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Abstract. This paper aims to contribute and broaden the scope of research in
the area of Learning Design, presenting a methodological approach to guide
the design of undergraduate courses, based on learning by competences,
articulating studies in the Design Thinking area and inspired by the visual
perspective proposed by the Business Model Canvas. The study, based on an
applied and qualitative approach, was conducted through Design Science
Research. As a result, we present a methodology organized in three stages:
Reflective /| immersive (game of ideas); Planning ideation; Prototyping. The
validation process was conducted in the context of higher education.

Resumo. Este artigo busca contribuir e ampliar o escopo de pesquisas na drea
de Design da Aprendizagem, apresentando uma proposta metodolégica para
orientar a concep¢do de cursos de graduagdo, com base na aprendizagem por
competéncias, articulando estudos da drea Design Thinking e buscando
inspiracdo na perspectiva visual proposta pelo Business Model Canvas. A
metodologia, de natureza aplicada e de abordagem qualitativa, foi conduzida
por meio da Design Science Research. Como resultado, apresentamos uma
metodologia organizada em trés etapas: Reflexival/imersiva (jogo de ideias);
ldeagdo do planejamento; Prototipacdo. O processo de validagdo foi conduzido
no contexto do ensino superior.

1. Introducao

O Design da Aprendizagem (ou Learning Design) ¢ uma area de estudos que busca
“tornar o processo de desenvolvimento de atividades de aprendizagem com o uso de
tecnologias mais explicito” (BASSANI, 2014). Estudos na drea de Design da
Aprendizagem (DA) se organizam por meio de trés linhas de pesquisa complementares:
orientacdo (guidance), representacado (representation) e compartilhamento (sharing). O
DA foca na formacdo de professores e/ou profissionais da educagdo, para a concepgao, o
registro € o compartilhamento de atividades de aprendizagem. Existem diferentes
ferramentas e métodos que podem ser usados para orientar os professores no processo de
criacdo/proposi¢ao de atividades de aprendizagem (BASSANI, 2014, SANTOS;
BASSANI, 2020). Além disso, existem diferentes ambientes on-line que possibilitam o
compartilhamento dessas atividades, para que os professores possam ter acesso a
diferentes ideias (BASSANI et al., 2019).

Portanto, o DA oportuniza formas de representar as atividades de aprendizagem
permitindo que elas sejam compartilhadas. Pode-se representar diferentes niveis de
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granularidade, envolvendo desde uma atividade individual até a concep¢do de um curso
(CONOLE, 2013).

Diferentes modelos podem ser usados para conduzir o processo de concepgao de
um novo curso. Conole (2013) faz uma compilagdo de varias propostas, envolvendo desde
0 uso de um course map (ou mapa de curso) descritivo até o uso de ferramentas como o
CompendiumLD ((http://compendiumld.open.ac.uk/). Pesquisas realizadas por Conole
(2013), envolvendo a avaliacdo do CompendiumLLD com professores, mostraram que a
representacdo visual de uma atividade de aprendizagem possibilita a compreensdo da
estrutura geral da proposta e o compartilhamento de ideias. Entretanto, esse conjunto de
propostas (métodos, recursos e ferramentas) estdo disponiveis apenas em lingua inglesa,
0 que pode inviabilizar o engajamento dos professores no processo (BASSANI, 2014;
BASSANI; LIMA; DALANHOL, 2016, BASSANI et al, 2019, SANTOS; BASSANI,
2020).

Este artigo busca contribuir e ampliar o escopo de pesquisas na darea de DA,
apresentando uma proposta para orientar a concepg¢ao de cursos de graduagao, articulando
estudos da area de DA e Design Thinking, e buscando inspiracdo na perspectiva visual
proposta pelo Business Model Canvas.

O Design Thinking (DT) é uma abordagem que apresenta o design como uma
possibilidade de “tornar tangivel uma inten¢do de transformagao” (NITZSCHE, 2012),
buscando transformar problemas reais em solugdes simples e assertivas. Assim,
entendemos que o DT pode ser utilizado como método de condug@o de um processo de
planejamento curricular/modular.

