéao
e 0 engajamento sdo fatores que influenciam
diretamente no processo de aprendizagem dos
estudantes, contribuindo, muitas vezes, para
evitar o abandono de disciplinas e cursos.
Nesse sentido, cabe aos professores o
desenvolvimento de praticas pedagdgicas
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efetivas que levem em consideragdo o
conhecimento prévio dos estudantes e suas
necessidades de aprendizagem, minimizando
uma possivel inadaptacdo do ingressante ao
Ensino Superior, bem como mostrando aos
estudantes que o0s professores estdo
preocupados com seu desenvolvimento
académico.

A experiéncia relatada ocorreu ao longo do
primeiro semestre de 2015 e consistiu no uso
da metodologia de Design Thinking para a
elaboracdo de praticas pedagdgicas que
possam ser consideradas efetivas tanto por
professores quanto por estudantes e que
contribuam para a reducdo do abandono no
Ensino Superior.

O artigo estd organizado em quatro secdes. A
secdo 2 apresenta o Projeto LabsMoveis. A
secdo 3 descreve a experiéncia, realizada no
ambito do Projeto LabsMoveis, com a
metodologia de Design Thinking para
producdo de préaticas pedagogicas efetivas. A
secdo 4 apresenta uma reflexdo sobre o
trabalho realizado e as consideracdes finais.

2 Projeto LabsMadveis

O Projeto LabsMoveis, iniciado em janeiro de
2012, é uma das acbes da Pro-Reitoria
Académica da PUCRS, que tem como
objetivo a producdo de metodologias apoiadas
no uso de tecnologias moveis — notebooks,
tablets e smartphones — que proporcionem a
aprendizagem em rede. Para tanto, foram
criados laboratorios mdveis como alternativa
para disponibilizar recursos e favorecer a
aprendizagem colaborativa na  aula
universitaria. Cada laboratério movel consiste
em um rack equipado com 30 dispositivos
moveis, podendo variar a distribuicdo entre
notebooks e tablets.
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O Projeto LabsMoveis se diferencia por se
tratar de uma iniciativa com caréater
interdisciplinar, envolvendo professores de
todas as areas do  conhecimento,
representando todas as Faculdades da
Instituicdo. Na pratica, inova ao realizar um
processo de producdo de metodologias para o
uso pedagdgico dos dispositivos moveis, que
se caracteriza como uma metaproducéo, Vvisto
que, a propria metodologia utilizada se torna
referéncia para a sua recriagdo em sala de
aula. A mobilidade presente tanto no
laboratério quanto nos recursos que ele
disponibiliza, caracteriza-se como um dos
desafios a atualidade da gestdo da aula
universitaria. Todavia, o desafio proposto
pelo Projeto LabsMOveis ndo est4 centrado no
uso do recurso em si.

A experiéncia no projeto LabsMoveis vem
contribuindo para ratificar o entendimento de
que a pratica do professor revela as
concepgdes implicitas acerca de como se
ensina e como se aprende (LIMA, 2008), o
que também explica o que ocorre em relacéo
ao uso que o professor faz da tecnologia.
Assim, precisamos superar uma Visdo
simplista de que o professor que ndo utiliza
recursos tecnoldgicos fundamenta-se em uma
metodologia tradicional e que o professor que
faz uso das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo (TICs) apresenta uma proposta
de ensino inovadora.

Tanto é possivel a configuracdo de processos
colaborativos de aprendizagem sem o uso de
recursos tecnoldgicos, quanto o uso dos
mesmos pode limitar-se a melhorar a
exposicdo do contetdo da aula, sem alterar a
qualidade das relac6es centradas no professor,
praticando uma  “educagdo  bancaria”
(FREIRE, 1987). Na atualidade desta
reflexdo, Mattar (2009) considera que
“Praticar educacdo bancdaria ficou muito mais

1 mmoraes@pucrs.br

2 val@pucrs.br

3 031lanafreitas@gmail.com
4 cristina.nunes@pucrs.br

5 bettina@pucrs.br

facil com a Internet, assim como ficou mais
facil fazer depdsitos e transacbes bancarias
online” (p.113).

