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RESUMO o aluno como centro do processo estdo fadados ao fracasso

(BACICH e MORAN, 2018). Nunca, na histéria da
educagio, tivemos salas de aula homogéneas, mas o sistema
educacional sempre trabalhou com tal utopia.

O presente artigo busca analisar as implicagdes da aplicagdo
de um framework criativo na génese de uma solugéo
educacional, na qual nomeamos DIGIprof, além de

apresentar um recorte metodologico da Educacional Data Segundo o Forum Econémico Mundial (Davos, 2019) Até
Science e suas ferramentas de andlise de dados 2030, 85% das profissdes serdo ocupadas pelas geragdes Z
educacionais, langando mao da abordagem do Design e Alpha (que hoje estdo nas escolas na educago basica e na
Thinking orientado a dados, como forma de avaliar o academia), ao passo que, o relatorio “The Future of Jobs
processo formativo dos educandos do ensino fundamental 20207, também do Forum Econémico Mundial (Davos,
anos iniciais (1° ao 5° ano), com o objetivo de que, através 2020), sinaliza que 50% das habilidades profissionais
da mineracdo dos dados educacionais obtidos pelos meios devem mudar nos proximos cinco anos e destaca as soft-
tradicionais em consonéncia com a utilizagdo da ferramenta skills criatividade e flexibilidade. As habilidades que
DIGIprof, seja experimentada uma proposta de Design integrardo o perfil profissional com essa transformagdo néo
Instrucional Adaptativo, que otimize o processo de revisdao serdo mais somente técnicas.

do conteudo e instrua a recomposi¢do da aprendizagem de
modo criativo e personalizado, atendendo as necessidades
dos discentes de modo particular.

O pensamento criativo € classificado como uma das soft-
skills em ascensdo para os profissionais que comporao o
quadro futuro, ainda segundo o Férum Economico Mundial
(Davos, 2023). O pensamento criativo relaciona-se com a

PALAVRAS-CHAVE quantidade de ideias geradas (fluéncia), a flexibilidade,
Design Instrucional, Pensamento Criativo, Aprendizagem originalidade € elaboragdo ) dessas ) Nideias
Adaptativa, Tecnologias Educacionais. (TSCHIMMEL,2010). Nessa perspectiva, a missdo da

escola é, antes de tudo, proporcionar a todos os alunos um
desenvolvimento integral, assegurando-lhes que sejam
capazes de conquistar suas aspiragdoes. Uma das qualidades
cujo desenvolvimento pode contribuir para o alcance dos
objetivos expostos ¢ a exploragdo do pensamento criativo,
despertando um interesse cada vez maior nos estudantes,
principalmente quando ha a mediagdo da tecnologia, onde
0s mesmos estdo cada vez mais imersos.

INTRODUGAO

Vivemos na era da automacdo, consequentemente, as
experiéncias dos usuarios com os diversos servigos online
parecem  acontecer sob medida. As  empresas
desenvolvedoras de tecnologias digitais (softwares)
comegaram a repensar os layouts para que a sequéncia de
telas possa conduzir o usudrio em um caminho quase
autoexplicativo, além de conseguir realizar as tarefas sem
muito esfor¢o, o usudrio consegue aprender de modo ativo O uso das tecnologias digitais e 0 acesso as telas estdo cada
(ARAUJO e VILACA, 2016). vez mais precoces. Observamos na sala de aula um numero
cada vez maior de criangas que possuem 0s proprios
aparelhos eletronicos e, por serem “nativos digitais”, se
deleitam com as centenas de aplicagdes disponiveis, em sua
maioria para o laser. Assim, escolas deficientes em integrar
A R A ; o digital no curriculo sdo escolas incompletas, pois
econdmico, digital) onde a heterogeneidade estd cada vez escamoteiam uma das dimensdes basicas na qual os seres

