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Resumo

Esta pesquisa de intervencao visa a preparacdo de alunos de graduacdo em curso de Licenciatura
para o desenvolvimento de novas formas de planejamento do trabalho didatico, em especial
qguando no uso de tecnologias. A acgdo foi dividida em trés momentos, (i) ambientacdo dos
alunos a uma cultura digital de formacéo académica colaborativa, (ii) construcao colaborativa
do planejamento didatico na e para a disciplina de Didatica; (iii) desenvolvimento de atividades
que envolvam o uso de recursos tecnoldgicos comunicacionais. Pretende-se agregar a
interatividade comunicacional como parte do processo de formacdo do sujeito pds-moderno,
estabelecendo uma relacdo com a cultura digital. Parte-se de uma metodologia exploratoria,
com viés qualitativo. Para fins de analise e fundamento deste projeto, esta pesquisa apoia-se em
teorias de learning design, design thinking e na teoria de orquestracao didatica (orchestration).

Palavras-chave: planejamento, design thinking, cultura digital, mediacdo, empoderamento
para aprendizagem.

Abstract

This research aimed at preparing undergraduate students in the Bachelor's Degree for use of
technology in school. The actions was divided into three stages, (i) setting the students to a
digital culture of collaborative academic training, (ii) collaborative construction of educational
planning in and for the discipline of Teaching; (iii) development of activities that involve the
use of communication technology resources. We intend to add interactivity to communication
as part of the training of the postmodern subject process, establishing a relationship with the
digital culture. Starts from an exploratory methodology with qualitative bias. For purposes of
analysis and foundation of this project, we rely on theories of learning design and theory of
teaching orchestration.

Keywords: Planning, design thinking, digital culture, mediation, empowerment learning.
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Introducéo

Compreendendo o processo de planejamento didatico como um elemento essencial a pratica
docente-discente, observa-se que ha espacos abertos no campo da pratica, como também no
campo da literatura sobre o assunto, o que mobilizou a atencdo sobre a necessidade em
desenvolver uma abordagem de planejamento que saisse do tradicional. Para tal unificou-se,
nesta proposta, o planejamento pedagdgico com técnicas de design thinking (VIANA et al,
2012) para a prética didatica em uma disciplina no ensino superior. Pesquisa ainda em curso.
De acordo com Fusari (1998) as praticas de planejamento no interior das escolas ndo vém sendo
realizadas a contento. Ha certa mistura entre o conceito de planejamento e plano (de ensino ou
de aula), o que, segundo o autor impede uma visdo mais ampla sobre o0 ato de planejar.

Fusari ainda revela que as préaticas de planejamento ndo buscam agregar os sujeitos envolvidos
em acdo colaborativa e de corresponsabilizacdo e torna-se, muitas vezes, uma repeticdo de
planos de ensino ja usados em anos anteriores. Tais praticas ndo colaboram para uma melhor
compreensdo do espago educacional enquanto um local proprio para a construcdo de
conhecimentos. Em especial, referindo-se ao ensino superior, tal pratica ndo contribui para o
desenvolvimento e aprimoramento da autonomia dos alunos; de estimulo a criatividade e de
formacédo de processos e produtos aplicaveis no meio social.

E consenso em alguns autores (FERREIRA, 1981; FUSARI, 1998, LIBANEO, 2004) que o
processo de planejar na escola esta relegado a um patamar burocratico, estatico, repetitivo.
Assim, pensando em mudar tal cendrio, busca-se nas teorias educacionais e na relagdo com
técnicas de design thinking, o suporte tedrico e pratico a fim de propor novas formas de se
pensar e fazer a pratica de planejamento e, a0 mesmo tempo, possibilitar aos alunos a
compreensdo da importancia desta préatica no trabalho docente.