Compreende-se que ndo é a tecnologia em si
que altera a qualidade das relagcOes de ensino e
de aprendizagem, mas € a concep¢ao
pedagogica do professor que orienta 0 uso da
tecnologia. Todavia, esta ainda é uma
afirmacdo que pouco revela a complexidade
dos processos de transformacdo da pratica
pedagogica, visto que o uso do recurso pode
gerar a problematizacdo das concepcles e
praticas pedagdgicas do professor (Moraes e
al, 2015). Ainda que ndo seja uma intencéo
planejada, o foco da dindmica da aula pode
alterar-se, dando mais espaco aos alunos que,
por exemplo, ao fazerem uso de dispositivos
moveis, tém acesso a informacbes ndo
disponibilizadas pelo professor.

Por outro lado, quando a préatica do professor
ja se caracteriza por criar situacfes de aulas
interativas, levando levar em conta a
participacdo do aluno, o uso das TICs pode
proporcionar um diferencial na qualidade da
mediacdo pedagdgica exercida, ampliando
possibilidades, tais como o uso de diferentes
formas de expressdo (som, imagem, video,
etc.), a interagdo em maior escala, entre
outros.

Assim, para além da dicotomia entre praticas
tradicionais e inovadoras no que se refere ao
uso pedagogico das TICs, o aprofundamento
da discussdo, no ambito do projeto
LabsMdveis, considera  relevante  a
permanente reflexdo e sistematizacdo das
experiéncias compartilhadas, de modo a
produzir metodologias para apoiar praticas
pedagdgicas efetivas. Efetivas no que diz
respeito a proporcionar diferenciais condigdes
para problematizar e reconstruir as relacdes de
ensinar e de aprender, significando a aula
universitaria como um espago de parceria e
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ndo de resisténcia (GRILLO; LIMA, 2008).
Cabe ao professor “tornar o encontro na aula
universitaria ndo uma obrigagdo enfadonha,
em que o aluno “perde seu tempo”, colocando
em segundo lugar outras prioridades, mas
fazer com que ele se sinta convidado a
participar espontaneamente da experiéncia,
sem imposi¢cdes nem constrangimentos” (op.
cit., p.58). Desse modo, o LabsMoveis espera
contribuir para a diminuicdo das causas do
abandono no Ensino Superior.

3 Design Thinking e a Producdo de
Préticas Pedagdgicas Efetivas

Design Thinking é um modelo de pensamento
que utiliza um processo intencional para
chegar ao novo e a solugdes criativas. E uma
abordagem estruturada para gerar e aprimorar
ideias, sendo composta de cinco fases:
Descoberta, Interpretacéo, Ideacao,
Experimentagdo e Evolucdo (Fig. 1) (Design
Thinking para Educadores, 2015).

1 2 3 4 s

DESCOBERTA | INTERPRETAGAO IDEAGAO | EXPERIMENTACAO = EVOLUCAO

% 5 0 ® ©

Fig.1. Fases do Design Thinking

ia? | C ? | C 0?2 C by

Antes de iniciar o processo, é necessario
estabelecer um desafio, ou seja, um problema
especifico e intencional a ser resolvido. Tendo
sido estabelecido o desafio, deve-se realizar
um plano de como utilizar a metodologia,
criando um cronograma a partir do qual seréo
realizadas as fases do processo. A primeira
fase é a Descoberta, momento no qual se
refina o desafio, se monta a equipe de
trabalho e se constréi e realiza a pesquisa para
coleta de dados para o trabalho.

A segunda fase é a Interpretacdo, responsavel
pelo compartilhamento dos dados obtidos na
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fase anterior e pela geracdo de novos insights.
Apds o compartilhamento, deve-se agrupar
informagdes com o objetivo de se encontrar
temas e estabelecer relacBes entre eles. A
partir disso, deve-se procurar por insights,
selecionando as informacBes que mais
surpreenderam, fazendo uma retomada do
desafio inicial e identificando como as
descobertas se relacionam com o desafio
inicial. Nesse momento, é recomendavel
utilizar esquemas visuais para expressar 0S
insights. Ao final dessa fase, deve-se pensar
em perguntas do tipo “Como podemos...? ¢ E
se...” para serem usadas na proxima fase, a
Ideacdo.

