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RESUMO

O ensino tradicional é uma abordagem em que € priorizada a transmissao dos conhecimentos
do professor aos estudantes. Porém, esse modelo encontra-se cada vez mais desatualizado,
tendo em vista as mudangas sociais que experimentamos com a expansao da tecnologia. O
periodo de pandemia colocou em evidéncia o0 modelo de ensino hibrido para 0 momento p6s
pandémico, que propde integrar as tecnologias digitais na educacdo a fim de desenvolver a
autonomia e reflexdo nos estudantes. Com base nisso, foi desenvolvido por meio da
metodologia do design thinking, o Entre ensinos que ajuda os professores a construirem junto
aos estudantes iniciativas que impactam a comunidade enquanto desenvolvem as préprias
habilidades e aprendem de forma colaborativa e conectada a uma plataforma digital. Conclui-
se que o0 projeto cumpriu com 0s objetivos iniciais e que futuramente deve ser implementado e

testado para devidas correcoes e ajustes.

Palavras-chave: Educagdo, Ensino hibrido, Tecnologias digitais, Design de servicos, UX
Design



ABSTRACT

Traditional Learning is an approach in which the transmission of knowledge from the teachers
to the students is prioritized. However, this approach is increasingly outdated, given the social
changes we are experiencing with the expansion of technology. The pandemic period
highlighted the blended learning approach for the post-pandemic moment, which proposes to
integrate digital technologies into education in order to develop autonomy and reflection in
students. Based on this, it was developed through design thinking methodology, the Entre
ensinos that helps teachers to build with students initiatives that impact the community while
developing their own skills and learning in a collaborative way connected to a digital platform.
We conclude that the project has met its initial objectives and that it should be implemented
and tested in the future for corrections and adjustments.

Keywords: Education, Blended Learning, Digital Technologies, Service Design, UX Design
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INTRODUCAO

A educacdo se constitui como um dos pilares da sociedade. Entende-se que sem uma boa
educacdo uma pessoa se encontra privada de acessar diversas esferas sociais. Essa percepcéo é
tdo importante que ¢ até quantificada pelo IDH (indice de Desenvolvimento Humano). Nele
sdo medidas as trés dimensdes basicas do desenvolvimento humano: renda, saude e educacéo,
a fim de ampliar a perspectiva de desenvolvimento humano e apoiar as reflexdes sobre o assunto

no mundo todo.!

A palavra educacgdo tem sua origem em uma derivacgdo do latim educare, que € a juncdo de dois
termos, ex que significa “fora” ou “exterior” e ducere que significa “guiar, conduzir’2. Ou seja,
educar € guiar uma pessoa para 0 mundo exterior e para fora de si mesmo. Algo que, nos
primordios, era importante para a sobrevivéncia. A educacdo se da como atividade primordial,
em que sdo repassados de geracdo a geracao os valores, habitos e costumes culturais com base
nas experiéncias vividas. Atualmente, a escola representa 0 espago em que centralizamos

formalmente o processo de educacéo.

A escola como conhecemos hoje surgiu no século XIX com a ascensdo da burguesia e a ideia
da universalizacdo da educacdo que resultou na criagdo dos sistemas nacionais de ensino na
Europa. Tal modelo foi baseado nas ideias iluministas em que o Estado deveria oferecer uma
educacdo democratica, laica e gratuita para todos. Por isso, para essa sociedade emergente a
educacdo era um direito e serviria como meio de construgdo de uma sociedade livre e
democratica (SAVIANI,1991 apud LEAO,1999). Ao nos aprofundarmos no contexto histdrico
podemos perceber que 0 modelo de organizacéo do trabalho interferiu diretamente no modelo
educacional. Afinal, era necessario oferecer uma instrucdo minima aos cidaddos que se
tornariam trabalhadores nas fabricas (GADOTTI,1995 apud LEAO,1999). Portanto, valores

como a disciplina e o individualismo se tornaram as bases dessa educagéo.

O ensino tradicional pode ser descrito como uma abordagem em que prioriza a transmisséo dos
conhecimentos adquiridos pela humanidade. A figura central é a do professor que detém o

conhecimento e é responsavel por conduzir o estudante. Ele que decide qual a metodologia,

! Disponivel em:
https://www.br.undp.org/content/brazil/pt/home/idh0.html#:~:text=0%20%C3%8Dndice%20de%20Desenvolvi
mento%20Humano,%3A%20renda%2C%20educa%C3%A7%C3%A30%20e%20sa%C3%BAde. Acesso em:
01/03/2022

2 https://www.significadosbr.com.br/educacao. Acesso em: 01/03/2022.



https://www.br.undp.org/content/brazil/pt/home/idh0.html#:~:text=O%20%C3%8Dndice%20de%20Desenvolvimento%20Humano,%3A%20renda%2C%20educa%C3%A7%C3%A3o%20e%20sa%C3%BAde
https://www.br.undp.org/content/brazil/pt/home/idh0.html#:~:text=O%20%C3%8Dndice%20de%20Desenvolvimento%20Humano,%3A%20renda%2C%20educa%C3%A7%C3%A3o%20e%20sa%C3%BAde
https://www.significadosbr.com.br/educacao
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avaliacdo, forma de interacdo na aula etc. Ou seja, € uma relagdo verticalizada em que o
estudante se encontra como o agente passivo (MIZUKAMI, 1986). Porém, esse modelo de

ensino vem sendo criticado desde os anos 1960 e 1970.

No Brasil, essa critica foi representada pelo educador Paulo Freire (1975, apud MIZUKAMI,
1986) que criticava a chamada “educagdo bancéria”, em que o professor ¢ o detentor do
conhecimento e o estudante apenas um receptor. Para ele, a educacgéo deveria partir da realidade
e experiéncias do estudante. Atuando como meio de trazer liberdade e consciéncia critica as

pessoas.

Ao observarmos esse contexto chegamos a alguns questionamentos. Como estamos educando
os individuos na sociedade atual? Sabemos que as cidades e as pessoas mudaram. E, como ficou
a educacao nesse contexto? Ainda mais, em um mundo que evoluiu tecnologicamente de tal
forma, que possibilita que estejamos conectados o tempo todo e em que experienciamos uma

grande quantidade de informacdes na palma da mao.

Por isso, 0 ensino tradicional torna-se cada vez mais descontextualizado. Tendo em vista, que
0 acesso e a transmissdo de informagdes ndo € mais um problema. O desafio atual ndo € mais
no nivel informacional, mas em como tornar as pessoas protagonistas de seu proprio processo
de aprendizagem. Atualmente, espera-se que a escola seja uma ponte que conecta o individuo
com a sua comunidade. A partir de uma visao circular, que parte da vivéncia em comunidade e

direciona para a comunidade novamente.

O contexto atual se tornou mais propicio para a discussdo do tema, tendo em vista, que
passamos por um periodo de pandemia, da COVID-19, que fez com que politicas de isolamento
social fossem implantadas em todo o mundo a fim de conter as contaminagdes. I1sso forgou uma
adaptacdo dos meios e espacos de aprendizagem e trabalho para 0 mundo virtual e remoto. E

colocou em evidéncia o modelo de ensino hibrido para 0 momento p6s pandémico:

O ensino hibrido é uma abordagem pedagdgica que combina atividades presenciais e
atividades realizadas por meio das tecnologias digitais de informacéo e comunicacgdo
(TDICs). Existem diferentes propostas de como combinar essas atividades, porém, na
esséncia, a estratégia consiste em colocar o foco do processo de aprendizagem no
aluno e ndo mais na transmissdo de informacdo que o professor tradicionalmente
realiza. De acordo com essa abordagem, o conteldo e as instrugcdes sobre um
determinado assunto curricular ndo sdo transmitidos pelo professor em sala de aula.
O aluno estuda o material em diferentes situacdes e ambientes, e a sala de aula passa
a ser o lugar de aprender ativamente, realizando atividades de resolucgéo de problemas
ou projeto, discussoes, laboratérios, entre outros, com o apoio do professor e
colaborativamente com os colegas. (BACICH, TANZI NETO, TREVISANI, 2015,
p.17)
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Portanto, o ensino hibrido pode preencher as lacunas deixadas pelo ensino tradicional ao colocar
0 estudante como protagonista do seu proprio aprendizado e se utilizar da tecnologia como uma
ferramenta. Além disso, a sala de aula se torna um espaco de trocas sociais entre colegas e

professores, favorecendo a cooperacéo, a coletividade e a autonomia.

Podemaos estabelecer, entdo, uma relagdo entre o design e a educagéo, pois 0 objetivo de quem
projeta é colocar o usuério no centro de todo o processo. O mercado de trabalho atual percebeu
a importancia disso, demandando cada vez mais profissionais de design® para os mais diversos
segmentos de negdcios. Com o objetivo de criar experiéncias de valor e que estejam alinhadas

as necessidades das pessoas.

Esse conhecimento esta bem alinhado com as necessidades da educacao, atualmente, de colocar
0 estudante como protagonista do prdprio aprendizado e conectd-lo a sua realidade e
experiéncias dentro da vivéncia em comunidade. Encontrar um ponto de contato entre essas

duas areas pode trazer beneficios e mudancas para 0 modo com que ensinamos e aprendemos.

Por isso, 0 objetivo geral deste trabalho é criar um servico que permeia e conecta os ambientes
fisico e digital para melhorar a experiéncia de ensino-aprendizagem no modelo de ensino

hibrido para adolescentes do ensino fundamental nos anos finais (6° ao 9° ano).
Para que esse objetivo seja alcancado foram delimitados alguns objetivos especificos:

- Entender como se d& o processo de ensino-aprendizagem no modelo tradicional e no
modelo hibrido;

- Entender a relagéo entre os estudantes e 0 ambiente escolar;

- Analisar quais sdo as ferramentas e metodologias usadas pelos educadores;

- Cocriar ferramentas e processos que possam melhorar a experiéncia dos estudantes e

professores.

Esse relatorio estd dividido em trés capitulos principais. No capitulo 1, é apresentado o

referencial tedrico que embasou o projeto.

No capitulo 2, foi descrito o processo da metodologia do design thinking e como foi feita a sua

aplicacdo. Desde as etapas de pesquisa até a prototipacdo do produto.

3 https://brasil.uxdesign.cc/triplica-a-demanda-por-especialistas-em-ux-no-brasil-mas-0-que-isso-significa-
aa31e7904017. Acesso em: 01/03/2022
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Por fim, é detalhado no capitulo 3 o produto finalizado. Descrevendo o servico e a plataforma
e concluindo o que foi aprendido e realizado no projeto.
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1. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sera abordado a pesquisa tedrica na qual o projeto se baseia, comegando com um
breve contexto sobre as habilidades do profissional de hoje e em como isso se reflete nas
metodologias ativas de ensino e no ensino hibrido. Depois disso, foram conceituadas o que sao
essas metodologias e 0s modelos do ensino hibrido. Por fim, foi mostrado como o design pode

contribuir na resolugdo de problemas com o foco no usuério.

1.1 Novos caminhos para a educacéao

Como ja abordado, podemos concluir que o modelo de ensino tradicional estd desatualizado
para as necessidades atuais e futuras dos envolvidos nos processos de educacéo, tendo em vista
as mudancas sociais, politicas, econdmicas e culturais que experimentamos com a expansdo da
tecnologia e a globalizacdo (RIBEIRO, 2018). Esse contexto mudou a forma como a geragéo
atual aprende e sua relacdo com o conhecimento, por isso sdo necessarias reflexdes sobre o

processo de ensino/aprendizagem.