Foi criado assim o Card PlaYnning. Jogo de cartas de planejamento que busca, através do
estimulo visual e da diversdo, motivar e organizar os contetidos e as atividades que serdo

desenvolvidos durante o semestre letivo. Para tal langa-se mao de trés momentos distintos, mas
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absolutamente integrados: (i) ambientacdo dos alunos a uma cultura digital de formacao
académica colaborativa; (ii) construcdo colaborativa do planejamento didatico na e para a
disciplina de Didatica; (iii) desenvolvimento de atividades que envolvam o uso de recursos
tecnoldgicos comunicacionais. Estas etapas estardo demonstradas na se¢do de metodologia
deste trabalho.

Enquanto objetivo geral propde-se desenvolver praticas de planejamento com apoio de técnicas
de design thinking, com énfase no uso de recursos digitais e comunicacionais para a disciplina
de Didatica. Enquanto objetivos especificos propde-se: (i) Desenvolver proposta de
planejamento didatico colaborativo. (ii) Elencar recursos tecnoldgicos de apoio ao processo de
construcdo da aprendizagem. (iii) Ampliar possibilidades comunicacionais entre alunos e
professor. (iv) Refletir sobre técnicas ndo diretamente vinculadas a area pedagdgica, como as
técnicas de design thinking. (v) Desenvolver modelos de concepcdo curricular baseado em
competéncias e habilidades.

O presente contexto cultural tecnoldgico ndo pode ficar alheio as praticas didaticas, em especial
na formag&o inicial de futuros professores. Desta forma, busca-se envolver os alunos da
licenciatura em préticas de planejamento que pensem sobre o uso de recursos tecnoldgicos
variados, em especial aqueles que promovem possibilidades comunicacionais para além das
paredes da sala de aula. De tal forma que impacte o fazer educacional e promova a construcao

ativa do conhecimento por parte dos alunos.
Referencial Teorico

Freire (2000, p.118), com aguda simplicidade e profundidade que Ihe é caracteristica, afirma
que somos individuos em constante construcao. Segundo ele, “o ser humano ¢, naturalmente,
um ser da intervencdo no mundo a razdo de que faz a Historia. Nela, por isso mesmo, deve
deixar suas marcas de sujeito e ndo pegadas de puro objeto”.

A intervencdo citada por Freire remete a reflexdo e, até mesmo a uma constatacdo de que o

homem, na certeza da sua incompletude, da sua finitude, da sua inconclusdo como “parte da
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experiéncia vital”, despertou sua “capacidade de reconhecer-se como tal”. Ou seja, cresceu uma
consciéncia de ser inacabado provocando nos individuos “um permanente movimento de busca
aque se junta, necessariamente, a capacidade de intervengdo no mundo” (FREIRE, 2000, p.119-
20).

Assim, nasce a exigéncia de uma forma de controle e dominio sobre as percep¢des e vontades
de realizacdo humana, reveladas em eventos futuros, como um modo de antecipar os resultados
e efeitos do trabalho produzido, das sementes que foram semeadas, tratadas e colhidas como
frutos da e pela acdo humana.

Ao longo do tempo e da préatica de realizacbes de subsisténcia ou de conquistas, 0 homem
sistematiza suas acOes, desenvolvendo e tomando posse de conhecimentos técnicos mais
especificos e eficazes para execucdo das suas atividades. Essa diferenciacdo técnica,
sistematica, intencional e consciente é o que diferencia os homens dos demais animais, além de
estabelecer um modelo de relacionamento com as outras pessoas.

E nessa acdo de busca por previsdo do real, que o homem exerce o planejamento, entendido
aqui enquanto um processo que requer graus diferenciados de organizacdo, previséo,
sistematizacdo, decisdo, comunicacdo, dialogo e especialmente reflexdo sobre o que se quer e
se faz, no préprio processo de desenvolvimento do planejado, que corroborem para garantir a
eficiéncia e eficacia de uma determinada acdo, quer seja para um projeto curto ou mais simples
(nivel micro), quer seja para um projeto mais amplo, complexo (nivel macro).

Neste sentido, o planejamento é um exercicio mental rebuscado que tem sua origem desde 0s
primordios humanos, como acdes de trabalho e que com o tempo foi se sofisticando, agregando
conceitos filosoficos e cientificos e tornando-se em si mesmo um conceito. Situando
historicamente o contexto do planejamento, pode-se dar um sentido mais coeso as pretensdes
de préticas de planejamento com apoio de recursos tecnologicos, técnicas de design thinking e
orquestracédo didatica.