mais presente nas carteiras escolares, os modelos e humanos vivem no século XXI, ou seja, conectados em
metodologias que nio colaborem com a personalizacio, que rede (BACICH ¢ MORAN, 201 8), ’
ndo utilizem ferramentas digitais na sua elabora¢dao, nao ’

desenvolvam a autonomia e a criatividade e ndo coloquem

Ao mesmo tempo que essas experiéncias acontecem fora do
ambiente escolar, nunca foi tdo eminente a necessidade de
se repensar o ensino pela via da personalizagdo. No atual
contexto em que a escola esta inserida (histérico, social,
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Os aparelhos eletronicos digitais, quando utilizados para
fins pedagodgicos, podem ser importantes aliados no
processo de facilitacdo da aprendizagem, bem como a sua
personalizag@o, pois permitem criar uma experiéncia de
aprendizagem para um aluno/usuério onde o controle e o
proprio ritmo da aprendizagem estdo no seu comando,
podendo avangar e voltar quando for necessario.

Assim, utilizando os fundamentos do Design Thinking, a
proposta DIGIprof, através da metodologia de design
instrucional adaptativo, proporcionara ao docente criar um
cenario proximo ao que os alunos estdo habituados (o
WhatsApp, por exemplo), para inserir as suas atividades
diagnosticas, suas trilnas de aprendizagem e seus
conteudos, para que possam ser repassados ao aluno em um
ambiente que ele ja domina, facilitando a compreensiao do
conteudo. O presente artigo tem como objetivo analisar as
contribui¢des da aplicagdo de um Framework criativo, com
o intuito de gerar ideias e explorar a usabilidade,
viabilidade e aplicabilidade do modelo DIGIprof e seus
resultados nas partes interessadas (alunos e professores) e
stakeholders (familia, gestao escolar).

O DESIGN THINKING NA GENESE DO DIGIPROF

Ao pensar sobre uma proposta de intervencio
metodoldgica, principalmente quando se trata do ambiente
escolar e problemas de aprendizagem, € necessario
compreender que a exploragdo e o desenvolvimento de
habilidades (conceituais, atitudinais e procedimentais)
devem mover as engrenagens desse processo. A
metodologia de Design Thinking e seus pressupostos
metodologicos tratam os problemas nas quais ¢ aplicada
como ndo lineares, interativos e centrados no ser humano.
Assim, O Design Thinking, nascido da investigagdo na area
da cogni¢do em design, refere-se aos métodos para
investigar problemas ndo estruturados e ndo definidos como
sd0 os problemas de design (CLEMENTE, TSCHIMMEL e
VIEIRA, 2016). A natureza ndo linear da jornada ndo
decorre de desorganizacdo ou indisciplina, mas de o design
thinking ser um processo exploratorio; quando realizado de
modo correto, leva a descobertas inesperadas, ¢ seria tolice
ndo pagar para ver onde elas levariam (BROW, 2020),
como ilustra a figura 1.

Design Thinking:
A Non-Linear Process

1,4 Empathyhelps
\/{ define problem Y/

Interaction Design Foundation
interaction-design.org

Figura 1: Design thinking: um processo nio linear

As sugestdes de intervengdo no processo de aprendizagem
devem acontecer sempre em consonancia com o principal
responsavel pela sistematica da aprendizagem, o professor.
Assim, o uso crescente das TDIC's (Tecnologias da
Informagdo e do Conhecimento) vem impulsionando as
formas de ensino e aprendizagem, exigindo dos educadores
um desenvolvimento de competéncias digitais para o
alcance dos objetivos pedagodgicos (ROCHA, OTA e
HOFFMANN, 2021). E importante compreender que,
mesmo o educando sendo o centro do processo, € o
professor quem media as experiéncias de aprendizagem,
coleta e analisa os resultados em forma de dados e traga as
proximas estratégias que serdo adotadas.