A chamada geracédo Z, que engloba pessoas nascidas entre 0s anos 1990 e 2010, j& é considerada
nativa digital, ou seja, ja nasceram imersos no mundo e na linguagem digital.* E a partir de
2010 ja falamos em geracdo alpha, que nao enxerga mais a tecnologia como ferramenta, mas

como parte integrada de sua vida.®

Para viver nesse novo mundo sdo necessarias algumas competéncias e habilidades, uma vez
que podemos inferir que o adolescente estudante de hoje sera o futuro profissional de amanha.

E quais sdo essas habilidades que o mercado de trabalho e a sociedade espera que ele tenha?

Segundo Leila Ribeiro (2018) em sua dissertacdo de mestrado, o0 modelo de ensino anterior

serviu as propostas do seu contexto histérico, a revolucao industrial:

[...] era exigido de seus cidaddos comportamentos que 0s preparassem para aquela
realidade, ou seja, baseado em um processo sequencial (séries), de modelos repetitivos
(curriculo, grade horaria), separado por data de fabricagdo (séries por faixa etaria),
massivo (todos devem aprender 0 mesmo assunto, N0 mesmo tempo e no mesmo
ritmo), pouco questionador (apenas uma resposta certa) e com sinais de fabrica (sinal

4 https://mittechreview.com.br/a-mudanca-no-comportamento-das-geracoes-tecnologia-de-a-a-z/ Acesso em:
01/03/2022

S https://www.dentrodahistoria.com.br/blog/familia/desenvolvimento-infantil/geracao-alpha-caracteristica
Acesso em: 01/03/2022



https://mittechreview.com.br/a-mudanca-no-comportamento-das-geracoes-tecnologia-de-a-a-z/
https://www.dentrodahistoria.com.br/blog/familia/desenvolvimento-infantil/geracao-alpha-caracteristica
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sonoro entre entradas, aulas, intervalo e saidas), mas é imprescindivel compreender
gue este modelo ndo corresponde mais com o contexto historico digital
contemporaneo. (RIBEIRO, 2018, p. 14)

Para entendermos, entdo, o que se espera dos futuros profissionais podemos utilizar o relatorio
The Future of Jobs de 2020, elaborado anualmente pelo Férum Econdmico Mundial. Nele séo
descritas as perspectivas dos empregos e habilidades para os proximos cinco anos. Eis as

conclusdes:

As principais habilidades e grupos de habilidades que os empregadores consideram
crescentes em destaque até 2025 incluem grupos como pensamento critico e andlise,
bem como resolucdo de problemas e habilidades de autogestdo, como aprendizado
ativo, resiliéncia, tolerancia ao estresse e flexibilidade. (THE FUTURE OF JOBS,
2020)°

As 10 habilidades consideradas mais importantes para o mercado de trabalho até 2025 conforme

0 estudo sdo as listadas a seguir, que foram traduzidas do quadro apresentado na Figura 1:

1 - Pensamento analitico e inovacgdo

2 - Aprendizagem ativa e estratégia de aprendizado
3 - Solucéo de problemas complexos

4 - Andlise e pensamento critico

5 - Criatividade, originalidade e iniciativa

6 - Lideranca e influéncia social

7 - Uso, monitoramento e controle da tecnologia

8 - Design e programacéo de tecnologias

9 - Resiliéncia, tolerancia ao stress e flexibilidade

10 - Raciocinio, solucédo de problemas e ideacéo

6 Traducao livre.



Top 10 skills
of 2025

Type of skill

@ Problem-solving

@ Self-management

@ Working with people

@ Technology use and development

WORLD
ECONOMIC
FORUM

S’

Analytical thinking and innovation

Active learning and learning strategies

Complex problem-solving

Critical thinking and analysis

Creativity, originality and initiative

Leadership and social influence

Technology use, monitoring and control

Technology design and programming

Resilience, stress tolerance and flexibility

Reasoning, problem-solving and ideation

Source: Future of Jobs Report 2020, World Economic Forum

Figura 1: Top 10 habilidades para 2025
Fonte: The Future of Jobs 2020, Férum Econémico Mundial
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Além disso, o relatério mostrou que a pandemia aumentou a procura por aprendizado e

treinamentos online, evidenciando as possibilidades da tecnologia como ferramenta aliada para

a educacao.

Howard Gardner (2007) descreve em cinco tipos as mentes que as pessoas necessitam para

prosperar no futuro e as que ele acredita que devemos desenvolver. Também reconhece que a

educacdo deve contribuir para desenvolvermos essas mentes nas geragcfes futuras, que estdo

sendo educadas hoje para se tornarem os lideres de amanha. Ele conclui que ainda ndo sabemos

como preparar os jovens para sobreviver e crescer no mundo atual. “A educacgdo formal nos

dias de hoje prepara os estudantes para 0 mundo do passado, em lugar dos mundos possiveis

do futuro” (p.23). Além disso, propde que a educagdo ndo deve acontecer apenas no ambito

escolar formal, ela deve ser continua.

As cinco mentes descritas por Gardner (2007) séo:



19

1) A mente disciplinada: o dominio das principais escolas de pensamento (incluindo ciéncias,
matematica e histdria) e pelo menos uma habilidade profissional;

2) A mente sintetizadora: a capacidade de integrar ideias de diferentes disciplinas ou esferas em
um todo coerente e de transmitir essa integracao para outras pessoas;

3) A mente criadora: a capacidade de revelar e resolver novos problemas, questdes e fen6menos;
4) A mente respeitosa: a consciéncia e compreenséo das diferengas entre os seres humanos;

5) A mente ética: o cumprimento das proprias responsabilidades como trabalhador e cidadao.

Esses estudos nos mostram possiveis caminhos para basear a educacdo atual. Nesses novos
caminhos os estudantes possuem autonomia para se tornarem protagonistas do seu processo de
aprendizado, aprendendo a partir da sua realidade e desenvolvendo o pensamento critico e
analitico para solucionar problemas e desafios apresentados. Por meio de um aprendizado
pratico, que promove a cooperacao e 0 senso de pertencimento. Uma das propostas para esse

tipo de ensino séo as metodologias ativas de aprendizagem.

1.2 As metodologias ativas de aprendizagem e o ensino hibrido

A educacdo é uma atividade essencial do ser humano. Desde antes de serem instituidas as
escolas nos aprendemos e ensinamos baseados nas experiéncias vividas. Por isso, podemos
dizer que “a educagdo ndo ¢é a preparagdo para a vida, ela acompanha a prépria vida, o
desenvolvimento do ser humano, sua autonomia e aprendizagem por meio da experiéncia e da
reflexdo sobre a experiéncia” (BACICH, MORAN, 2018).

Aprendemos ativamente desde que nascemos e ao longo da vida, em
processos de design aberto, enfrentando desafios complexos, combinando
trilhas flexiveis e semi estruturadas, em todos os campos (pessoal,
profissional, social) que ampliam nossa percepcao, conhecimento e
competéncias para escolhas mais libertadoras e realizadoras. A vida é um
processo de aprendizagem ativa, de enfrentamento de desafios cada vez mais
complexos. (BACICH, MORAN, 2018)

De acordo com Bacich e Moran (2018), podemos conceituar a metodologia ativa de
aprendizagem como uma concep¢do que busca a participacdo efetiva dos estudantes na
construcdo da prépria aprendizagem, a fim de que aprendam melhor de acordo com o seu ritmo,

tempo e estilo.
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Com isso, 0 estudante se torna protagonista do processo de aprendizagem e ainda detém uma
postura ativa e autdbnoma. Algo importante a se considerar, também, é a possibilidade da
personalizacdo do ensino, tendo em vista, que o processo de aprendizado € unico e diferente
para cada pessoa e que aprendemos o que é mais relevante e faz mais sentido para nds, e o que

gera conexdes cognitivas e emocionais (BACICH, MORAN, 2018).

Algumas metodologias ativas de aprendizagem sdo: sala de aula invertida, aprendizagem
baseada em problemas (PBL), aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem por histdrias

(storytelling) e jogos (gamificacdo), rotacdo por estacdes e aprendizagem entre pares.

Por meio da conexdo que a tecnologia nos permite atualmente, podemos abordar as
metodologias ativas por meio do modelo de ensino hibrido. Neste tipo de processo de ensino
aprendizagem, podemos mesclar os ambientes fisicos e digitais criando possibilidades com
maior flexibilidade e personalizacdo, com o apoio das tecnologias que aumentam 0 acesso a

informag&o e comunicacao.

O Blended Learning ou ensino hibrido surgiu nos Estados Unidos em meados dos anos 1960.
Nessa época comegaram a utilizar tecnologias dentro da sala de aula para substituir o professor,
porém os dispositivos tecnologicos eram muito caros o que tornava a ideia inviavel. Nos anos
1990 podemos observar a expansao da tecnologia com a disseminacdo da internet e dos

computadores pessoais.’

A proposta do ensino hibrido € integrar as tecnologias digitais na educagdo de forma criativa e
critica para desenvolvermos a autonomia e reflexdo em seus envolvidos de forma que ndo sejam
apenas receptores de informacg6es (BACICH, TANZI NETO, TREVISANI, 2015).

As metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu
envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando, com orientacdo do professor; a aprendizagem
hibrida destaca a flexibilidade, a mistura e compartilhamento de espagos, tempos,
atividades, materiais, técnicas e tecnologias que compdem esse processo ativo.
Hibrido, hoje, tem uma mediagdo tecnoldgica forte: fisico-digital, mével, ubiquo,
realidade fisica e aumentada, que trazem inimeras possibilidades de combinagdes,
arranjos, itinerdrios, atividades. (BACICH, MORAN,2018)

! https://inbec.com.br/blog/entenda-conceito-vantagens-ensino-hibrido Acesso em: 14/03/2022
https://blog.elos.vc/conheca-mais-sobre-o-ensino-hibrido-historia-beneficios-e-modelos-praticos/ Acesso em:
14/03/2022



https://inbec.com.br/blog/entenda-conceito-vantagens-ensino-hibrido
https://blog.elos.vc/conheca-mais-sobre-o-ensino-hibrido-historia-beneficios-e-modelos-praticos/
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Dentro do ensino hibrido temos varios modelos, que estdo descritos na Figura 2.

PRESENCIAL ENSINO ON-LINE ]

®-970. 8
Modelo

Virtual
Enriquecido

Modelo Modelo Modelo
de Rotagéo Flex A la Carte

) EEEE——

Rotacéo por
Estagdes

) CEEEE———

Laboratério
Rotacional

Sala de Aula
Invertida

Rotagao
Individual

Figura 2: Modelos do ensino hibrido
Fonte: HORN, M.B.; STAKER, H., 2015

Dentro desses modelos, uma parte mescla os dois mundos, o digital e o fisico, sustentando ainda
a sala de aula, enquanto a outra parte € disruptiva e propde paradigmas completamente
diferentes. Os modelos mais adotados pelos educadores sdo trés: a rotacdo por estacoes, 0
laboratério rotacional e a sala de aula invertida, que inclusive é utilizada dentro das
metodologias ativas de aprendizagem. Esses mantém as vantagens da sala de aula tradicional e

incluem os beneficios das tecnologias digitais e do ensino online (HORN, STAKER, 2015).