E fato que o contexto cultural do século XXI traz na sua estrutura a imerséo tecnoldgica como
parte fundamental da vida das pessoas, gerando o que se intitula por “cultura digital”. Faz parte

do cotidiano a convivéncia com uma série de aparatos tecnoldgicos. Além disto, ainda estamos
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imersos em um sistema de comunicacao que nos possibilita acesso, manipulacédo e criacdo de
informacdes de forma movel e extremamente agil. A mobilidade de informacGes, possibilitada
pela venda crescente de smartphones e tablets — aumento de 107,2% de acordo com 0 PNAD
2005-2011 (IBGE, 2013) — assim como pela ampliacdo de ofertas de aplicativos para estes
aparelhos, possibilitam uma variedade de a¢fes, como controle de agenda eletrénica, checar
tdbua de maré, fazer reservas de hotéis e voos, visitar museus virtualmente, entre outros.

Seria no minimo inocéncia pensar que este cenario tecnolégico ndo altera a nossa forma de
olhar e viver este mundo. Ele altera nossa percepg¢ao do meio, nossa maneira de dialogar, de se
relacionar, de trabalhar, de estudar, enfim, de fazer nossas atividades diarias. Ao concordar que
essas relacOes sdo alteradas, precisa-se questionar sobre quais competéncias e habilidades sdo
necessarias de se desenvolver, para que consigamos viver neste “admiravel novo mundo” de
forma equilibrada e saudavel. Assim, entende-se que as instituicdes de ensino ocupam ou
devem ocupar um papel significativo para a formacdo de competéncias e habilidades para se
viver neste mundo. O que requer planejar de forma articulada com novas demandas pessoais e
sociais.

Particularizando o contexto escolar em relacdo as préaticas de planejamento, encontramos em
Fusari (1998) e Kuenzer (2003) a descricdo de um contexto historico que justifica a ainda atual
maneira burocratica e mecanica de se planejar nas escolas. Segundo estes autores, no periodo
do regime militar no Brasil houve uma forte énfase na implantacdo da Otica tecnicista, baseada
em teorias comportamentalistas, para as praticas de planejamento na escola. Nesta égide, 0s
professores recebiam um modelo padronizado de registro dos seus planos de ensino e planos de
aulas a fim de meramente registrar aquilo que, de certa forma, ja vinha determinado por
estruturas de poder que visavam o controle dos contetdos apresentados nas escolas.

Toda decisdo politica era centralizada e justificada tecnicamente por
tecnocratas a sombra do poder. [...] A ideologia do Planejamento entdo
oferecida a todos, no entanto, escondia essas determinagdes politico-
econdmicas mais abrangentes e decididas em restritos centros de poder
(KUENZER, 2003, p.36).
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Além desta intervencdo de poderes politicos, havia também a influéncia de modelos de
planejamento oriundos da area de administracdo de empresas, 0 que dava a escola um carater
mais técnico, tendo em vista sua funcdo primordial de organizagdo de contelidos a serem
transmitidos aos alunos de forma mais sistematica e padronizada possivel.

O modelo de planejamento entdo praticado nas escolas resultava em uma acdo acritica do
modelo educacional e das possibilidades de formacdo de cidaddos criticos-reflexivos. Tal
cenario politico-social explica a manutencdo de um modelo de planejamento que ainda hoje é
pouco discutido no meio educacional, nas formagdes continuadas de professores e mesmo na
literatura quando comparado a outros temas da area educacional.

Desta forma, compreende-se 0 porqué de tamanha dificuldade dos professores e gestores em
valorizar a pratica de planejamento no meio escolar, enquanto um processo de reflexdo rigorosa
e articulada com as necessidades de desenvolvimento do sujeito a partir da organizagéo do
conhecimento.

Em relacdo a dimensdo mais pratica do planejamento, propde-se aqui modelos que facilitem o
olhar do professor sobre seus planos. Tais modelos, inspirados em técnicas de design — design
thinking (VIANA, et al, 2012) — podem concretizar, através de ferramentas especificas e
contextualizadas, o trabalho do professor na sua acao de planejamento.