Também buscamos inspira¢do no Business Model Canvas, mais conhecido como
Canvas. O Canvas € um modelo que foi desenvolvido para a area de negdcios. Entretanto,
estudos na drea da Educacdo ja vem mostrando que modelos de Canvas, alinhados a
metodologia de Design Thinking, podem ser utilizados na perspectiva do planejamento
docente (RUIZ, 2019).

Desta forma, este artigo apresenta o percurso de validacdo de um processo
desenvolvido para auxiliar os docentes na elaboragao de mddulos de aprendizagem em
cursos de graduagdo. O processo foi inspirado nos estudos na drea de DA e DT, tendo
como inspira¢do a matriz de Canvas. Este estudo é um recorte de uma pesquisa em
andamento no PPG em Diversidade Cultural e Inclusao Social, na Universidade Feevale.

O artigo estd assim organizado: partimos de uma reflexdo sobre o Design da
Aprendizagem, Design Thinking e modelo Canvas, na se¢dao 2. O percurso de pesquisa
estd detalhado na secdo 3, seguido pela apresentag@o dos resultados (sec¢ao 4 ), discussao
(secdo 5) e, por fim, as consideracdes finais e referencias.

2. Design da Aprendizagem, Design Thinking e Canvas para a proposicao
de curriculos baseados em competéncias

O DA € uma area de pesquisa que comecou a se fortalecer a partir de 2005, focando no
desenvolvimento de ferramentas, métodos e abordagens, que buscam auxiliar o professor
no planejamento, na utilizacdo e no compartilhamento de atividades de aprendizagem que
facam uso efetivo das tecnologias digitais. O DA se organiza a partir de trés pilares:
orientacdo, representacio e compartilhamento. Sob a perspectiva da orientacdo, tem por
objetivo auxiliar os docentes na elaboragdo e na proposicio de atividades de
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aprendizagem com tecnologias, envolvendo formacdo em tecnologias digitais e
orientacdo no processo de planejamento dessas atividades. Sob a perspectiva da
representacdo, foca no desenvolvimento e na proposicdo de modelos e/ou ferramentas
para representar/documentar as atividades de aprendizagem. Por fim, sob a perspectiva
do compartilhamento, visa disponibilizar as representacdes para que outros docentes
possam ter acesso a diferentes ideias de praticas de ensino (THE LARNACA
DECLARATION ON LEARNING DESIGN, 2013).

Este estudo se concentra no contexto da orientacdo, uma vez que envolve a
proposi¢do de um processo que ird auxiliar os docentes na concep¢do de cursos de
graduagdo organizados por mddulos de aprendizagem. Conforme pesquisas na area de
DA, a orientag@o pode ser aplicada em diversas granularidades, desde atividades simples
de estudo até curriculos em cursos de graduagdo e pds-graduacdo. Em consonancia,
entendemos que a abordagem de Design Thinking (DT) pode ser utilizada para conduzir
0 processo de orientacao.

Cavalcanti e Filatro (2016, p. 20) ressaltam que o DT “é composto de um
processo, um modo de pensar, métodos e estratégias”, bem como por recursos que, em
grande maioria, sdo visuais e prezam por facilitar a comunicacao e a resolucdo de ideias.
Sua capacidade de avancar os niveis de forma gradativa e imperceptivel e, a0 mesmo
tempo, propiciar a corre¢do quando necessdrio e retomar os objetivos, é o ponto chave
para sustentar grandes projetos e elevar o nivel de acerto e criatividade.

O DT, além de ser explorado em diversas disciplinas na Universidade de
Standford, também ganhou espaco no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT),
em Boston, bem como na Universidade de Potsdam, em Berlim. Em 2009, a d.school!
publicou um guia chamado Bootcamp Bootleg, que vem sendo atualizado constantemente
e esta disponivel em formato on-line. Esse guia busca disseminar as ferramentas e cases
adotados no DT. Essas institui¢des de ensino vém utilizando “o DT como estratégia de
ensinoaprendizagem e constru¢do de conhecimento pelo desenvolvimento de projetos
colaborativos” (CAVANCANTI; FILATRO, 2016, p.27).