A terceira fase, ldeacdo, inicia com uma
sessdo de brainstorming, tendo como base as
perguntas elaboradas na Interpretacdo. A
partir das discussoes, 0 grupo deve selecionar
as ideias promissoras e escolher a ideia que
ser4 detalhada. Deve-se, entdo, refina-la a
pensando em possiveis obstadculos e em
formas de superé-los. A ideia deve ser
descrita em detalhes, considerando as
necessidades e as oportunidades identificadas,
bem como o valor e o beneficio para as
pessoas envolvidas.

A quarta fase é a Experimentagdo, momento
em que a ideia € transformada em um
prototipo, que sera posteriormente
compartilhado como outras pessoas a fim de
que possa ser refinado.

A quinta e dltima fase, a Evolugdo, estd
relacionada ao planejamento da execucdo da
ideia produzida. Nessa etapa, 0s componentes
do grupo discutem sobre o que pode ser feito
para efetiva-la, documentando o processo de
sua efetivagao.

Utilizamos o Design Thinking no ambito do
Projeto LabsMoveis com o objetivo de criar
praticas pedagogicas que pudessem ser
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consideradas efetivas tanto por professores
quanto por estudantes. Nesse contexto, essas
praticas se destacam por envolverem a acgdo
conjunta e colaborativa de professores de
diferentes Faculdades e o uso diferenciado de
dispositivos moveis na aula universitaria.
Nesse sentido, queriamos chegar a solugdes
criativas para o seguinte problema/desafio:
Como produzir metodologias diferenciadas
para 0 uso de dispositivos mdveis a serem
aplicadas em sua Faculdade?

Para tanto, trabalhamos com um grupo de 24
professores das Faculdades de:
Administracdo; Arquitetura e Urbanismo;
Biologia; Ciéncia da Computacdo; Ciéncias
Aeronauticas;  Comunicacdo;  Educacdo;
Educacdo Fisica; Enfermagem, Nutricdo e
Fisioterapia; Letras; Fisica; Matematica;
Quimica e Teologia. O trabalho foi realizado
ao longo de 8 encontros quinzenais que
ocorreram durante 0 primeiro semestre de
2015. As proximas secOes descrevem as
atividades realizadas em cada uma das cinco
fases do processo.

3.1 Descoberta

O processo de Design Thinking se iniciou
com a apresentacdo da metodologia e do
trabalho que seria realizado ao longo do
semestre. Proposto o desafio, foram
elaborados, de forma coletiva, o0s
instrumentos que seriam aplicados aos
docentes (Fig. 2) e aos estudantes (Fig. 3) na
fase de coleta de dados.

Foi estipulado que durante duas semanas o
grupo de professores iria entrevistar pelo
menos trés professores e trés estudantes. As
entrevistas poderiam ser realizadas em
diferentes formatos, como &udio, video e
texto.
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Docente

* Relate uma experiéncia bem
sucedida na sua agdo docente.

* Essa foi a sua melhor aula? Se
nao, qual foi? Que metodologia
vocé utilizou?

*  Vocé tem experiéncia com 0 uso
de dispositivos moveis?

* Nasua opinido, como o uso de
dispositivos méveis pode auxiliar
na sua melhor aula?

Fig. 2. Questionario aplicado aos docentes

Estudante

» Paravocé o que é umaaula
boa? Como foi essa aula? Essa
aula boa fez vocé aprender
mais?

« Como é uma aula que faz vocé
aprender mais?

* Vocé usa dispositivos moéveis
para estudar? Caso sim, como?

* Na sua opinidao, como o uso de
dispositivos moéveis pode auxiliar
uma aula boa?

Fig. 3. Questionario aplicado aos estudantes

3.2 Interpretacdo

Para dar continuidade ao trabalho e iniciar a
fase de Interpretacédo, o grupo foi dividido em
4 subgrupos. Os participantes de cada
subgrupo compartilharam os resultados de
suas entrevistas, com o objetivo de identificar
a persona para a qual o desafio seria aplicado
(sua identidade, satisfacdo e necessidades),
categorizar as descobertas e verificar as
relacOes entre elas. A partir disso, cada grupo
identificou 0 que mais surpreendeu e gerou
alguns insigths, representando-0s
graficamente. Ao final dessa fase, foi
realizada uma apresentagdo da persona, das
categorias e dos insigths encontrados. Um
exemplo de produto gerado nessa fase pode
ser visualizado na Fig. 4.
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Fig. 4. Exemplo de produto gerado na fase de
Interpretacéo