Para conceituar os modelos de ensino hibrido podemaos utilizar as explicacGes dadas por Horn
e Staker (2015) e por Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015):

Modelo de Rotacdo - neste modelo os estudantes alternam entre as modalidades de
aprendizagem de forma definida pelo professor. Uma dessas modalidades deve ser o ensino

online. Dentro desse modelo temos as seguintes propostas:
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a) Rotacdo por Estagdes: aqui os estudantes rotacionam entre vérias estagdes com

atividades diferentes em uma sala de aula ou um grupo de salas de aula.

b) Laboratdrios Rotacionais: nessa modalidade os estudantes rotacionam entre um

laboratdrio de informética que funciona como estacdo de ensino online.

c) Sala de Aula Invertida: nessa modalidade os estudantes acompanham o conteudo
em casa por meio do ensino online e na sala de aula desenvolvem praticas e projetos orientados

pelo professor. O fornecimento de contetdo é feito majoritariamente pelo ensino online.

d) Rotacdo Individual: aqui cada estudante tem um cronograma individual e a
liberdade de alternar nas modalidades disponiveis. Quem faz a definicdo do cronograma

individual € um software ou professor.

Modelo Flex - os estudantes cumprem uma lista com énfase no ensino online. Cada um tem a
prépria lista personalizada de acordo com o seu ritmo e o professor tem a funcao de responder
as davidas que surgirem. Esse modelo € considerado disruptivo e necessita de uma organizagdo

escolar que ndo € comum no Brasil.

Modelo a la carte - os estudantes nesse modelo organizam seus estudos juntamente com o
professor de acordo com objetivos a serem atingidos. A aprendizagem é personalizada para
ocorrer no tempo e espacgo de preferéncia do estudante. Pelo menos uma parte do curso deve

ser feito de forma online e o professor da o suporte adequado.

Modelo virtual enriquecido - nesse modelo toda a escola participa e em cada disciplina o
estudante se divide entre a aprendizagem online e a presencial. O estudante pode frequentar a
escola presencialmente apenas uma vez por semana. Esse modelo, junto com o modelo a la
carte, também é considerado disruptivo e propde uma organizacao escolar diferente da que

temos no Brasil.

E como fica cada um dos agentes educacionais nesse novo contexto? Os estudantes se tornam

mais autbnomos e motivados a buscar suas proprias respostas e caminhos, a partir do contexto
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em que se encontram, criando uma conexdao com a sua realidade, sua historia e o seu proprio

projeto de vida, de forma mais aberta, criativa e, principalmente, colaborativa.

O projeto de vida é um componente curricular transversal importante, que visa a
promover a convergéncia, de um lado, entre os interesses e paixdes de cada aluno e,
de outro, entre seus talentos, historia e contexto. Estimula-se a busca de trilhas de vida
com significado Util pessoal e socialmente e, como consequéncia, pretende-se ampliar
a motivacdo profunda para aprender e evoluir em todas as dimensdes. S&o trilhas
pessoais de vida porque elas se refazem, redefinem, modificam com o tempo. N&o sdo
roteiros fechados, mas abertos, adaptados as necessidades de cada um. S&o projetos
porque estdo em construgdo e tém dindmicas que ajudam a rever o passado, a situar-
se no presente e a projetar algumas dimens6es do futuro. (BACICH, MORAN,2018)

De acordo com os autores, dentro do projeto de vida podemos utilizar as metodologias de
design, por terem um foco significativo na criagdo de empatia e no desenvolvimento de
caminhos e solucdes voltados para o usuario. E recomendavel que o professor desenvolva essas

habilidades na atualidade.

O professor assume o papel de orientador e tutor dos estudantes, que tem a funcéo de conhecé-
los e guia-los para o caminho que escolheram. E fundamental entender que néo é objetivo do
ensino hibrido descartar a figura do professor, mas uma nova postura deve ser assumida. “Os
bons professores e orientadores sempre foram e serdo fundamentais para avangarmos na
aprendizagem” (BACICH, MORAN,2018).

O papel do professor hoje é muito mais amplo e complexo. N&o esta centrado s6 em
transmitir informacdes de uma area especifica; ele é principalmente designer de
roteiros personalizados e grupais de aprendizagem e orientador/mentor de projetos
profissionais e de vida dos alunos (BACICH, MORAN,2018).

Segundo o Dicionario Priberam, o mentor ¢ definido como: “Pessoa que, pela sua sabedoria ou
experiéncia, ajuda outra como guia ou conselheiro. Pessoa que inspira outras”.® Esse significado
se assemelha ao da defini¢do de orientador que seria “aquele que orienta”.® A definicio de tutor

acompanha as anteriores: “Pessoa que aconselha ou orienta”.'® Concluimos que o papel do

& "mentor", in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2021,

https://dicionario.priberam.org/mentor. Consultado em: 14/03/2022.

9 "orientador", in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2021,
https://dicionario.priberam.org/orientador. Consultado em: 14/03/2022.

10 »'tytor", in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2021,
https://dicionario.priberam.org/tutor. Consultado em: 14/03/2022.


https://dicionario.priberam.org/mentor
https://dicionario.priberam.org/orientador
https://dicionario.priberam.org/tutor
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professor hoje € usar da sua experiéncia e conhecimento para aconselhar, orientar e acima de

tudo inspirar pessoas.

A sala de aula no ensino hibrido se torna um espaco de encontros, trocas e cocriacdo. E o
ambiente propicio para a criagdo de vinculos entre pares e para o aprendizado em grupo. Além
disso, os professores podem explorar vérias abordagens, como a aprendizagem maker,
utilizando desse tempo para desenvolver atividades praticas para explorar a criatividade dos

estudantes. As possibilidades sdo infinitas.

1.3 Como o design pode contribuir

Busca-se neste trabalho fazer a andlise e a construcdo de solugdes para o contexto apresentado
sob o viés do design. O mundo em que vivemos € interligado e complexo, como dito por
Cardoso (2016). Por isso, é necessario utilizar-se de um pensamento sistémico para se projetar
solucdes. A partir dessa visao holistica, o designer é capaz de criar conexdes tendo o ser humano

como centro do processo.

“Em termos historicos, o grande trabalho do design tem sido ajustar conexdes entre
coisas que antes eram desconexas. Hoje, chamamos isso de projetar interfaces”
(CARDOSO, 2016).

A partir dessa viséo, o produto gerado por esse trabalho pode ser definido como um servico ou
sistema. O design de servicos € uma abordagem interdisciplinar que conecta varias areas.
Dentre elas estdo: design de produto, design gréfico, design de interacdo, e outras areas como
Engenharia, TI, Arquitetura e Psicologia (STICKDORN, SCHNEIDER, 2014). Com o objetivo

de desenhar servigos que atendam as necessidades do usuario e entreguem o maximo em valor.

Além disso, o designer pode atuar como um projetista de experiéncias, disciplina conhecida
hoje como UX design. O termo UX design foi criado na década de 1990 por Donald Norman,
enquanto trabalhava na Apple. Essa € uma abreviacao das palavras User experience design, que
em portugués seria traduzido como: design de experiéncia do usuario. O que significa uma
abordagem que coloca o usuario como centro de todo o processo.** Atualmente, com o aumento

do mercado digital e tecnolégico a demanda por profissionais de UX est4 cada vez maior.*?

1 https://uxdesign.blog.br/don-norman-e-o-termo-ux-6dffb3f8d218. Acesso em 01/03/2022
12 https://brasil.uxdesign.cc/triplica-a-demanda-por-especialistas-em-ux-no-brasil-mas-0-que-isso-significa-
aa31e7904017. Acesso em: 01/03/2022
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Contudo, o préprio Don Norman percebe a utilizacdo inadequada do termo. Sendo utilizado
para designar profissionais que trabalham na construcéo de softwares e produtos digitais. Mas
para ele, a experiéncia é tudo. E a maneira que utilizamos um produto, nossas vivéncias como
seres humanos. Experiéncia € o conhecimento que adquirimos por meio da utilizacdo dos

sentidos.

Todas essas abordagens, por mais que tenham suas particularidades, tém um unico objetivo de
criar e desenvolver projetos tendo o ser humano como centro do processo. Por isso, 0 Design

se torna um catalisador de mudangas para 0 mundo em que vivemos.
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2. METODOLOGIA

A metodologia utilizada para o desenvolvimento desse projeto foi o Design Thinking. Segundo
descrito pelo artigo do NN Group®3, esse termo foi criado por David Kelley e Tim Brown da
IDEO, com Roger Martin, em 1990, para abranger métodos em ideias que vinham se

formando em um Unico conceito.

"A ideologia do design thinking afirma que uma abordagem prética e centrada no
usuario para a solucao de problemas pode levar a inovagao, e a inovagéo pode levar a
diferenciacéo e a uma vantagem competitiva. Essa abordagem prética e centrada no
usuario é definida pelo processo de design thinking e compreende 6 fases distintas..."
(NN GROUP, 2016)®

Podemos estruturar o Design Thinking em trés fluxos gerais: entender, explorar e materializar.
Dentro desses fluxos estdo as suas seis fases: empatizar, definir, idear, prototipar, testar e
implementar. Conforme definido e ilustrado na Figura 3. Todo esse processo é feito pelo
método de divergir para convergir, em que se criam opcdes e se fazem escolhas.

13 Empresa americana de consultoria em interface e experiéncia do usuério, fundada por Jakob Nielsen e Don
Norman.

14 Uma dentre as maiores empresas de design do mundo.

15 Traducao livre.
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Figura 3: Design Thinking 101
Fonte: Medium

Tendo o entendimento da metodologia, sera apresentado a seguir como foi a aplicacdo de cada

uma das etapas. Nesse projeto, o processo foi feito até a etapa de prototipacéo.

2.1 Empatizar

Parte do trabalho do designer é entender o contexto dos seus usuarios. Para iniciar o
levantamento de informacdes e subsequente entendimento, foi realizada a construcdo de uma
Matriz CSD na plataforma Miro, conforme apresentado na Figura 4. A matriz CSD tem como
objetivo a defini¢do do estagio da iniciativa a partir dos dados levantados e com isso dar um
direcionamento dos proximos passos. Elas funcionam a partir de trés questdes: certezas,
suposicdes e duvidas. Essa foi realizada com base na pesquisa prévia ja abordada no referencial

tedrico.
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Fonte: autora
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Com base nas davidas enumeradas na matriz CSD partiu-se para a elaboracdo das pesquisas

que as sanariam. A primeira seria uma entrevista exploratoria com roteiro semiestruturado a ser

realizada com professores do ensino fundamental anos finais. E a segunda um questionario para

ser respondido pelos estudantes.

Para a realizagdo das entrevistas, primeiro foi necessario a elaboracdo de um roteiro que guiasse

a conversa.'® Esse roteiro foi elaborado a partir das ddvidas que surgiram na matriz CSD que

foram classificadas resultando em trés objetivos: analisar o nivel de entendimento dos

professores sobre 0 modelo de ensino hibrido, entender o nivel de afinidade dos professores

com a tecnologia e entender as necessidades e desafios dos professores no ensino atual. O

resultado pode ser conferido na Figura 5.

16 0 roteiro completo pode ser consultado no Anexo 1.
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Gostaria de saber sobre a sua experiéncia como professora
e 0 seu sentimento em relagdo ao modelo de ensino,
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Para recrutar o publico para as entrevistas, foi elaborada uma imagem que fosse chamativa para

divulgacdo nas redes sociais ilustrado pela Figura 6. Porém, apesar do engajamento de varios

colegas, o0 objetivo de recrutar professores do Ensino Fundamental 2 para a entrevista nao foi

atingido.
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Figura 6: Imagem elaborada para as redes sociais
Fonte: autora
Apos dois dias de divulgacdo do recrutamento para a pesquisa sem respostas, foi necessario
pensar em outras formas de chegar até eles. Entdo, foi feito contato com uma ex-professora
conhecida que trabalha na regional de ensino do Guara, por meio do Facebook, para que fosse
feita essa ponte com os professores e estudantes do Ensino Fundamental. Ela foi muito solicita
e mediou esse contato com a diretora do Centro de Ensino Fundamental 10 do Guaréa, escola
em que estudei durante o Ensino Fundamental, para que fosse marcada uma visita. Poder
devolver uma parte do meu conhecimento para a escola que foi uma das responsaveis pela

minha formacao, trouxe ainda mais significado para esse projeto.