No campo educacional, o DT tem como premissa a inovagao e se articula em trés
aplicacoes: a) estratégias de emnsinoaprendizagem; b) metodologia para a solucido de
problemas; c) abordagem de inovacdo. Cabe destacar que solugdes de respostas
desejaveis e vidveis nesta area de estudo podem ter inicio em uma das aplicagdes, porém,
muitas vezes, as solugdes acabam por perpassar todos os elementos aplicaveis.

Também buscamos inspiracdes em matrizes de Canvas, para a construgdo do
artefato. O modelo de Canvas teve sua génese no mundo dos negdcios, denominado
Business Model Canvas, com a permissa de promover a constru¢io de modelos de
negoécio de forma 4gil e em uma unica lauda, por isso seu nome, que vem do grego
“Canvas” que significa “tela”. Entretanto, o Canvas logo tomou outras finalidades e
diversas variacdes em outras areas do conhecimento, como a Educagdo, uma vez que visa
facilitar a organizacdo das ideias e o fluxo das a¢des de forma simples e visual (RUIZ,
2019), podendo ser feita de forma colaborativa e em pares.

thttps://dschool .stanford .edu/
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No contexto deste estudo buscamos propor um processo para orientar a condu¢ao
do planejamento de um curriculo de graduacdo organizado em mddulos e baseado na
perspectiva da aprendizagem por competéncias.

Estudos na drea da educag@o apontam que a aprendizagem por competéncias é
uma das formas mais completas e assertivas, pois parte do pressuposto de que o sujeito €
capaz de resolver problemas complexos (ZABALA; ARNAU, 2020). Em uma
perspectiva ampla, € a aprendizagem para a acdo. Gutiérrez (2017) afirma que as
competéncias sdo compostas por trés pilares: a) saber; b) saber-fazer; c) saber-ser. A
articulagdo harmonica desses pilares traduz, respectivamente, o conhecimento, a
habilidade e a atitude.

Zabala e Arnau (2020) indicam que as competéncias sdo necessarias € tiveram
origem diante da incapacidade que os alunos t€m em aplicar as teorias aprendidas nas
préticas do dia-a-dia. As competéncias vao para além da area académica e/ou escolar. Ao
encontro desta afirmac¢do, os autores, destacam a necessidade do desenvolvimento de
competéncias pessoais, interpessoais, bem como sociais, que sdo de extrema relevancia
para as situacdes-problemas da vida cotidiana. Zabala e Arnaus (2020, p.7) destacam,
ainda, que o

ensino de competéncias implica assumir dois desafios: por um lado, a
ampliacdo dos contetidos de aprendizagem ligados ao saber fazer, saber ser e
saber conviver; por outro, a necessidade de que as aprendizagens ndo se
reduzam & memorizacdo mas que possam ser aplicadas em qualquer
circunstancia da vida.

A aprendizagem por competéncias destaca a necessidade da aplicacdo dos
conhecimentos em atividades praticas do dia-a-dia no fazer profissional e pessoal de cada
sujeito. Nessa perspectiva, a memorizacdo € a teoria descontextualizada e fora da pratica
reflexiva, e 1sso ndo compactua com uma competéncia necessaria ao sujeito. Assim, a
aprendizagem por competéncias “é considerada funcional ndo apenas pelo fato de possuir
conhecimento, mas também, e especialmente, por comportar a capacidade de aplica-lo
em novas situagoes” (ZABALA; ARNAUS, 2020, p.8).