O Design Thinking traz uma visdo holistica para a inovagdo. S&o equipes
multidisciplinares que seguem um processo, entendendo os consumidores,
funcionérios e fornecedores no contexto onde se encontram, cocriando com
os especialistas as solugdes e prototipando para entender melhor as suas
necessidades, gerando ao final novas solugbes, geralmente inusitadas e
inovadoras (VIANA, et al, 2012, p. 7).

Apesar das técnicas de design thinking serem pensadas e aplicadas em um contexto empresarial,
propde-se a adaptacdo de algumas de suas ideias para o campo educacional, pois podem
colaborar com o processo de planejamento no contexto escolar/universitario, despertando a
criatividade entre os envolvidos no processo.

Entende-se ainda que apenas o fato de aplicar técnicas de design especificas ao planejamento

ndo é suficiente para o que professor as execute com o mesmo grau de qualidade que
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desenvolveu seus planos. Assim vislumbra-se na orquestracéo didatica (DIMITRIADIS, 2010)
uma possivel alternativa que ajude o professor no gerenciamento da sua pratica, ainda mais
quando se agrega recursos computacionais de suporte a aprendizagem.

Compreendendo as mdltiplas relagcbes que se estabelecem entre alunos e professor e 0s
objetivos educacionais presentes nos planos elaborados, torna-se necessario desenvolver um
olhar dindmico e continuo sobre o gerenciamento das acGes planejadas. Este ndo é um desafio
simples, pois exige uma compreensdo mais ampla sobre a propria prética docente, considerando
as alternativas de mediacéo e de uso de ferramentas que deem suporte efetivo a construcéo e
avaliacdo dos processos didaticos planejados.

Buscar novas formas de se entender e praticar o planejamento enquanto um processo de reflexao
continuo sobre o trabalho pedagdgico se faz urgente e necessario, ainda mais no presente século,
que traz no seu contexto, novas relagdes sociais que precisam ser pensadas e amplamente
discutidas no interior das escolas/universidades. Tal processo ndo é simples, ainda mais por
exigir uma mudanca de visdo paradigmatica que antagoniza com o modelo de escola prussiana
— tradicional —, ainda vigente neste século.

Negar aos alunos 0 acesso e manipulacdo adequada e mediada criticamente aos aparatos
tecnoldgicos é negar acesso a propria estrutura da cultura contemporanea. Assim aliar técnicas
comunicacionais, técnicas de design e ferramentas computacionais ao processo de
planejamento e a orquestracdo deste, podem colaborar para uma ressignificacdo dos espacos
escolares/universitarios, potencializando a formacdo integral dos sujeitos — docentes e

discentes.

Metodologia

Para fins de desenvolvimento da presente pesquisa, foram utilizados alguns requisitos da
pesquisa exploratoria de intervencdo. Para o desenvolvimento do planejamento colaborativo,
foi criado o Card Playnning, inspirado na metodologia de Persona Card Games (NEVES et al,

2010), visando o desenvolvimento de um desenho didatico focado em metodos de ensino-
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aprendizagem que envolvam recursos tecnologicos comunicacionais. Estes devem possibilitar
a interacdo entre os sujeitos envolvidos, assim como o registro continuo das atividades dos
alunos, promovendo o engajamento e compreensdo dos contetdos especificos na disciplina de
Didética.

O método se divide em etapas complementares: I. sondagem de perspectivas e expectativas dos

alunos; Il. ambientacdo sobre o card playnning; e Ill. aplicacdo da técnica de planejamento.

I. Sondagem

Antes de iniciar a aplicacdo do Card Playnning em si, foi desenvolvida uma sondagem com 0s
alunos, a fim de identificar perspectivas e expectativas quanto aos conteudos da disciplina e 0s
habitos tecnoldgicos dos alunos. Isto ajudou para devida selecdo dos recursos mais eficazes a
serem colocados nas cartas, comentadas brevemente a seguir.