Antes de apresentar a proposta metodologica DIGIprof e
como se daria o processo de intervengdo didatica, foi
desenvolvida uma pesquisa baseada nos trés pilares do
design thinking, Estética, Usabilidade e Viabilidade
(BROW, 2020) por meio de um questiondrio online com
dois grupos distintos, o professores do ensino fundamental
anos iniciais (1° ao 5° ano), principal publico na qual a
ferramenta busca impactar e os pais/responsaveis dos
alunos deste segmento, tendo em vista que, na sua maioria,
sd0 os pais que auxiliam os alunos nas atividades digitais
propostas para serem feitas em casa, devido a faixa etaria
dos mesmos. Ao fazer um recorte no grupo de professores
da educac@o basica, do Ideal Colégio e Curso, localizado na
cidade de Santo Anténio no Rio Grande do Norte,
participaram da pesquisa 20 professores, respondendo a 8
perguntas sobre a viabilidade e usabilidade de uma
ferramenta educacional digital. Para que os professores ja
pudessem  experienciar o design da ferramenta
metodolégica DIGIprof, que iniciara o percurso utilizando
chatbot, a pesquisa foi realizada por meio de um chatbot,
com auxilio da ferramenta WhatsAuto, conforme ilustra a
figura 2.
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Otimo! Vamos para a primeira perguntal

L b

Como vocé sente a motivagéo da sua
equipe (turma), em relagdo as aulas?

Ruim
Regular
Boa
Otima

(digite o nome da sua resposta)

Boa ;741

Muito bem, Amor . Sua resposta foi

registradal 9§ 9§

Vamos para mais umna pergunta?

Sobre a frequéncia da utilizacao
de METODOLOGIAS ATIVAS DE
APRENDIZAGEM nas minhas aulas,
avalio como:

Inutilizado
Esporadicamente
Frequentemente

(digite a sua resposta)

Esporadicamente .,

Figura 2: Experiéncia do usuario no Chatbot DIGIprof

Ao realizar a mineragdo dos dados da pesquisa, pdde ser
observado que os professores tém a consciéncia de que as
ferramentas educacionais digitais podem ser importantes
aliadas no processo de ensino e aprendizagem, entretanto,
muitas vezes, a formacdo ¢ deficitaria e ha pouco suporte
para a realizacdo de atividades que envolvam a utilizagdo
dessas ferramentas. Os resultados estdo descritos na tabela
subsequente.

. Respostas
Pergunta Alternativa (%)
1. Como vocé sente Ruim 0%
a motivacdo da sua Regular 20%
equipe (turma), em Boa 80%
relacdo as aulas? Otima 0%
2. Sobre a
frequéncia da
ME‘}%%%‘?% CgIAS Inutilizado 0%
ATIVAS DE Esporadicamente 70%
APRENDIZAGEM @ Frequentemente 30%
nas minhas aulas,
avalio como:
3. ,A}(l’ Plafllejaf Contetido 10%
minha auta, o Metodologia 15%
enfoque do meu
Aluno 75%

planejamento € o(a):

Respostas

Alternativa (%)

Pergunta

4. Utilizo
ferramentas
tecnoldgicas

eletronicas (PC,
Smartphone, entre
outros) nas minhas
aulas:

Nunca 0%
Ocasionalmente 50%
Frequentemente 50%

5. Quando proponho
uma aula utilizando
metodologias ativas
mediadas por
dispositivos
eletronicos, como
avalio a
participagdo dos
meus alunos?

6. Qual tipo de
avaliagdo ¢
prioridade para mim
na hora de realizar
uma atividade
avaliativa
(diagnostica,
formativa ou
somativa)?

Indiferente 0%
Parcial 20%
Ativa 80%

Online 45%
Escrita 55%

7. Quando realizo
avaliagOes online
com 0s meus
alunos, costumo
usar como
mecanismo:

Jogos 40%
WhatsApp 10%
Formularios 50%

8. Quando proponho
ao meu aluno uma
TRILHA DE
APRENDIZAGEM Livro Fisico 0%
PERSONALIZAD Podcasts 20%
A, qual ferramenta PDF 10%
que melhor atende Videos 70%
as minhas
necessidades na
referida atividade?