A entrevista passou por uma adaptacdo para que acontecesse. Havia previsto fazé-las por meio
de video chamadas, gravéa-las e depois transcrevé-las. Porém, ao chegar na escola os professores
gue estavam presentes sugeriram que fossem feitas naguele momento. Por isso, as entrevistas
foram feitas em uma roda de conversa com professoras das disciplinas de Ciéncias, Portugués

e Artes.

A primeira conclusdo que pude ter com relacdo as respostas das professoras foi que elas
praticamente desconheciam o conceito de modelo de ensino hibrido. A Unica experiéncia que
tiveram foi com o ensino remoto emergencial que teve que ser implantado no periodo de

isolamento social na pandemia. Diante disso, tive que explicar esse conceito para elas.
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Com relacéo as metodologias ativas, elas demonstraram conhecer um pouco do assunto. Uma
das professoras citou a Sala invertida e falou do Centro Educacional do Lago como uma escola
que aplica essas metodologias. Além disso, citaram que é necessaria uma maturidade por parte
dos estudantes para que as metodologias funcionem e acreditam que alguns estudantes da faixa

etaria dessa pesquisa ndo possuem maturidade suficiente, ainda.

A percepcdo é de que as metodologias ativas ndo substituem a aula expositiva e devem
funcionar como um complemento. Consideram que o ensino presencial € mais completo e mais
facil para monitorar o estudante na realizacdo das atividades. Com o ensino remoto, sentem que
o0s estudantes ndo absorveram tanto do contetido ministrado. Isso pode ser ocasionado por falta
de comprometimento por parte deles. Além disso, a estrutura da escola é um pouco defasada
em termos de recursos tecnoldgicos. Elas sentem falta da plataforma que foi adotada pelo
governo, o Google Classroom, pois nela era mais facil criar e corrigir atividades e avaliacdes e
disponibilizar recursos audiovisuais. Com o0 retorno ao ensino presencial, 0 governo deixou de

disponibilizar a plataforma aos estudantes e professores.

Em relacdo a ado¢do de novas metodologias, uma das entrevistadas fez a criacdo de um jogo
em uma plataforma propria para isso e utilizou em uma de suas turmas. Porém, considerou
trabalhoso adotar 0 mesmo jogo para as demais turmas. Os outros tipos sdo multimidias, videos
e até a criacdo de um quiz. Percebe-se que a adocdo dessas metodologias ainda acontece de

forma pontual, ndo sendo uma pratica assimilada no cotidiano escolar.

A escola possui poucos recursos tecnoldgicos, contando apenas com: dois televisores smart,
trés projetores e 0s computadores pessoais dos professores, que adquirem por conta prépria. A
escola ndo conta com internet disponivel para os estudantes e professores. O uso de tecnologia
por parte deles é feito de maneira autbnoma e quando possuem alguma divida procuram na
propria internet e em videos do Youtube. A Secretaria de Educacéo oferece alguns cursos e

disponibiliza cursos de formagéo na area.

Com relacdo a motivacdo dos estudantes, as professoras consideram que eles estdo mais
motivados apds a pandemia, principalmente ap6s o retorno ao ensino presencial. Alguns

estudantes relataram sentir falta do presencial.
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As atividades que mais geram engajamento por parte deles séo as que envolvem competigdes,
desafios e jogos, o que demonstra uma possivel oportunidade do uso de gamificacao na proposta
de projeto. Também gostam bastante de contetdos visuais e audiovisuais projetados pelos

professores.

Os principais desafios relatados pelos professores foram: a alfabetizacdo precéria, a falta de
acompanhamento da familia, a falta de estrutura familiar, as limitaces da escola e a defasagem
de idade nas séries. E importante ressaltar o papel da familia na vida escolar do estudante. Todas
as professoras concordaram que sem um acompanhamento familiar adequado é dificil para o
estudante ter um bom rendimento escolar. Aqueles que tém o acompanhamento mais efetivo

tém melhor desempenho nos estudos.

Por meio desse levantamento, foi possivel notar que as professoras veem a oportunidade de
despertar o interesse em aprender e de transformacéo das realidades dos estudantes. Enxergam
a importancia da pluralidade no ambito do ensino publico, além da busca pela conscientizacdo
sobre 0 acesso a universidade a aqueles que passam pelo ensino publico, justamente por
sentirem uma apatia em relacdo as questdes sociais, o0 que pode ser justificada pela pouca idade.
Os estudantes demonstram, também, ndo ter uma visao do proprio futuro ou de um projeto de

vida.

A segunda parte desta pesquisa consistiu na aplicacdo de um questionario aos estudantes de
uma turma do 7° ano. O objetivo era entender 0 acesso a Internet e dispositivos tecnoldgicos e
quais 0s meios que utilizavam para estudar. Foi elaborado no Google Forms e em um primeiro
momento cogitou-se divulga-lo online. Porém, foi feita uma adaptacao para que fosse impresso
e aplicado presencialmente no momento da visita que fiz a escola.!” No total, foram 22 respostas

e os resultados podem ser conferidos nos Graficos 1 a 8.

Os estudantes estdo em uma faixa etaria entre 11 e 14 anos. O que é esperado para a série que

estdo cursando (Gréafico 1).

o questionario completo pode ser consultado no Anexo 2.
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Qual a suaidade ?
22 respostas

o
@ 12
@ 13
@ 14
@15

Gréfico 1: Qual a sua idade?

Todos eles possuem acesso a internet em suas casas. E 86,4% possuem acesso a internet em
seus celulares. Apenas 9,1% afirmam ndo possuir celular (Grafico 2).

Vocé tem acesso a internet em seu celular ?
22 respostas

® Sim
@ Nao

! @ Nao possuo celular

Grafico 2: Vocé tem acesso a internet em seu celular?

O dispositivo mais acessado € o celular smartphone. Apenas 1 dos respondentes afirma nao ter
acesso a nenhum dispositivo (Gréafico 3).
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Quais dispositivos vocé tem acesso ?
22 respostas

Celular smartphone 20 (90,9%)
Computador desktop 3(13,6%)
Notebook 6 (27,3%)
Tablet 2 (9,1%)
Nenhum dispositivo 1(4,5%)
0 5 10 15 20

Grafico 3: Quais os dispositivos vocé tem acesso?

O meio mais acessado para se estudar € o livro didatico, que é distribuido gratuitamente pela

escola. Em seguida, temos as videoaulas (40,9%), representado pelo Grafico 4.

Vocé geralmente estuda por quais meios ?
22 respostas

Livros didaticos 15 (68,2%)
Video aulas 9 (40,9%)
Slides 4 (18,2%)
Jogos educativos 2 (9,1%)
Musicas 2(9,1%)
Redes sociais 6 (27,3%)
Filmes e documentarios 3(13,6%)

guestdes do caderno 1(4,5%)

sem resposta 1(4,5%)

Gréfico 4: Voceé geralmente estuda por quais meios?

A maioria dos estudantes demonstram se sentirem motivados com o ensino dado pela escola
(Gréfico 5). Poucos se consideraram desmotivados, o que confirma a afirmacdo feita pelas

professoras na entrevista.
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Como voceé se sente em relagao ao ensino que e dado na sua escola?
22 respostas

8 8 (36,4%)
7 (31,8%)
6
5 (22,7%)
4
2
1 (4,5%) 1 (4,5%)
0
1 2 3 4 5

Grafico 5: Como vocé se sente em relagdo ao ensino que é dado na sua escola?

Entre os motivos da desmotivacdo, o mais frequente foi o fato de ndo considerarem as aulas
interessantes. Uma parcela também demonstra ndo ver motivo em aprender alguns contetdos
(Gréfico 6).

Quais motivos te deixam desmotivado em relacdo a escola ?

13 respostas

Aulas que nao sao interessantes 8 (61,5%)

N&o vejo motivo em aprender

. 4 (30,8%)
alguns contetdos

Falta de estrutura na escola 2 (15,4%)
Falta de materiais na escolal—0 (0%)

Nao vejo motivo em ir pra escola 2 (15,4%)

0 2 4 6 8

Gréfico 6: Quais motivos te deixam motivado em relacdo a escola?

E por fim, em relagéo ao tempo dedicado a acessar a internet e ao tempo dedicado ao estudo,
temos uma disparidade. Aproximadamente 80% dos respondentes dedicam menos de uma hora
por dia as atividades escolares (Grafico 7). E em contrapartida, se somarmos, quase 80%
dedicam mais de duas horas navegando na internet, chegando a mais de trés horas por dia
(Gréfico 8).
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Quanto tempo por dia vocé se dedica para estudar e realizar as tarefas de casa ?
22 respostas

@ aproximadamente 30 minutos
@ aproximadamente 1 hora

@ aproximadamente 2 horas

@ aproximadamente 3 horas

@ Mais de 3 horas

Gréfico 7: Quanto tempo por dia vocé se dedica para estudar e realizar as tarefas de casa?

Quanto tempo vocé passa navegando na internet ?
22 respostas

@ Aproximadamente 30 minutos
@ Aproximadamente 1 hora

@ Aproximadamente 2 horas

@ Aproximadamente 3 horas

@ Mais de 3 horas

Graéfico 8: Quanto tempo vocé passa navegando na internet?

Concluo que é necessario pensar em possibilidades para tornar o projeto acessivel aqueles que
ndo tém acesso a nenhum dispositivo ou internet. Mesmo assim, em relagdo ao publico

abordado, a pesquisa se mostrou positiva.

2.2 Definir

Apds concluir a etapa de pesquisas, pode-se compreender melhor o contexto do projeto e definir
algumas questdes para intervir. Primeiramente, foi notado que os professores tém consciéncia
do seu papel social junto aos estudantes. As professoras que participaram da conversa se
colocam como agentes de transformacdo na vida dos estudantes e capazes de orienta-los em
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questdes sociais, 0 que estd em sintonia com o papel do professor no contexto do modelo de
ensino hibrido.

Foram levantadas dificuldades dos estudantes em construir projetos de vida e pensarem sobre
o futuro, algo muito trabalhado nas metodologias ativas de aprendizagem e presente, também,
nas competéncias definidas pela BNCC (Base Nacional Comum Curricular), documento
normativo que define as aprendizagens essenciais que os estudantes devem desenvolver durante
a Educacdo Basica, conforme definido em uma das Competéncias Gerais da Educacédo Basica,
que €

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relages proprias do
mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu
projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.
(BNCC, 2018)

Com base nisso, foi definido que o servico deveria propor solugdes para engajar mais 0S
estudantes em questdes sociais e auxiliar o professor a orientad-los na construcdo dos seus
projetos e metas, além de dinamicas que o auxiliem a conhecer seus estudantes e com isso ter

insumos para orienta-los.

H4 certa resisténcia por parte dos professores em abandonar as aulas expositivas e dificuldades
em acessar recursos tecnologicos. O que pode se tornar um desafio para esse projeto. Por isso,
a abordagem escolhida foi a de criar um toolkit com abordagens do ensino hibrido para o
professor poder aplicar em seus planos de aula com flexibilidade e, assim, ir incorporando aos
poucos a metodologia. E até mesmo comecar a personalizar mais o ensino para cada estudante
ou grupo de estudantes com caracteristicas comuns. Algumas propostas podem ser consideradas
disruptivas, porém o ensino hibrido possui modelos mais conservadores que podem ser

utilizados nesse primeiro momento.