3.3 Ideacdo

Tendo como base o produto gerado por cada
grupo na fase anterior, 0s grupos trabalharam
realizando um brainstorming, selecionado as
trés ideias mais promissoras e tentando
agrupa-las em uma Uunica. Essa ideia foi
descrita considerando 0s seguintes aspectos:
titulo, resumo em uma frase, descri¢do de seu
funcionamento em termos de oportunidades,
desafios e necessidades.

3.4 Experimentacéo

Apbs a ideia ter sido definida, ela foi
prototipada utilizando-se um modelo de
sistematizacdo de préaticas pedagogicas que
inclui: denominacdo, objetivo, detalhamento e
recursos, e materiais necessarios.

Foram produzidas quatro sistematizacGes de
praticas pedagogicas para uso de dispositivos
moveis em sala de aula. Apds terem sido
finalizadas pelos grupos, elas foram
analisadas por outro grupo, sendo feita uma
avaliagdo por pares, no ambito dos grupos que
produziram as praticas. Ao final desse
processo, as sistematizagdes retornaram para
0s grupos originais, a fim de que fossem
analisadas as contribuicdes e as sugestdes do
grupo avaliador.
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3.5 Evolucao

O processo de evolucdo consistiu em uma
analise coletiva, realizada pelo grande grupo,
de cada uma das praticas pedagdgicas
elaboradas, as quais foram ajustadas e
formatadas para viabilizar sua execugdo no
segundo semestre de 2015.

4 Consideragoes Finais

O trabalho culminou com a produgdo de
praticas pedagogicas para uso de dispositivos
moveis na aula universitaria, a saber:
Aprendizagem em  Teias; Conectando
realidades com a sala de aula; Tecendo
conhecimentos a partir das relacbes
interpessoais; e Pesquisa em sala de aula
com dispositivos mdveis. Ao se analisar cada
uma dessas praticas, observamos que duas
delas, a primeira e a Ultima mencionadas,
trabalham fortemente a questdo da Pesquisa
em Sala de Aula (Moraes e Lima, 2002),
enquanto as outras duas trabalham com a
Aula Expositiva Dialogada (Freitas, 2008a).

Entendemos que embora duas das praticas
desenvolvidas estejam colocando o estudante
como protagonista do seu processo de
aprendizagem por meio da pesquisa e
construcdo coletiva, duas ainda se concentram
na questdo da aula expositiva. Contudo, as
praticas elaboradas a partir desta perspectiva
buscam  levar em  consideracdo 0
conhecimento prévio dos estudantes, o
didlogo e o questionamento junto a exposi¢do
dos contetdos.

Tendo em vista a aplicacdo das praticas
pedagogicas desenvolvidas em cada uma das
Faculdades  participantes do  projeto
LabsM@veis, foi solicitado aos professores do
grupo que criassem uma estratégia de
divulgacdo das praticas produzidas, bem
como de acompanhamento do trabalho
realizado em cada uma das Faculdades. Para o
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registro do trabalho realizado ao longo do
segundo semestre, foi sugerido o uso de
Diérios de Aula (Freitas, 2008b).

Alguns professores ja iniciaram o processo de
divulgacdo e aplicagdo das metodologias
criadas no grupo, em disciplinas que integram
0 projeto. Acreditamos que 0 uso dessas
metodologias ira proporcionar um ambiente
mais motivador para que 0s processos de
ensino e de aprendizagem se estabelecam e,
consequentemente, haja uma reducdo do
abandono nessas disciplinas.

A expectativa de continuidade do trabalho € o
acompanhamento das experiéncias realizadas
no ano letivo de 2015, tanto como prética de
formacdo continuada com os professores
envolvidos no projeto, quanto como pratica de
pesquisa, analisando seus resultados quanto a
constituicdo de préaticas pedagdgicas efetivas,
ou seja, avaliando como os dispositivos
moveis podem produzir diferenciais nas
praticas pedagogicas e, deste modo, contribuir
para a diminuicdo das causas de abandono no
Ensino Superior.
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