O questionario de sondagem foi disponibilizado no e-mail da turma, assim como no grupo
criado pelos proprios alunos na rede social Facebook®. Entende-se que ja € iniciada aqui a
pratica de uso de ferramentas online de compartilhamento, possibilitando aos alunos uma
vivéncia focada sobre préaticas mais formais, utilizando recursos normalmente empregados para
0 entretenimento, ou menos formais.

A aplicacdo desse questionario teve a duracdo de uma semana, com chamadas diarias na rede
social para que todos os alunos pudessem respondé-lo, além de chamadas presenciais,
realizadas de maneira informal nos corredores da IES para grupos de alunos.

Foi realizada também uma sondagem ou verificacdo das possibilidades tecnoldgicas na IES, a
fim de informar melhores locais e possibilidades de acesso a rede Wi-Fi., haja vista que o uso

de recursos online fariam parte das estratégias de planejamento que seriam desenvolvidas.
I1. Ambientacéo

A ambientacdo se deu na apresentacao e devidos esclarecimento sobre a dindmica de aplicacdo

do card playnning, a fim de preparar os alunos para um modelo de planejamento das atividades
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didaticas e avaliativas que reflitam modelos diferenciados aos tradicionalmente praticados nas
escolas.

O card playnnning é uma adaptagdo da ideia da metodologia do persona card games (NEVES
et al, 2010), o qual visa a concepcao de jogos digitais, baseado em padrdes de comportamento
do publico-alvo (personas) que se destina tais jogos.

O uso do card playnning, visa o desenvolvimento de uma metodologia colaborativa do
planejamento de atividades didaticas baseadas em um jogo de cartas (card) que, por meio do
ludico (play), os alunos planejam (planning) pequenos projetos didaticos que serdo
desenvolvidos durante o semestre letivo. O termos card playnning foi atrelado a um conceito
de combinacdo entre diversdo e planejamento, visando a consecucédo de objetivos educacionais.
As cartas do card playnning sdo estruturadas de forma a proporcionar, de forma visual, 0s
elementos necessarios para um planejamento didatico. Assim compde-se de cartas com
objetivos, sendo estes baseados na proposta de organizacdo de competéncias e habilidades para
0 século XXI (PELLEGRINO & HILTON, 2012), assim como ha proposicdo de: recursos
didaticos, ambientes, instrumentos avaliativos e de contetdos especificos da disciplina.

A fim de possibilitar o planejamento por parte dos alunos, foi necesséario realizar uma sintese
geral dos conteudos que seriam trabalhados naquele semestre na disciplina de Didatica, uma
vez que eles deveriam planejar forma de trabalho nesta disciplina. Entende-se que o
conhecimento dos contetdos especificos € necessario para um planejamento mais adequado.
Neste momento estabelece-se 0 processo mais ativo da mediagao do professor, colaborando no
esclarecimento dos conteudos e se integrando a cada um dos grupos de trabalho.

ll. Aplicagao (playing)
A mediacdo do professor se faz extremamente relevante no momento inicial, no qual foram

contextualizados os procedimentos do jogo, organizando a turma em pequenos grupos de
trabalhos (GTSs).
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Os grupos (GTs) foram orientados a selecionarem quantidades especificas de cada tipo de carta
para que preparassem um pequeno projeto de aula(s), a ser aplicado com todos os alunos da
prépria turma, em parceria com o professor, partindo da composi¢édo das cartas selecionadas.
O registro foi realizado em um mapa canvas, proposta diferenciada de registro, sendo esta
ancorada na ideia de trabalho do design thinking. Neste mapa foram descritos os cenarios de
ensino-aprendizagem, os atores, recursos, atividades e propostas avaliativas.