Verificou-se a possibilidade de aplicar alguns recursos de gamificagdo para proporcionar o
engajamento dos estudantes, tendo em vista que nas entrevistas foi relatado pelas professoras

que os desafios e competi¢cdes causavam esse efeito.

Por altimo, foi percebido que é necessaria uma maior participacdo dos familiares no processo
de ensino-aprendizagem. Conectar esses trés agentes dentro do processo: professores,

estudantes e familiares, é importante para esse projeto.
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2.2 ldear

Ap0s as definicbes relatadas, passou-se para a etapa de ideacdo, em que todas as pesquisas e
insumos foram acionados e aplicados. A primeira parte da ideacdo foi composta por
brainstorming com todas as ideias que surgiram a partir das pesquisas iniciais. Em resumo, as

principais ideias foram:

e Desenvolver uma plataforma de aprendizagem;

e Criar um toolkit para orientar os professores sobre como desenvolver as atividades e
planos de aula;

e Possibilitar uma interacdo entre estudante, professor e familia dentro da plataforma;

e Ultilizar os recursos multimidia do celular como apoio as atividades. Como a captura de
imagens e videos;

e Ter um banco de atividades e plano de aulas que podem ser compartilhados entre
educadores;

e Monitorar 0 engajamento do aluno gerando graficos para o professor;

e Desenvolver toolkit em formato de cartas;

e Utilizar recursos de gamificagéo.

A partir das entrevistas, algumas dessas ideias foram validadas e se tornaram, basicamente,
duas frentes de trabalho: 1) a elaboracdo de uma metodologia que auxilie os professores a
aplicarem as metodologias ativas e os modelos do ensino hibrido em suas aulas e 2) a criacéo

de uma plataforma que apoia esses processos no ambiente digital.

Metodologia para os professores

Para idealizar e propor a metodologia, foi necessario entender como as aulas sdo estruturadas
pelos professores. Esse planejamento é feito por meio de um plano de aula, que € um documento
onde se descreve de forma detalhada todos os procedimentos que serdo realizados na aula. Seu
principal objetivo é a organizagdo do conteldo que sera ministrado e sua estrutura bésica é

composta por: Identificacdo, Objetivos, Contetidos, Metodologias, Recursos e Avaliagdo.®

18 Disponivel em:
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4505701/mod_resource/content/2/ TEXTO%20PLANO%20DE%20AU
LA.pdf Acesso em: 12/04/2022



https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4505701/mod_resource/content/2/TEXTO%20PLANO%20DE%20AULA.pdf
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/4505701/mod_resource/content/2/TEXTO%20PLANO%20DE%20AULA.pdf
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Portanto, foram feitas pesquisas para encontrar um modelo de plano de aula que incorporasse
as metodologias ativas. Com isso, chegou-se a plataforma da Associacdo Nova Escola, uma
organizagdo de impacto social sem fins lucrativos que trabalha para a melhoria da Educacéo
Basica Brasileira e sdo disponibilizados varios planos de aula elaborados por professores de
acordo com a BNCC, além de reportagens, cursos e formacdes. Sdo organizados dentro da
seguinte estrutura: titulo, contexto, questdo disparadora, mdo na massa e sistematizacdo. Essa

estrutura se mostrou promissora por estar alinhada as metodologias ativas.

Segundo esse planejamento de aulas, primeiramente, é apresentado ao estudante um contexto
sobre o tema que sera abordado, o que o ajuda a situar aquele conhecimento dentro de uma
situacdo real. Depois, € feita uma pergunta para guiar as discussdes e provocar a curiosidade
dos estudantes em aula, isso se alinha com o modelo de aprendizagem baseado em problemas.
Em seguida, 0 momento da parte préatica acontece em que sdo realizadas atividades de acordo
com o conteudo. Por ultimo, € feito o registro sistematizado do conteudo aprendido.

Foi, entéo, utilizada essa estrutura como base para 0 modelo de plano de aulas desenvolvido

para esse projeto, conforme registrado na Figura 7.
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Modelo para criar o plano de aula

o — Q
Pergunta norteadora do
conteudo

Invertendo

SR, Registros do aprender

Rotacionando
Rotacdo por estagoes

Lab

e ‘. Debater
Laboratoério rotacional

Rota individual

Rotacdo individual ECLOmTalae

Solucionando problemas

)
=2}
~

Projetando
Aprendizado baseado em
projetos

Use a criatividade

Criando histérias
Storytelling

Gamificando
Gamificagdo

Entre pares
Aprendizagem entre pares

Making
Espago maker

Figura 7: Modelo para criar o plano de aula
Fonte: autora

A primeira etapa do modelo desenvolvido é a de Contexto, que tem como objetivo situar o
contetdo que sera estudado com o contexto social do estudante, isso gera identificacdo e
potencializa o seu aprendizado. Para isso, podem ser utilizadas noticias, narrativas ou
multimidias. O professor pode utilizar da sua criatividade e conhecimento para elaborar o
contexto do contetido que sera abordado. O objetivo das sugestdes € orienta-lo na sua adaptacao
a metodologia.

A etapa seguinte trata da Questdo Disparadora, que é uma pergunta baseada no tema da aula. E
um recurso para exercitar a capacidade analitica, 0 pensamento critico e a resolugdo de

problemas. As boas perguntas sao o ponto de partida para a inovacdo. Exercitar a habilidade de
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criar boas perguntas é um caminho proveitoso e a partir desse questionamento os estudantes

podem gerar reflexdes ou formular novas perguntas.

A etapa Mdo na Massa € o0 momento em que sdo aplicados os métodos utilizados no ensino
hibrido e nas metodologias ativas. Foram escolhidas as abordagens menos disruptivas para ndo
haver muito impacto no momento da aplicacdo. Tendo em vista a resisténcia em se abandonar
as tradicionais aulas expositivas, sugeriu-se 10 abordagens para que o professor possa escolher

as que mais se adaptem a sua realidade.

A Ultima etapa é a de Sistematizagdo, que consiste no registro sistematizado do que foi
aprendido em aula. Aqui o professor pode aplicar diversas abordagens, como registro escrito,
debates, exercicios de fixacdo ou até mesmo explorar recursos visuais, como filmagens e
fotografias. Pode ser, também, uma oportunidade de os estudantes exercerem a autonomia e a

criatividade ao fazerem o registro do conhecimento da forma que preferirem.

Como ja mencionado, verificou-se a possibilidade de se aplicar recursos de gamificacdo para
gerar maior engajamento dos estudantes. A principal referéncia de estudo do assunto é o
framework Octalysis, criado por Yu Kai Chou, descreve oito impulsionadores ou Core Drives,

que basicamente séo os fatores que motivam uma pessoa, ilustrado pela Figura 8.
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-Mentorship

-Pet Companion
-Social Prod

-Observer Attachment

Scarcity Unpredictability

-Appointment Dynamics -Glowing Choice

-Magnetic Caps -MiniQuests
-Dangling -Visual Storytelling
-Prize Pacing -Easter Eggs
-Bootleg Quest -Random Rewards
-Last Mile Drive -Obvious Wonder
-Count Down Timer -Sunk Cost Prison -Status Quo Sloth - -Rolling Rewards
Torture Breaks -Progress Loss -Streaking é -Evolved Ul
-Moats -Rightful Heritage -Evil Egg -Sudden Rewards
The Big Burn -Evanescence Opportunity -FOMO Punch 1LV LU .Oracle Effect

Figura 8: Framework Octalysis
Fonte: Yu Kai Chou

Para esse projeto, foi utilizado o Core Drive de Desenvolvimento e Realizacdo, que esta
relacionado com o impulso de progredir, desenvolver habilidades e superar desafios. Algumas

das técnicas que podem ser aplicadas sdo: pontos, emblemas e placares de lideres.

Para isso, foram criados selos que o professor pode conceder ao estudante ap6s cada
conhecimento adquirido em aula. Os selos séo uma materializacao da conquista alcancada, além
de ser uma ferramenta para que o professor possa acompanhar o desenvolvimento do estudante
e diagnosticar a aprendizagem. Podendo assim, personalizar mais o contetido de acordo com as

necessidades demonstradas.

A partir dessas consideracdes, foi realizado o esboco do servigco por meio da ferramenta
blueprint de servigos, que é uma maneira de se especificar e detalhar aspectos de um servigo
em um esquema visual a partir da perspectiva do usuario, sdo mostradas as a¢des, 0s canais ou
pontos de contato com o servico projetado e 0s processos que sdo invisiveis ao usuario, mas
necessarios para o funcionamento do todo (STICKDORN E SCHNEIDER, 2014).

Para fins didaticos, o quadro foi dividido nas Figuras 9 e 10.
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Etapas da Jornada Perfil Descoberta 1° contato

Agoes
Estudantes
Familia

Ponto de contato
Linha da invisibilidade

Enviar

convite por Criar Instrucées
email ou divulgagdo da

celular metodologia

Backstage

Figura 9: Esboco inicial do servigo 1
Fonte: autora



Criou a turma

Recebe o
contetdo
da aula

Preparagdo antes da aula

convite para deaula plano de aula
o3 alunos 5% baseado na disponivel na

Fazer a
curadoria do
contelido para
colocar na
plataforma

| ———

Neste esbogo do servigo é explicado da seguinte forma:

1° Professor faz o seu cadastro na plataforma e cria a turma.

Selecionar Ter InstrugBes
plano de aula claras sobre
que deseja cada uma das

metodologias

Aplicagdo da aula

Avaliar
atividades e
atribuir
pontuagao

Preparar

recursos

materiais
para a aula

—

Fonte: autora
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Fazer ponte
com a familia

Separar Acompanhar o

tempo para a desenvolvimento
tutori de projetos e
utoria B

Palestras e
conversas
sobre o
tema

Figura 10: Esboco inicial do servico 2

2° O estudante recebe o convite para se cadastrar na plataforma e criar seu perfil. O perfil serd

um espaco para ele expressar sua personalidade.

3° Professor elabora as aulas conforme a utilizagdo das metodologias do ensino hibrido.

Também terdo instru¢bes de como organizar o espaco fisico. O objetivo € que a plataforma

também funcione como repositorio de diversos planos de aula e atividades para outros

professores.

4° O estudante recebe o contetido para estudar e participar das atividades em sala de aula.
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5° Caso ele complete a habilidade recebe o "selo” concernente a ela. Esses selos ficam
disponiveis no perfil do estudante para que ele veja suas conquistas e para que o professor

consulte o progresso e faca o diagnostico do aprendizado.

6° Na plataforma, o estudante pode criar um projeto baseado nas proprias metas de vida com o
auxilio da tutoria do professor. O estudante podera adicionar imagens e textos. Apos isso, ele
pode definir com o professor etapas a serem cumpridas com objetivos e prazos para o devido

acompanhamento, inclusive da familia.

Essa ideia inicial se mostrou muito promissora, porém, o processo de criagdo de projetos e
metas estava posto de forma desconectada do resto, como se fosse uma parte secundaria. Era

necessario que tudo estivesse integrado e coeso.

Apos algumas pesquisas sobre design thinking, foi encontrado o Co-Designing Schools Toolkit,
criado por instituicdes e escolas em parceria com a IDEO para ajudar a comunidade escolar a

criar mudancgas equitativas nas escolas, por meio de um processo de design cocriativo.