Tabela 1: Dados da pesquisa de viabilidade da ferramenta
DIGIprof

UMA PROPOSTA DE
ADAPTATIVO

DESIGN INSTRUCIONAL

Ao analisar os dados da pesquisa, pdde-se comprovar a
necessidade de se desenvolver uma solugdo baseada nas
trilhas de aprendizagem que integrasse, principalmente, os
tipos de avaliagdo (diagnoéstica, formativa e somativa) com
aprendizagem significativa e gerasse dados educacionais,
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onde docentes pudesse acompanhar, através de um
dashboard, o desempenho dos educandos.

Segundo ROCHA; OTA e HOFFMANN (2021), [...] as
trilhas de aprendizagem podem ser consideradas os
caminhos virtuais de aprendizagem, que promovem o
desenvolvimento de competéncias quanto ao conhecimento,
a habilidade, a atitude, a interagdo, a interatividade e a
autonomia. Ainda segundo os autores, trabalhar a
personalizagdo do conteudo em trilhas de aprendizagem faz
com que o estudante seja o foco do aprendizado e tenha
controle do conhecimento que adquire (ROCHA; OTA e
HOFFMANN, 2021).

Para discussdo, foi organizado um grupo focal com os
docentes participantes da pesquisa. O grupo focal é uma
técnica de pesquisa qualitativa que envolve a realizacdo de
discussdes em grupo com um numero reduzido de
participantes [...] € um método que busca obter insights
aprofundados sobre um tdpico especifico, explorando as
percepcdes, opinides, atitudes e experiéncias dos
participantes (LAKATOS e MARCONI, 2001). No grupo
focal foi aplicado um Framework Criativo, com algumas
ferramentas de ideagdo, para obtencdo de insigths que
corroborassem com a construgdo da solugdo, explorando o
pensamento critico e criativo dos envolvidos no grupo.

O framework ¢ formado por 3 etapas (EMPRESA,
CLIENTE e ATIVACAO) e neste trabalho foram aplicadas
duas etapas. A primeira etapa com énfase da empatia e na
geragdo de novas ideias e a segunda etapa voltada para a
compilagdo e organizagao das ideais que foram geradas. A
aplicagdo das etapas foi feita utilizando a plataforma MIRO
(http://miro.com), compartilhando em tempo real com os
participantes, conforme esquematizado abaixo:

Miro free’  Framework Railson 8 & Q [clF] [oE] Y5 P D e i - |
» T

: —
T

")

@

P4

A

=]

hu

m

prr——

o -+ @

Figura 3: Framework Criativo — MIRO

Ao realizar a primeira etapa do framework, foi gerada uma
discussdo inicial sobre a viabilidade e usabilidade da
solugdo, bem como o modo de analise de rendimentos
(alunos, pais e professores). Da “tempestade de questdes”
que os participantes fizeram, foram elencadas como as trés
principais:

1. Como os pais/professores terdo
resultados?

acesso  aos

2. Como os alunos poderdo acompanhar o seu
desempenho?
3. Como os alunos receberdo os feedbacks?

A partir das questdes elencadas pelos participantes € com o
objetivo de gerar novas ideias para a resolugdo das questdes
supracitadas, foi gerado um brainwrinting utilizando o
método 365, uma ferramenta criativa desenvolvida pelo
professor e consultor alemdao Bernd Rohrbach, com o
objetivo de desenvolver ideias ou solugdes para um
problema. Cada um dos participantes escreveu trés ideias de
solug@o para as questdes. Em seguida, apos a apresentagdo
das ideias em grande grupo, foram selecionadas as trés
ideias mais bem avaliadas pelos participantes da aplicagdo:

1. Trilha de aprendizagem em forma de missdo

2. Professor tira-duvidas (chatbot)

3. Estrelas (recompensa) pela quantidade de missoes
cumpridas

Os participantes também elencaram como as quatro agdes
principais do projeto e suas agdes de suporte:

d Asvidade ﬂ temnd
[, '

sscagen
- P
aidades
/ criadas pelo

de
professor
Reforgar os - s
contetidos formativas
# Auvidades
vistos em - oiadss
sala

Figura 4: Mapa mental das quatro principais acdes do
DIGIprof e suas a¢des de suporte

Na etapa de organizac¢do das novas ideias, as participantes
indicaram como entregas de valor para o cliente:

1. Reforgar os contetidos vistos em sala

2 Atualizagdo de conteudo

3 Ferramenta de aprendizagem adaptativa
4. Feedback instantaneo

5 Educagdo a distidncia personalizada

6. Indicadores de evolugao

A facilidade de se utilizar uma ferramenta que ja esta
acessivel a todos (WhatsApp) para iniciar o percurso de
aprendizagem foi um dos pontos que as participantes
consideraram como de maior valor da proposta, pois
auxiliaria no engajamento dos alunos (clientes finais e
pessoas diretamente impactadas) e na motivagdo em
continuar no percurso de aprendizagem.

Segundo FILATRO (2008), definimos design instrucional
como a agdo intencional e sistematica de ensino que
envolve o planejamento, o desenvolvimento e a aplicagdo
de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e
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produtos educacionais em situagdes didaticas especificas, a
fim de promover a partir dos principios de aprendizagem e
instrugdo conhecidos, a aprendizagem humana [...].
Partindo desse principio, o modelo estruturante do design
instrucional aplicado o universo académico por meio de
ferramentas que ja sejam de conhecimento dos alunos
(modelos de aprendizado eletronico), pode contribuir de
forma benéfica para a aprendizagem significativa e a
recomposi¢do da aprendizagem, por se tratar de modelos
em que os alunos geram parte do contetido por meio de
ferramentas de colaboragéo digitais (modelo colaborativo) e
modelos em que o conteudo pode ser acessado de forma
individual, onde o educando direciona a sua propria
experiencia (modelo imersivo).

A divisao classica do design instrucional segue o modelo
ADDIE que, na situagdo didatica, separa a concepgao (fases
de andlise, design e desenvolvimento) da execucdo (fases
de implementacdo e avaliacdo) FILATRO (2008), como
ilustra a figura abaixo:

Modelo ADDIE

Solugdo Educacional

Avaliagdo

Reflexdo

oedndax3

Produgdo

ogbda)irm;)

Especificagdo

Identificagdo

Design fino das unidades de ensino

Problema Educacional

Figura S: Modelo ADDIE de Design Instrucional

Ao detalhar as fases do design instrucional, na perspectiva
da adaptacdo as necessidades de aprendizagem de cada

educando, o eixo metodologico da ferramenta DIGIprof

esta organizado nas seguintes acdes em cada uma das fases:

Fase (ADDIE)

Conceito

Entendimento
do problema
educacional e

Acao
Avaliagdo
diagnostica via
chatbot,

Analise analise das utilizando o
necessidades. WhatsApp
como
ferramenta.

Fase (ADDIE) Conceito Acio
Abrange o Minera¢do dos
planejamento  dados obtidos
e o desenho da pela avaliagdo

Design situacdo diagnostica e
didatica formatacdo da
propriamente trilha de
dita. aprendizagem.
Produgdo e Upload para a
adaptagdo de ferramenta de
recursos e chatbot das
materiais midias
didaticos necessarias

Desenvolvimento digitgis, _para paraa .trilha de
metrizacdo de aprendizagem
ambientes (videos,
virtuais e Podcast, PDF ¢
preparagdo do imagens).
suporte
pedagoégico.
Quando ocorre  Envio dos
a situagdo links para o
didatica WhatsApp dos
propriamente alunos que
dita, responderam a
constituindo a avaliacdo

Implementagdo aplicacdo da diagndstica,
proposta de com base na
design quantidade de
instrucional. erros e acertos,

para dar inicio
a trilha de
aprendizagem.
Consideragdes Mineracdo dos
sobre a dados obtidos
efetividade da nos
solugdo questionarios
Avaliagdo proposta, bem ao longo da
como a trilha de
revisao das aprendizagem
estratégias e do desafio
implantadas. final.