Perrenoud (2013), complementa dizendo que, ao longo da vida, o sujeito é
colocado permanentemente a enfrentar diversos obstaculos que sO serdo possiveis se
determinas competéncias, sejam elas acad€micas, pessoais e/ou sociais, forem
desenvolvidas. Zabala e Arnau (2020, p. 9) afirmam que “a competéncia consistird na
intervengao eficaz em diferentes areas da vida, por meio de agdes nas quais componentes
atitudinais, procedimentais e conceituais sdo mobilizados, a0 mesmo tempo e de forma
inter-relacionada”.

No que diz respeito ao processo de aprendizagem por competéncias, o
conhecimento prévio do sujeito sempre € levado em consideragdo pois, a partir destas
novas coordenacdes, sdo feitas e surgem novas conexdes € novas aprendizagens. A
aprendizagem contextualizada e significativa auxilia e torna o processo de aplicacdo dos
conhecimentos apreendidos mais assertivo, € aumenta a possibilidade de novas relagdes,
uma vez que as competéncias visam a formacao integral do sujeito.

3. Metodologia

z

Este estudo € um recorte do projeto de pesquisa Préticas educativas em/na rede
desenvolvido no Programa de Pds-Graduacdo em Diversidade Cultural e Inclusdo Social
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(Universidade Feevale), que estuda um modelo de artefato de mediacao para o registro e
o compartilhamento de atividades de aprendizagem com uso de tecnologias digitais.

A pesquisa, de natureza aplicada e de abordagem qualitativa, foi conduzida por
meio da metodologia Design Science Research (DSR). DSR € um método de pesquisa
orientado para a solugdo de problemas, que busca minimizar o distanciamento entre a
teoria e a pratica. A DSR € indicada para pesquisas que tém por objetivo projetar e
construir artefatos ou ainda prescrever solu¢des (DRESCH et al., 2015).

O processo de pesquisa foi conduzido a partir de quatro etapas (Figura 1): a)
identificacdo do problema; b) identificagdo de artefatos semelhantes; c) proposi¢dao do
artefato (processo); d) validagao.

No contexto desta pesquisa, o artefato produzido se caracteriza por uma proposta
para a concepcao de cursos de graduacao baseados em modulos de aprendizagem.

Os resultados das etapas de Identificacio do Problema e Identificacdo dos
Artefatos foram publicados em estudos anteriores (SANTOS; BASSANI, 2020). A
andlise desses resultados, aliada aos estudos na drea de DA e DT, apoiados em Cavalcanti
e Filatro (2016), Ruiz (2019), Bassani (2014), Bassani et al, 2016 e Bassani et al, 2019),
além dos estudos na drea de competéncias, conforme Zabala e Arnau (2020), balizaram a
proposta aqui apresentada.

A validacdo da proposta foi conduzida com um grupo de docentes da area de
Gestao, de uma universidade localizada no Vale dos Sinos/RS. Os resultados estdo
descritos na proxima se¢ao.

Figura 1- etapas da pesquisa

Identificacdo do problema

Conscientizagdo do problema Revisdo sistematica de literatura

Identificagdo dos artefatos

Levantamento de artefatos similares

Proposi¢do de artefato

Projeto articulando DA, DT e Canvas Business Model

Validagdo

Reunido de planejamento

Fonte: elaborada pelas autoras (2020)

4. Resultados

A validacdo da proposta foi realizada com docentes de uma instituicdo de ensino superior,
de forma on-line, devido a0 momento de pandemia em que nos encontramos. A condugdo
de todo o processo foi feita por video chamada, na plataforma Microsoft Teams. Esta
plataforma de webconferéncia foi escolhida, pois € usada amplamente na institui¢do.
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Nesse caso, a plataforma j4 era de conhecimento dos envolvidos e, assim, entendemos
que poderia facilitar a condugao do processo a distancia. Entretanto, a mediagdo pode ser
realizada em outro ambiente de webconferéncia, como Google Meet, por exemplo.

A validacdo foi feita com um mddulo ja existente de um curso de graduagdo na
modalidade digital, da drea de Gestdo. Este mdédulo era composto por trés componentes
curriculares, sendo duas disciplinas € um projeto integrador. Participaram da validagao
dois professores da drea, a equipe do Niicleo de Apoio ao Ensino e Aprendizado (NAEP)
e a pesquisadora, como pedagoga e condutora do processo. A Figura 2 apresenta o registro
da reunido.