O Co-Designing Schools Toolkit ajuda a construir a capacidade das comunidades
escolares de definir e buscar aspiracfes de equidade, de modo que cada aluno esteja
pronto para o futuro, ndo importa quem seja, onde mora ou como aprende. (CO-
DESIGNING SCHOOLS TOOLKIT)*

Este material consiste em seis etapas: 1) construa sua equipe, 2) defina sua aspiragéo, 3) conhega
seus alunos, 4) comece a hackear, 5) entenda o impacto e 6) mostre seu trabalho.

Esse processo e ferramentas foram utilizados para embasar a elaboracdo de uma metodologia
para a criacdo de projetos e objetivos em sala de aula, alinhados com a necessidade de engajar

os alunos em questdes sociais e, com isso, desenharem o préprio projeto de vida.

Podemos, ainda, fazer um paralelo com o ambiente académico universitario, que tem como
pilares o ensino, a pesquisa e a extensdo. A extensdo é a interagdo entre a universidade e a
sociedade com o objetivo de promover a troca de conhecimentos. Esse conceito pode ser
aplicado as escolas por meio dessa metodologia, 0 que pode gerar um senso de pertencimento

e responsabilidade nos estudantes e a conex&do com a comunidade que se busca criar.

19 Traducao livre.
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Foi feito um novo blueprint de servigos incorporando esses conceitos, representado pelas

Figuras 11 a 13.

Etapas da Jornada Perfil

At

Professora

22

Estudantes

&

Familia

Acdes

Ponto de contato

Linha da invisibilidade

Backstage

Descoberta 1° contato

Preparagao
s convite para
Criou a turma. i
cadastrarem
S —

Enviar
convite por Criar Instrucdes
email ou divulgagdo da
celular metodologia

| —

Figura 11: Blueprint final do servigo 1
Fonte: autora
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Figura 12: Blueprint final do servigo 2
Fonte: autora
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Figura 13: Blueprint final do servigo 3
Fonte: autora

O servigo nessa versao ficou com o funcionamento demonstrado a seguir.
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1° Professor faz 0 seu cadastro na plataforma e cria a turma. O estudante recebe o convite e

preenche o seu perfil com seus interesses e objetivos.

2° Professor realiza as dindmicas com a turma para conhecer os interesses, realidades e

objetivos pessoais do grupo.

3° Estudantes s&o instigados a observarem a sua comunidade e escola em busca de situagoes

que eles tenham a oportunidade de propor intervengdes e mudangas. O professor pode sugerir

tematicas para ajuda-los, como os ODS da ONUZ,

20 Obijetivos de Desenvolvimento Sustentavel.
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4° Com essas observacdes feitas, decidem em grupo uma oportunidade de intervengéo para a
turma toda. Comeca-se essa definicdo em pares, depois em grupos até chegar a turma toda.

5° Apos essa definigcdo, partem para observar e entender o contexto da oportunidade escolhida,

com entrevistas, diarios de campo e outras ferramentas.

6° Conforme as pesquisas anteriores, definem com o auxilio do professor metas individuais que

colaborem com a oportunidade definida pela turma.

7° Os professores podem pensar em formas de trazer algum contetdo de suas disciplinas que
possuem relacdo com a oportunidade escolhida. Entdo, elaboram as aulas seguindo o modelo
de criacdo de plano de aula. Com o auxilio da plataforma, podem criar as aulas e compartilhar

0 contetido com os estudantes. E concedem os selos no decorrer das aulas.

8° Professores e pais fazem o acompanhamento das metas e do desempenho do estudante nas

aulas conforme os selos recebidos.

9° Ap6s cumprirem as metas e perceberem o resultado gerado, os professores organizam formas

de os estudantes apresentarem esse trabalho para a comunidade escolar e pais.

Plataforma

Com base nas etapas da jornada mapeadas no blueprint de servigos, foi elaborado o fluxograma
da plataforma, onde foi descrito de forma visual todas as interagdes (Figura 14).
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Figura 14: Fluxograma da plataforma Entre ensinos
Fonte: autora

Na figura 15, é demonstrado com mais detalhes o inicio do fluxo, que comega na pagina
principal da plataforma onde tera a apresentacdo da metodologia e suas etapas. Logo apds, o
usuario podera criar o seu cadastro e preencher o perfil ou ir diretamente para o login, onde sera

direcionado para a visdo do professor ou a visdo do estudante.

Professor
Logar —_— ou —Professor-
aluno?

Home com Autenticar
> apresentagéo da ————> ha
metodologia plataforma |

Aluno

Criar cadastro —— Perfil k

Figura 15: Fluxo inicial da plataforma
Fonte: autora

Na visdo do professor (Figura 16), ele podera navegar pelas turmas ou criar uma nova. Ao
escolher uma turma vera os seus membros e podera navegar por seus perfis, tendo a autonomia

para adicionar novos membros ou excluir existentes. No Mural, estaréo as aulas e novamente a
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opcéo de criar uma aula ou navegar pelas ja criadas. No detalhamento da aula, podera conceder
os selos aos que concluiram a etapa, além de poder consultar e editar o proprio perfil e consultar

a metodologia.

Ver perfil do

Membros estudante

~
—> Ver membros Conceder selo gl

ERGEEEEE

Consultar

Metodologia metodologia

=8

Consultar e editar

o perfil

Figura 16: Fluxo viséo do professor
Fonte: autora

Na visdo do estudante (Figura 17) surge uma funcionalidade nova em que ele podera registrar
e acompanhar as suas metas. Na pagina principal poderéd visualizar a quantidade de selos
conquistados e as metas alcancadas, além de visualizar as turmas e aulas, como na visdo do

professor.
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'
1

Consultar e editar :

perfil \

:

E

Ver conquistas  Slelebeeleaa e

Ver perfil do

Membros estudante

[ Consultar metas
e finalizar meta

Criar metas

Figura 17: Fluxo visao do estudante
Fonte: autora

2.2 Prototipar

A etapa de prototipagdo foi a dltima desse projeto. Como o produto final seria a plataforma
digital do Entre Ensinos, foi escolhida uma ferramenta de prototipacao adequada para isso, essa
ferramenta é o Figma, que € utilizado para fazer a prototipacdo de produtos digitais em alta
fidelidade.

Antes de partir para o prototipo em alta fidelidade foi necessario planejar as telas.
Primeiramente no papel, e depois no préprio Figma em forma de wireframes, que é uma espécie
de esqueleto da tela em que trabalhamos a arquitetura da informacdo com linhas e formas

geométricas (Figura 18).

Para a escolha do formato de tela foi decidido que a plataforma seguiria o conceito de mobile
first, conceito que é uma tendéncia entre os profissionais de marketing e tecnologia e foi
desenvolvido em 2010 pela Google. Ele prega que se deve planejar e desenvolver sites ou
qualquer produto web primeiramente para o mobile e depois para o desktop,?! isso porque 0 uso

21Disponl'vel em: https://www.moblee.com.br/blog/mobile-first-principais-vantagens/ Acesso em: 14/04/2022



de celulares smartphones ja supera o uso de computadores desktop??. Esse dado foi evidenciado

pela pesquisa realizada com os estudantes, em que 90,9% utilizam celulares smartphones.?
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Figura 18: Wireframes da plataforma Entre ensinos

Fonte: autora

Com os wireframes desenhados, pdde-se trabalhar no protétipo em alta fidelidade e nas

interacBes. Para isso, foram utilizadas as diretrizes do Material Design, que é o Design system

da Google. O motivo dessa escolha foi a sua consolidacao e aderéncia no mercado, além do fato

de que sua documentacéao é bem descritiva.

22 Disponivel em: https://www.b9.com.br/46633/smartphone-ultrapassa-tv-e-se-torna-primeira-tela/ Acesso em:

14/04/2022
23 \/er Grafico 3.


https://www.b9.com.br/46633/smartphone-ultrapassa-tv-e-se-torna-primeira-tela/
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O Material Design € um sistema adaptavel de diretrizes, componentes e ferramentas
que suportam as melhores préaticas de design de interface do usuario. Apoiado por
cédigo-fonte aberto, o Material Design agiliza a colaboracdo entre designers e
desenvolvedores e ajuda as equipes a criar produtos bonitos rapidamente.
(MATERIAL DESIGN)#

A tipografia escolhida para as telas foi a Inter por ser “uma familia de fontes variaveis
cuidadosamente elaborada e projetada para telas de computador” (GOOGLE FONTS). Ela
encontra-se disponivel no Google Fonts?, repositorio de fontes de licenca livre do Google. E

sua escala de tamanhos foi feita conforme as Figuras 19 e 20.

H1

Inter Bold

56px/ auto Entre enSinOS

H2

Inter Bold

490x auto Entre ensinos

H3

Inter Bold
40px / auto

Entre ensinos

H4

Inter Medium Entre ensinos
32px/ auto

H5

Inter Medium Entre ensinos
24px / auto

H6

Inter Medium Entre ensinos
20px / auto

Figura 19: Escala tipogréafica 1
Fonte: autora

24 Traducéo livre.
25 Disponivel em: https://fonts.google.com/specimen/Inter#glyphs. Acesso em: 15/04/2022.
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Subtitle

Inter Medium Entre ensinos
16px/ auto

Body

Inter Regular Entre ensinos
16px/ 20px

Button

Inter Bold Entre ensinos
14px/ auto

Caption

Inter Regu|ar Entre ensinos
12px/ auto

Figura 20: Escala tipogréfica 2
Fonte: autora

Para as cores, foi escolhido o roxo como a cor principal para dar destaque as interagcdes da
plataforma. As cores auxiliares seguiram uma paleta analoga a cor principal, conforme as
Figuras 21 e 22.

Cor principal

Primaria

Primaria 1 Primaria 2 Primaria 3

#880EB1 #C542F0 #870EB11a

rgb(136, 14, 177) rgb(197, 66, 240) rgba(135, 14,177, 0.1)
hsl(285, 85, 37) hsl(285, 85, 60) hsla(285, 85, 37,0.1)

Figura 21: Cor principal
Fonte: autora



Cores auxiliares

Laranja

Laranja 1
#FF8500
rgb(255, 133, 0)
hsl(31, 100, 50)

Vermelho

Vermelho 1
#DD2C2C
rgh(221, 44, 44)
hsl(0, 72, 52)

Azul

Azul 1
#4737BC
rgh(71, 55, 188)
hsl(247, 55, 48)

Amarelo

Amarelo 1
#FFCA2C
rgh(255, 202, 44)
hsl(45, 100, 59)

Neutra

Neutra 1
#000000
rgh(0, 0, 0)
hsl(0, 0, 0)

Laranja 2
#FCA13D
rgh(252, 161, 61)
hsl(31,97,61)

Vermelho 2
#FF6666

rgh(255, 102, 102)
hsl(0, 100, 70)

Azul 2
#0E7BFF

rgb(14, 123, 255)
hsl(213, 100, 53)

Amarelo 2
#FCD56199

rgba(252, 213, 97, 0.6)
hsla(45, 96, 68, 0.6)

Neutra 2

#838587

rgh(131, 133, 135)
hsl(210, 2, 52)
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Laranja3 Laranja 4

#FCA13D80 #FCA13D33

rgba(252, 161, 61, 0.5) rgba(252, 161, 61,0.2)
hsla(31,97, 61, 0.5) hsla(31,97,61,0.2)

Vermelho 3

#FF666669

rgba(255, 102, 102, 0.41)
hsla(0, 100, 70, 0.41)

Azul 3
#4499FF80

rgba(68, 153, 255, 0.5)
hsla(213, 100, 63, 0.5)

Neutra 3 Neutra 4
#969798 #9D9D9D
rgh(150, 151, 152) rgh(157,157,157)
hsl(210, 1, 59) hsl(0, 0, 62)

Figura 22: Cores auxiliares

Fonte: autora
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A partir dessas defini¢des foi possivel prototipar as telas no Figma. Foram utilizadas ilustracoes
e fotos retiradas de bancos de imagens: Freepik, Flaticon e Pexels, e informac6es ficticias para

demonstrar o seu uso. Exemplificadas nas Figuras 23 e 24.