Os GTs definiram objetivos para seus projetos e um cronograma de execucao, o qual deveria
estar em harmonia com o calendario académicos da IES. Tal calendério foi entregue em modelo
de planilha eletrnica online (Google Drive) de forma que cada GT pudesse alinhar suas datas
com as datas dos demais GTs, de forma compartilhada em um Unico cronograma. No
cronograma ja estavam dispostos os eventos internos do curso, surgindo como um desafio para
que os GTs alinharem suas aulas ou suas sequéncias didaticas de forma que contemple estes

eventos também.
Consideracoes Finais

O processo de aplicacdo foi realizado a base de muitas perguntas dos alunos, em especial,
questdes mais voltadas a busca de entendimento da técnica de design em si, do que relativas ao
conteudo que teriam que trabalhar em suas aulas.

Ainda em andamento no primeiro semestre de 2015, esse modelo de planejamento possibilitou
constatar que o envolvimento dos alunos, enquanto autores dos seus proprios processos de
aprendizagem, tornam o engajamento nas aulas muito mais efetivo. A frequéncia as aulas
beiraram 98% em todas as aulas.

Percebeu-se também a participacédo ativa dos mesmos na execucdo das propostas de aulas, seja
0 GT que estava conduzindo o processo, sejam 0s demais alunos que participavam com:
guestionamentos pertinentes ao contelldo que esta sendo trabalhado naquele dia; fazendo as

atividades propostas durante o planejamento; convidando palestrantes para determinadas aulas;
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buscando dinamizar o processo dialégico na sala de aula; levantando recursos visuais e 0 uso
de recursos tecnoldgicos em espagos internos e externos a Universidade.

A técnica de planejamento — playnning — aplicada resulta em uma perspectiva de geracdo de
autonomia e autoria do processo de aprendizagem, agregando o uso efetivo e intenso de
recursos tecnoldgicos variados, em especial 0 uso de redes sociais, aplicativos de mapas
conceituais (CmapTools), ferramentas de edicdo de texto e edigdo gréfica, além de alguns sites
de jogos online. Tais recursos tecnoldgicos foram propostos e utilizados pelos préprios alunos,
em colaboracdo e acordo estratégico com o docente, no desenvolvimento das atividades por
eles planejadas e devidamente documentadas.

Pontua-se que tais acdes facilitam a aprendizagem dos alunos, além de colocé-los, de forma
pratica, em contato com recursos tecnoldgicos variados, saindo da regularidade tradicional de
uso do quadro e caderno para aplicacdo das dinamicas de aulas.

Certamente o favorecimento comunicacional entre alunos e professor foi ampliado para outros
espacos que ndo apenas a sala de aula, o que impulsiona ao questionamento sobre o proprio
conceito de aula em si. Pensa-se sobre a necessidade de ampliagdo do conceito de aula para
dimensdes que extrapolem a dimensdo local e temporal. H& alguns modelos em estudo
atualmente (GRAVATA et al., 2013), mas ainda é um aspecto que precisa ser desenvolvido e
discutido mais amplamente, de forma que possa impactar a prépria concepcdo dos cursos
universitarios em si, seus curriculos, ou mesmo a propria estrutura educacional do ensino basico
e superior.

Fica o desafio de se explorar aspectos proprios da aprendizagem dos alunos e 0s impactos deste
tipo de metodologia para a formagdo do sujeito para além das dimensGes especificas da
disciplina proposta nesta pesquisa. Além de avaliar a forma de uso dos recursos tecnolégicos
em si, buscando maior compreensdo sobre processos de uso proprios de cada recurso por eles
utilizados.

Essa pesquisa pode contribuir com a formacao inicial do professor para um contexto cultural
em que o digital se faz presente na rotina diaria destes e que precisa ser assimilada para e nas

acOes dentro das Instituicdes de Ensino, sejam basica ou superior. Além disso, possibilita
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estabelecer uma relacdo consciente entre as concepcdes de aprendizagem e ensino, atrelado ao
nivel do conhecimento dos alunos; aléem de impulsionar novas dinamicas de relacionamento
que podem-se estabelecer entre professor e alunos. Desta forma, em consonéancia com Moran
et al (2006), compreende-se que a pratica de planejamento deve colaborar para fortalecer o
trabalho do professor em sua proposta de trabalho, permitindo que suas escolhas metodoldgicas
e pedagogicas, constituam relacdes estabelecidas pelos atores da educacdo (estudantes e

professores).
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