Figura 2 - Reunifio de conduc¢iao do processo no ambiente Microsoft Teams

Fonte: acervo das autoras (2020)

A proposta desenvolvida foi organizada em trés etapas: 1) Reflexiva/imersiva
(jogo de ideias); 2) Ideacao do planejamento; 3) Prototipagao.

A primeira etapa (reflexiva/imersiva) tem por finalidade analisar os programas
de aprendizagem de cada componente curricular, definindo as habilidades e atitudes que
se quer que o aluno alcance. Para tal, foram propostas questdes norteadores para conduzir
a discussdo e a concretizacao da etapa: O que queremos que os alunos saibam? Quais as
aprendizagens? O que ele estard apto a executar/praticar? Quais as competéncias que
desenvolveu?

Para a sistematizacdo da reflexdo proposta nessa primeira etapa, apresentamos o
Jogo de Ideias. A atividade foi desenvolvida por meio do ambiente on-line Jamboard
(http://jamboard.google.com). Este ambiente foi selecionado pois permite a insercdo de
notas usando o modelo de post-its. O uso de post-its € adequado, pois facilita a selecdo e
a organizacdo das ideias, deixando evidente os termos em alta € os mais recorrentes na
etapa proposta. Além disso, possibilita a sintese, uma vez que o espaco para a escrita €
reduzido. A Figura 3 mostra o resultado da atividade Jogo de Ideias.
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Figura 3 - Jogos de Ideias
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Fonte: acervo das autoras (2020)

A etapa 2 tem por finalidade a ideacao do planejamento, de forma a definir as
competéncias, por meio de objetivos de alta e baixa complexidade?, a fim de visualizar o
modulo de aprendizagem em uma perspectiva macro.

A atividade consiste em organizar as ideias da etapa 1 em um conjunto de
competéncias. A Figura 4 apresenta a sistematizacdo das competéncias propostas pelos
professores a partir do Jogo de Ideias. Os post-its na parte inferir da imagem (coloridos
de cor-de-rosa) representam as competéncias propostas para o modulo.

Figura 4 - Construcio das competéncias
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Fonte: acervo das autoras (2020)

Por fim, a etapa 3 tem por objetivo consolidar a organiza¢ao dos médulos. Para
1ss0, a proposta prevé o uso de uma matriz Canvas (Figura 5).

2 Conforme taxonomia (BLOOM et al., 1956)
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Essa terceira etapa tem por objetivo traduzir as competéncias, bem como o0s
conhecimentos/programas de aprendizagem, em carga hordria, com o intuito destas se
desdobrarem em disciplinas/blocos/saberes, na perspectiva de um curriculo hibrido. Cabe
ressaltar, que a institui¢do de ensino onde a proposta foi validada, indicou que o curriculo
deveria seguir a regra de ter ao menos 40% de sua carga horaria total na modalidade a
distancia. Desta forma, os médulos poderiam alternar sua carga hordria, considerando a
regra posta.

Figura 5 - Matriz de Canvas

Distancia Discente Presencial

Disciplinas/Saberes L Y

Fonte: elaborado pelas autoras (2020)

Para conduzir a organizacdo das competéncias em carga horaria no moédulo, foram
estabelecidos alguns critérios de presencialidade, ou seja, critérios para orientar a
necessidade (ou ndo) de atividades presenciais. S3o estes: a) atividades presencias em
laboratorios; b) explorar a sala de aula como um espaco de metodologiaa e aprendizagens
ativas; c) conhecimentos aplicados; d) constru¢des compartilhadas de conhecimentos; e)
préticas laboratoriais (espagos/desensalamento). A Figura 6 apresenta duas propostas
idealizadas pelos docentes para a distribuicdo de carga horaria.