O infografico esquematico abaixo descreve a experiéncia
do usuario (aluno) com a implementagdo da solugdo
DIGlprof, trazendo como eixo norteador as fases do design
instrucional.
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Figura 6: Fluxograma da experiéncia do usuario no DIGIprof
CONSIDERACOES FINAIS

Como forma de otimizar o processo de ensino, modelando
situagdes de aprendizagem utilizando metodologias ativas
mediadas por tecnologia, a metodologia DIGIprof tem
como principal objetivo a promoc¢do do conhecimento a
partir da personalizagdo através de trilhas de aprendizagem
que, segundo ROCHA, OTA ¢ OFFMANN (2021) [...] por
meio de orientacdo direta, possibilitam uma flexibilizacao
do percurso do ensino, a fim de atingir os objetivos de
aprendizagem.

O percurso formativo do aluno ¢ orientado por atividades e
metodologias ativas, que o colocam como centro do
processo de aprendizagem e possibilitam que o mesmo
possa escolher como se dara a sua experiéncia, em
consonancia com os resultados obtidos a partir das
avaliacdes que acontecem no decorrer do percurso. As
metodologias ativas ddo énfase ao papel de protagonista do
aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo
em todas as etapas do processo (BACICH ¢ MORAN,
2018).

Ao criar o design de uma experiéncia de aprendizagem, [...]
que reune estratégia, técnica e criatividade [...] o seu ponto
de partida habitualmente é a intengdo de resolver um
problema (BACICH e MORAN, 2018). Utilizando o
conjunto de técnicas dispostas em um framework criativo
na fase de ideagdo, puderam ser geradas ideias que,
alinhadas aos pressupostos do design thinking, [...] inspiram
na forma como atuar para resolver problemas, centradas no
ser humano (BACICH e MORAN, 2018). Tais ideias foram
importantes para a geracdo de insights sobre o processo
avaliativo diagndstico, formativo e somativo, que geram os
dados necessarios para o acompanhamento do desempenho
da turma. Sabemos que um unico instrumento avaliativo,
como o formato prova, por exemplo, ndo ¢ suficiente para
comprovar o que foi aprendido durante todo o processo
(CAMARGO e DAROS, 2021).

A aplicagdo do Framework Criativo como ferramenta de
ideagdo colaborou com a obtengdo de, em média, 40% das
ideias principais para o funcionamento da solugdo
DIGIprof, podendo ser aplicadas com impacto direto na
solu¢do, bem como com a melhoria das ideias que ja
existiam no escopo da ferramenta.

Ao mesmo tempo, além de mudangas significativas no
processo avaliativo e a ampliacdo dos espacos de
aprendizagem, fisicos e digitais, é preciso que o docente
também tome consciéncia das mudangas no seu papel no
processo formativo do educando, frente ao dinamismo da
sociedade. Esse fato pode ser reforgado, ainda, com a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), um documento que
guia a educagdo basica e advoga a favor da inclusdo de
tecnologias digitais no ensino, com o objetivo de
implementar novas praticas de aprendizagem (ROCHA,
OTA e OFFMANN, 2021). E preciso pensar em um
professor ndo mais como o detentor de um saber
hierarquizado, mas como um facilitador de experiéncias de
aprendizagem e um curador de ferramentas e metodologias
que promovam a obten¢do do conhecimento integral do
educando.
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