%\

Ciéncias

© 2%

Geografia

Figura 23: lustragdes da plataforma
Fonte: Freepik.com

™/
Ana Beatriz Bianca Carolina

Q0

Daniel Ellen Gustavo

Eil

&N

Heitor

Jodo Vitor

Figura 24: Imagens da plataforma
Fonte: Pexels
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Para criar uma identificagdo para a plataforma, foi criado um simbolo para ser a assinatura

visual que representasse o0 proposito do projeto (Figura 25).

A ideia foi representar por meio das cores a jungdo de duas partes que dao origem a uma terceira,
representando o ensino hibrido. Nesse caso, o vermelho e azul formam a cor roxa. O trago
possui esse formato mais organico para lembrar o tragado manual feito com tinta e pincel. Além

disso, lembra o formato da letra “E”, inicial das palavras “Entre ensinos”.

Figura 25: Assinatura visual do Entre ensinos
Fonte: autora
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3.0 PRODUTO

Neste capitulo serd apresentado o resultado do trabalho desenvolvido. Comecando pela

descricdo da metodologia Entre ensinos, suas fases e as dinamicas sugeridas. Depois, sera

descrito o funcionamento da plataforma através da versdo do professor e da versdo do estudante.

3.1 O que é 0 Entre ensinos

O Entre ensinos ajuda os professores a construirem junto com os alunos iniciativas que

impactam a comunidade enquanto desenvolvem as proprias habilidades e aprendem de forma

colaborativa e conectada com uma plataforma digital.

A metodologia possui 6 fases, conforme descrito abaixo:

1)

2)

3)

4)

Conhecendo o grupo

Nessa fase vocé ira conhecer a turma e entender 0s seus interesses e objetivos pessoais.
Além de fazer os estudantes refletirem sobre as suas préprias realidades. As dindmicas
sugeridas sdo: Moodboard, Circulo do conhecimento e Reflexdo da Comunidade.

Definindo o objetivo

Estudantes séo instigados a observarem a sua comunidade e escola em busca de
situagdes que eles tenham a oportunidade de intervir e mudar. Podem ser sugeridas
tematicas para ajuda-los, como os ODS da ONU. Com essas observacOes feitas,
decidem em grupo uma oportunidade de intervencdo para a turma toda. Comegando essa
definicdo em pares, depois em grupos até chegar a turma toda. As dindmicas para essa
fase sdo: Entrevistas com a comunidade, Rascunho da oportunidade, Definicdo da

oportunidade em grupo.

Conhecendo o contexto
Ap0s a definicdo da oportunidade de intervencgdo da turma, os estudantes partem para
observar e entender o contexto. Para isso podem realizar entrevistas de empatia, diarios

de campo e desenhos da experiéncia.

Definindo metas
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Conforme as pesquisas anteriores, definem com o auxilio do professor metas individuais

que colaborem com a oportunidade definida pela turma por meio do processo de hacks.

5) Planejando as aulas
Os professores elaboram as aulas seguindo o modelo de criacéo de plano de aula e com
o0 auxilio da plataforma, criam as aulas e compartilham o contetdo com os estudantes.

Apos isso, eles concedem os selos a cada contetdo aprendido.

6) Compartilhando
Por ultimo, sdo organizados momentos para que os estudantes apresentem o seu trabalho

para a comunidade escolar e para os pais.

Em cada fase, sdo sugeridas dinamicas para serem aplicadas com a turma. Essas foram baseadas

em dinamicas do design thinking e do toolkit do Co-designing schools toolkit.
3.2 A plataforma
Como visto, a plataforma foi construida para o mobile e suas fungdes sdo: apoiar professores e

estudantes no desenvolvimento das atividades e servir de consulta da metodologia. O resultado

da prototipacdo encontra-se na Figura 26.
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013,

_@ Ana Beatriz!

\§e

Ciéncias

Ferramentas para construir um
ambiente de aprendizado
colaborativo e estudantes com
autonomia para trilhar o proprio
caminho

Figura 26: Mockup da plataforma Entre ensinos
Fonte: autora

A seguir, serdo explicadas todas as funcionalidades que foram projetadas e prototipadas para a

plataforma Entre ensinos. Estéo divididas em: Home, perfil do professor e perfil do estudante.

Home

Na Home (Figura 27) encontra-se a definicdo da metodologia e os call-to-actions que

direcionam a autenticacdo para acesso ao perfil, turmas e atividades.



62

9:30 da 9:30 da

= Entre ensinos je} = Entre ensinos S

Etapas da metodologia

Faga o seu cadastro na plataforma,
1 crie a sua turma e convide os
estudantes a se cadastrarem.

Conheca os interesses e objetivos
dos estudantes e os instiguem a
observar a comunidade em busca de
oportunidades de intervencao

Defina uma oportunidade para a
turma e ajude os estudantes a
criarem metas individuais que
colaborem com esse objetivo.

Ferramentas para construir um
ambiente de aprendizado

colaborativo e estudantes com
autonomia para trilhar o préprio

. Planeje as aulas de acordo com o
caminho

modelo de plano de aulas e ao fim
de cada uma conceda os selos de

) conquista para os estudantes.
0 Entre ensinos ajuda os professores a

construirem junto com os alunos iniciativas que
impactam a comunidade enquanto desenvolvem
as proprias habilidades e aprendem de forma
colaborativa e conectada com uma plataforma final organize apresentagdes dos
digital. resultados alcangados.

Acompanhe o desenvolvimento das
metas e os selos conquistados e ao

a b W BN

Ver as ferramentas

Fazer login

Junte-se a nos

Cadastrar-se

Fazer login

Figura 27: Home da Plataforma
Fonte: autora

Ao clicar em Ver as ferramentas, o usuério é direcionado para a pagina em que sdo detalhadas
as fases. Por meio do botdo de Préoxima fase é feita a navegacao entre o conteddo. O usuario
pode ainda retornar a Home clicando no icone do projeto no Top bar de navegacao, ou ir para

a autenticacao clicando no icone de perfil. Conforme representado nas Figuras 28 e 29.
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Fase 1

Conhecendo o grupo

Nessa fase voc8 ird conhecer a lurma e entender
05 Seus Interesses & 0Djetivos pessoais. Alem de
fazer os estudantes refletirem sobre as suas
proprias realidades.

Dinadmicas

Moodboards

Cireulo do conhecimento

Reflexdo da comunidade

Junte-se a nos

Cadastrar-se

Fazer login

= Entre ensinos 2

Conforme as pesquisas anterlores, definem com o
auxllio do professor matas individuals que
colaborem com a oportunidade definida pela
turma,

Dindmicas

Processo de hack

Junte-se a nds

Fase 2

Definindo o objetivo

Estudantes sao instigados a observarem a sua
comunidade e escola em busca de situaghes que
eles tenham a oportunidade de intervir & mudar.
Vocé pode sugerir teméticas para ajuda-los, como
0% ODS da ONU. Com essas observacass feitas,
decidem em grupo uma cportunicade de
intervengdo para a turma toda. Comegandc essa
definigio em pares, depais em grupes até chegar
aturma tada.

Dindmicas

Entrevistas com a comunidade
Rascunho da oportunidade

Definigéo da oportunida em grupo

Junte-se a nés

Fazer login

Figura 28: Fases da metodologia 1

Fonte: autora

= Entre ensinos 2

Fase 5

Planejando as aulas

Elaborem as aulas seguindo o modelo de criagio
de plano de aula. Com o auxilio da platatorma,
criem as aulas e compartiihem o conteddo com os
estudantas, Concedam os selos a cada contelido
aprendido.

Modelo de plano de aula

Contexto
Questdo disparadora
Méo na massa

Sistematizagéo

Junte-se a nos

Cadastrar-se

Figura 29: Fases da metodologia 2

Fonte: autora

930 A

= Entre ensinos 2

Apts a definigao da oportunidade de intervengao
/3 turma, o estudantes partem para abservar e
entender o contexio. Para isso podem realizar
entrevistas, didrios de campo e outras
ferramentas.

Dindmicas

Entrevista de empatia
Desenho de experiéncia

Diario de campo

Junte-se a nés

= Entre ensinos 2

Fase 6

Compartilhando

Organizem formas dos estudantes apresentarem
o seu trabalno para a comunidade escolar @ para
08 pais.

Apresentacio

Ir para a plataform

Junte-se a nés

63
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Serd apresentado o detalhamento de cada dindmica ao clicar no respectivo card, contendo uma
breve explicacdo e como ¢ feita a sua aplicacéo (Figura 30).

9:30 As

= Entre ensinos 5

Oqueé

0O moodboard é uma espécie de mural que pode
ser composto por imagens, videos e elementos
visuais que representam a esséncia de um
projeto. E como um painel de inspiragéo que ajuda
a alimentar a atmosfera criativa e gerar projetos
com significado.

Pode ser utilizado para que os estudantes
expressem seus interesses e coisas que 0s
inspiram.

Como aplicar

Para criar um moodboard & muito simples. Basta
definir um tema e ir coletando as imagens e
outros elementos visuais que remetem a ele.
Depois, é s6 organizar de forma que a
composicao fique harménica.

fonte: http:

Figura 30: Detalhamento da dindmica
Fonte: autora

Plataforma perfil do professor

Apos fazer login na plataforma, o professor terda a visdo de todas as turmas que possuli,

representado na Figura 31. Ele também podera criar uma nova ao clicar no botdo Criar turma.
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930 4s 930 4s

. ols,
. Professora!

Turmas

Entre ensinos

Paula

Quem soueu 2
Login Sou professora de Geografia formada pela
Universidade de Brasilia. Sou casada, mae de um
menino e 2 filhos de quatro patas.

Senha

Meus interesses 2

Me interesso por atividades ao ar livre, como
caminhadas no parque, jogos de vlel e ciclismo.
Amo viajar e conhecer novos lugares e paisagens
da natureza.

Figura 31: Plataforma visdo do professor
Fonte: autora

Ao entrar no detalhamento da turma, podera navegar pela area de Membros, onde estardo o0s
perfis dos estudantes, e pelo Mural, onde estaréo as aulas que foram publicadas (Figuras 32 e
33).

. o
7°ano A ‘ :”)

Membros

7°ano A ‘ ”

Membros

2 :
@ 9 “ ” ;
Ana Beatriz Bianca Carolina 4
Aula1
L 5 Como se formam os vulcoes
> y
’ 4a A
Daniel Ellen Gustavo 1
‘ o o
Tipos de rochas
Heitor Ingrid Jodo Vitor
+ ¢ Aule
@ m 2 @ m L
Maetodolog porfi Matodolog! porfi

Figura 32: Detalhamento da turma
Fonte: autora
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Ana Beatriz

Quem sou eu

Sou uma pessoa alegre e divertida e adoro passar
o dia desenhando. Gosto muito de animais e
tenhos dois cachorros de estimagédo

Meus interesses

Me interesso por artes e por pintura. Também
gosto de tocar violdo e praticar esportes como

futebol.
Conquistas
e (3 &
Aula1 Aula1 Aula1 Aula1
@ m 2
Home Metodologia Perfil
N — J

Figura 33: Detalhamento de perfil do estudante
Fonte: autora

A criagdo de novas aulas é feita conforme o modelo apresentado anteriormente. Sera possivel

adicionar textos, anexar imagens, videos e outros documentos (Figura 34).