Figura 6 - Validacio da terceira etapa

Médulo/Bloco =23 Curso/Compartilhamento C compinade :5‘,’;‘.’.‘;“‘“

Distancia Discente Presencial

Projeto
Integrador

20h 4oh 25h 25h
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gerais de
gestio

waoss | 20 40h

Disciplinas/Saberes\ Y

[ ]

Fonte: acervo das autoras (2020)

Ap6s a finalizag@o da etapa 3, os professores puderam visualizar toda a constru¢ao
do mddulo, a partir de competéncias, com a devida distribuicdo da carga hordaria, na
perspectiva de um curriculo hibrido.
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5. Discussao

Partindo do objetivo de desenvolvimento de uma proposta para auxiliar os docentes na
elaboracdo de mddulos de aprendizagem, com base na aprendizagem por competéncias,
organizamos trés etapas para a condugdo do processo. As ferramentas, Microsoft Teams
e Jamboard, utilizadas para condugdo da validagdo no contexto on-line, se mostraram
ageis e adequadas.

A ferramenta Jamboard da Google, foi utilizada para sustentar o registro das
etapas 1 e 2, uma vez que a validacdo aconteceu a distancia. Entretanto, considerando-se
as possibilidades de interac@o e colaboragdo, sugere-se que a ferramenta também possa
ser utilizada em contexto presencial. Entretanto, também € possivel reproduzir a atividade
com o uso de matrizes impressas.

Na primeira etapa, foi possivel visualizar a 16gica de pensamento dos professores
na distribui¢ao de habilidades e atitudes. Esta primeira etapa, que se aproxima da etapa
de imersdo do DT, € o cerne de todo o processo, pois faz com o que sujeito reflita quanto
ao problema lancado, bem como pense no publico-alvo em questdo. A técnica proposta
para o Jogo de Ideias, a partir de questdes norteadoras, busca conduzir a reflexao para a
andlise do problema e do publico-alvo.

J4 na segunda etapa, que compreendeu a concep¢do do mddulo a partir da
definicdo das competéncias, corroborou com a proposta € se mostrou assertiva ao
processo validado. A elaboragdo das competéncias, usando uma proposta visual, permitiu
analisar os conhecimentos e as aprendizagens necessarias de forma transversal e
interdisciplinar no médulo.

Por fim, na etapa trés, foi possivel a visualizacdo do resultado do processo que
vinha sendo construido ao longo das etapas anteriores. A prototipacao, etapa do DT que,
neste estudo, foi realizada em uma matriz de Canvas, se mostrou eficiente, pois foi
possivel visualizar o médulo de aprendizagem de forma a abranger todos componentes e
suas respectivas cargas hordrias, o que facilitou o planejamento do mesmo e também de
verificar o curriculo total de graduacdo de forma macro.

Consideracoes Finais

A partir da validacdo do processo proposto e organizado em trés etapas, foi possivel
compreender como a metodologia ird se comportar, qual a percepcao dos docentes, bem
como sua adequacgdo para a condugdo na perspectiva de planejamento curricular.

Verificamos que o uso de técnicas do DT e da matriz de Canvas, aliadas a proposta
de DA, tém potencial para sustentar a atividade proposta. O processo desenvolvido
auxiliou os professores na proposicdo do mddulo, permitindo ajustes no processo de
constru¢do, sempre que preciso. O registro das competéncias de forma visual também se
mostrou relevante e, varias vezes, os professores voltaram para esta etapa para refletir
sobre a articulacdo dos conteudos e carga horaria. Portanto, o processo proposto permite
uma constate (re)adaptagcdo durante o planejamento.

Por fim, compreende-se a importancia da validacdo deste processo para o
seguimento da pesquisa. Entendemos que a validagdo com apenas um pequeno grupo
consiste em uma limitacdo do estudo. Entretanto, a préxima etapa da pesquisa envolve
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um refinamento da proposta e ampliacdo do detalhamento, de forma a focar nos diferentes
componentes curriculares, além de ampliar o escopo de validagdo.
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