Escreva aqui..
e

Aula1
Titulo da Aula

{ Escreva aqui... }

Mé&o na massa
Contexto

Escreva aqui...
Escreva aqui...

Anexar arquivo

Sistematizagdo

{ Escreva aqui... }

Eé

Anexar arquivo

+ Publicar Aula + Publicar Aula
Escreva aqui

@ m L @ m 8

Home Metodologia Perfi Home. Metodologia Perfil

\, — g S — S

Figura 34: Criagdo de nova aula
Fonte: autora
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Apos a sua publicacdo, o professor podera ver o conteudo ou conceder os selos para 0s

estudantes na aba Avaliar, conforme a Figura 35.

&«

« B

Aula1
Como se formam os vulcées

LUER]
Como se formam os vulcoes

LUEN]
Como se formam os vulcoes

Contetido Avaliar Contetdo Avaliar

Conteudo Avaliar

Contexto g 5
Assista o video abaixo e entenda como se formam ! ‘ ‘\,
0s vulcoes. ‘ o ‘

L R a 2

Ana Beatriz Bianca Carolina Ana Beatriz Bianca Carolina

Daniel Ellen Gustavo Daniel Ellen Gustavo

290 2900

Heitor Ingrid Jodo Vitor Heitor Ingrid Jodo Vitor

+ Conceder selo + Conceder selo
@ m 2 @ m ] @ mn 2
e Metodologia Pertil Home Metodotogia Perfi Hom Metodologia Pertil

Figura 35: Detalhamento da aula
Fonte: autora

Plataforma no perfil do estudante

Na Home, o estudante tem acesso as turmas em que estd cadastrado e um resumo das suas
conquistas e metas alcancadas. O perfil serd personalizado por ele ao escolher as fotos de perfil
e de capa e adicionar suas informagdes, como em um perfil de rede social. Isso promove uma
interacdo e empatia com 0s outros estudantes e com o professor, visto que no ambiente virtual

essa comunicacdo é reduzida. Conforme pode ser visto nas figuras 36 e 37.
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ola,
Ana Beatriz!

RS £

Ana Beatriz

Turmas
Quemsoueu 2
i 3 Sou uma pessoa alegre e divertida e adoro passar
o dia desenhando. Gosto muito de animais e

tenhos dois cachorros de estimagao

Meus interesses ¢

Ciéncias Me interesso por artes e por pintura. Também
gosto de tocar violdo e praticar esportes como
futebol.

-
ed - © = G S

Conquistas

Geografia
Aula1 Aula Aula 1 Aulal
@ I~} pod o N} 2
Home Metas Perfil Home Metas Perfil

Figura 36: Plataforma visdo do aluno
Fonte: autora

T e

S~
7°ano A “;'i

7

Aula1
Como se formam os vulcoes

7°ano A ‘ :,")

Membros Membros
y Contexto
Assista o video abaixo e entenda como se formam
os vulcdes.
r~
Ana Beatriz Bianca Carolina
Aula1
Como se formam os vulcdes
s f — X5
\
\ > S—
Daniel Ellen Gustavo 7
Questao disparadora
Aula 2
S 7 Tipos de rochas

Heitor Ingrid Jodo Vitor
Como funcionam os vulcdes ?
@ R 2 @ =] 2 @ =] 2
Home Motas Part Home Motas portl H Motas porfi

Figura 37: Visdo do aluno da turma
Fonte: autora

Na tela de Metas (Figura 38), o estudante podera registrar as metas definidas juntamente com

0 seu professor, adicionar uma imagem representativa e as demais informag6es necessarias.



Em progresso

Diminuir o lixo encontrado na escola
Campanha de conscientizagdo sobre papel

Diminuir o lixo encontrado na escola
Reciclagem de tampinhas

@ =] 2

Home Metas Perfil

&

Objetivo da turma
Titulo da meta

Descrigdo

Escreva aqui...

Resultados esperados

Escreva aqui...

Prazo
DD/MM/AAAA
@ =] 2
Home Metas Perfil

Figura 38: Metas
Fonte: autora

<
Diminuir o lixo encontrado na escola
Campanha de conscientizacao
sobre papel

Descrigdo

Criar uma campanha de conscientizagdo sobre
reciclagem de papel e livros da escola.

Resultados esperados

Diminuir o volume de livros jogados nos lixos da
escola;
Aumento da reciclagem de papel na escola.

Prazo
10/06/2022
@ = 2
Home Metas Perfil
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CONCLUSAO

Concluo que o produto desenvolvido cumpriu o objetivo geral desse trabalho, que consistia na
criacdo de um servico que permeasse e conectasse 0s ambientes fisico e digital para melhorar a
experiéncia de ensino-aprendizagem no modelo de ensino hibrido. Demonstrando a aplicagdo
da metodologia de design para a resolugédo de problemas complexos tendo o ser humano como

o0 centro do processo.

A proposta do ensino hibrido de integrar as tecnologias digitais a educacdo € pertinente ao
contexto atual, porém para que isso aconteca de forma efetiva é necessario romper a barreira da
falta de acesso as tecnologias, que ainda € uma realidade nas escolas conforme foi observado
nas pesquisas realizadas. Isso representou um desafio para o desenvolvimento do projeto e

direcionou a escolha da solugéo.

Os préximos passos envolvem a conclusdo da metodologia do design thinking que consiste nas
fases de teste e implementacdo, que ndo foram desenvolvidas nesse projeto em decorréncia do
prazo estipulado para a conclusdo. A fase de testes é importante para o0 processo, pois nela 0s
usuarios irdo validar o produto criado e com isso gerar aprendizado para as proximas versoes,

até que esteja adequado para a implementacao.

O primeiro passo, seria testar a aplicagdo da metodologia em uma turma piloto, para mensurar
0 impacto gerado aos envolvidos no processo e mapear possiveis melhorias, como a proposicédo
de outras dinamicas para as fases da metodologia e ajustes no modelo de criacdo de plano de

aula.

Apos isso, realizar testes de usabilidade com os professores e estudantes para validar a interface
da plataforma e mapear os pontos de melhoria, por meio do protétipo navegavel desenvolvido

no Figma.

E por ultimo, estudar juntamente com profissionais da area da computacdo as melhores
estratégias para o desenvolvimento e disponibilizacdo da plataforma digital do Entre ensinos
para o publico. Com o decorrer do tempo e utilizacdo da metodologia podem ser sugeridas

novas ferramentas e processos, evoluindo e aperfeicoando o produto, o que o torna algo vivo.
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Os resultados esperados com a implementacao do Entre ensinos sdo de conectar os estudantes
com a sua comunidade para que eles possam desenvolver iniciativas relevantes e aprimorar 0s
seus talentos, e assim se perceberem como individuos e cidadaos, incentivar a participacdo dos
familiares no processo educacional com o seu apoio e aproximar o professor do papel de mentor

capaz de inspirar os seus estudantes.

Esse projeto me deu a oportunidade de devolver uma parte do meu conhecimento para aqueles
que foram responsaveis pela minha formacdo. Finalizo essa etapa com o sentimento de dever
cumprido. Espero que essa iniciativa possa crescer e se tornar algo palpavel, deixando uma

contribuigdo do design na construgdo dos novos caminhos da educacao.
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ANEXO 1

Roteiro de entrevista com os professores
Roteiro de entrevista com 0s professores

Apresentacao:

Ol4, tudo bem? Eu me chamo Greicy e sou graduanda em Design na Universidade de Brasilia.
O objetivo dessa nossa conversa é entender um pouco sobre como € 0 processo de ensino-
aprendizagem no ensino fundamental dentro da rede publica. Essas respostas serdo utilizadas
como base para a criacé@o de um projeto de conclusao de curso sobre ensino hibrido. A duracéo
dessa conversa é de mais ou menos 20 minutos e para fins de consulta eu vou precisar gravar

essa reunido, tudo bem para vocé? Entdo vamos comegar!

1° Analisar o nivel de entendimento dos professores sobre o modelo de

ensino hibrido

1. Vocé ja ouviu falar sobre o modelo de ensino hibrido?

2. Qual a sua percepcao sobre a proposta desse modelo?

3. Vocé procura utilizar metodologias novas com seus alunos? Pode me dizer alguns
exemplos?

4. Vocé conhece as metodologias ativas de aprendizagem?

Qual sua percepcdo sobre essas metodologias?
2° Entender o nivel de afinidade dos professores com a tecnologia

1. Quais equipamentos tecnologicos vocé tem acesso na instituicdo em que leciona?
2. Existe acesso a internet onde vocé leciona?

3. Vocé costuma utilizar recursos digitais no seu dia a dia? Em que momentos utiliza?

(google, apps, jogos...)
3° Entender as necessidades e desafios dos professores no ensino atual

1. Como vocé avalia os sentimentos e motivacao dos alunos em relagédo a escola?
2. Quais atividades geram mais engajamento com o0s seus alunos?

3. Quais desafios e oportunidades vocé enxerga dentro do ensino publico?
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4. Para vocé, o que é ser professor hoje?
Agradecimento:

Muito obrigada pela sua participacao! Suas respostas serdo muito importantes para o
desenvolvimento desse projeto. Gostaria também de pedir para compartilhar com 0s seus
alunos a segunda parte dessa pesquisa, que € um questionario online do Google forms com

perguntas direcionadas aos alunos.
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ANEXO 2

Questionario de mapeamento para alunos do Ensino Fundamental 2

Questionario de mapeamento para
alunos do ensino fundamental 2

@ greicykl2011@gmail.com (ndo compartilhado) Alternar conta ()

*Obrigatorio

Qual a suaidade ? *

Omn
O 2
O 13
O 14
O 15
O outro:

Qual série vocé esta cursando ? *

O 6° ano
O 7°ano
O 8°ano
O 9°ano

Vocé tem acesso a internet em sua casa ? *

O Sim
O Néo



Vocé tem acesso a internet em seu celular 7 *

O Sim
O nio

(O Nao possuo celular

Quais dispositivos vocé tem acesso ? *

Celular smartphone
Computador desktop
Notebook

Tablet

O000D

Nenhum dispositivo

Quanto tempo por dia vocé se dedica para estudar e realizar as tarefas de casa ?

*

(O aproximadamente 30 minutos
O aproximadamente 1 hora

O aproximadamente 2 horas
O aproximadamente 3 horas

(O Mais de 3 horas

Vocé geralmente estuda por quais meios ? *

[J Livros didéticos
|:| Video aulas

[ slides

[ Jogos educativos
|:| Musicas
D Redes sociais

[0 Filmes e documentérios

|:| Outro:

79



80

Quanto tempo vocé passa navegando na internet 7 *

Aproximadamente 30 minutos
Aproximadamente 1 hora
Aproximadamente 2 horas

Aproximadamente 3 horas

OO0 00O

Mais de 3 horas

Como vocé se sente em relagdo ac ensino que € dado na sua escola?

1 2 3 4 5

Desmotivado O O O O O Muite metivado

Quais motivos te deixam desmotivado em relagdo a escola ?

Aulas que ndo sdo interessantes
N&o vejo motivo em aprender alguns contetidos
Falta de estrutura na escola

Falta de materiais na escola

OO0000

N&o vejo motivo em ir pra escola

Limpar formulario

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este conteddo ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servigo - Politica de
Privacidade

Google Formularios 4





