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Abstract. This article presents an experience of professors’ professional
development based on the Design Thinking approach for constructing
pedagogical strategies to be applied in the classroom. Based on explanatory
research of a qualitative nature, the Design Thinking is presented as a potential
qualification of teaching practice, exemplified by its use in two editions of
continuing education courses with higher education teachers. The experiences
enabled the constant search for innovation in teaching, contributing to the
reconstruction of innovative pedagogical strategies.

Resumo. O presente artigo apresenta uma experiéncia de desenvolvimento
profissional docente, com o uso do Design Thinking para a construcdo de
estratégias pedagogicas a serem aplicadas em sala de aula. A partir de uma
pesquisa explicativa, de natureza qualitativa, o Design Thinking € apresentado
como potencial qualificacdo da pratica docente, sendo exemplificado a partir
do seu uso em duas edicGes de uma formacdo continuada com docentes do
ensino superior. As experiéncias possibilitaram a busca constante pela inovagao
no fazer pedagogico docente, contribuindo para a reconstrucéo de estratégias
pedagogicas inovadoras.

1. Introducao

A sociedade, em constante transformacao, vem demandando e desafiando dos atores que
se dedicam a educacdo um repensar do processo de ensino aprendizagem. Esse repensar,
enquanto reinvencdo — ou reconstrucdo — da educagdo, tem como principal caracteristica
a mudanca no papel do professor [Aradjo in Bacich, Moran 2018]. A perspectiva de uma
educacéo tradicional, arraigada numa agéo ativa do professor e passiva dos alunos, vem
sendo — ou melhor, necessita ser — substituida por uma educacdo emergente, onde 0s
alunos séo os protagonistas e autores do conhecimento e o professor € um mediador e
problematizador deste processo [Michels, Jacalina, Menezes 2021].

Ter 0 aluno como o centro do processo de construcao de conhecimento é papel da
aprendizagem ativa [Valente, Almeida, Geraldini 2017; Ghilay, Ghilay 2015], fazendo
com que a flexibilidade cognitiva seja ampliada, tanto do professor quanto do aluno. Essa
flexibilidade cognitiva, que é “[...] a capacidade de alternar e realizar diferentes tarefas,
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operagdes mentais ou objetivos e de adaptar-nos a situagdes inesperadas [...]” [Bacich,
Moran 2018, p. 03] faz com que o professor supere modelos mentais rigidos e automaticos
de uma educacao transmissiva.

A aprendizagem ativa é explorada com o uso de metodologias diferenciadas, em
que as estratégias pedagogicas planejadas pelo professor, com base em abordagens ja
previamente definidas, estimulam o trabalho dos alunos em torno de desafios reais e
atuais, valorizando o conhecimento prévio dos mesmos. Nesse processo de busca e
construcdo de estratégias pedagdgicas, 0S autores enxergam que as mesmas S0
procedimentos emergentes, efetivos e flexiveis usados pelos docentes, envolvendo o
planejamento e a acdo, favorecendo a aprendizagem dos alunos e docentes. A busca por
estes procedimentos demanda uma préatica pedagdgica criativa e inovadora dos docentes,
onde 0 seu saber aplicado em sala de aula, com o apoio de recursos — sejam eles
tecnologicos, didaticos, materiais ou vivenciais — conferem significado aos processos de
ensino e aprendizagem [Michels, Danilevicz 2020].

Pensando no processo de construcédo de estratégias pedagdgicas e no uso frequente
e crescente das tecnologias digitais, se faz cada dia mais necessario o desenvolvimento
profissional docente em prol de uma educacdo emergente e inovadora. Enguanto
metodologia diferenciada e processo de inovacéao, o Design Thinking [Cavalcanti, Filatro
2016; Neck, Brush 2012; Brown 2008] € uma excelente abordagem de aprendizagem
ativa que estimula a criatividade e gera inovacGes na construcdo de estratégias
educacionais por parte dos professores. O pensamento de design vem contribuindo muito
no campo da educacdo, estimulando a ado¢do de estratégias pedagdgicas inovadoras
centradas nos alunos, trazendo um “[...] frescor a praticas educacionais tradicionais,
assim como maior significado e efetividade” [Cavalcanti, Filatro 2016].

A partir do Design Thinking € possivel testar e desenvolver solucdes criativas com
base em desafios estratégicos. E um grande desafio vivenciado recentemente, ocasionado
pela pandemia do Covid-19, fez com que os professores precisassem se adaptar a nova
realidade. Era — e segue sendo — urgente o desenvolvimento de processos educativos
visando a melhora da qualidade profissional docente em prol de uma educacéo digital em
rede [Moreira, Schlemmer 2020]. A formacéo continuada docente, tendo como apoio o
uso do Design Thinking na criacdo de solucdes inovadoras para sala de aula — em especial
no suporte a criacdo de estratégias pedagogicas — busca estimular os professores no uso
das tecnologias digitais para além da sua instrumentalizacdo [Oliveira, Corréa, Morés
2020], tendo como pilares a reflexdo da sua pratica em sala de aula, o dialogo e a
construcdo entre pares [Michels, Danilevicz, Aragon 2021].

Com base nesse contexto, o artigo relata a experiéncia dos autores no
planejamento e execucdo de estratégias pedagogicas em duas edi¢bes de uma formacao
continuada ofertada aos professores da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS). Ambas tiveram como sustentacdo tedrica o uso do Design Thinking no
estimulo a criagdo de estratégias educacionais inovadoras, por parte dos docentes
participantes, a serem aplicadas em sala de aula nos contextos de ensino remoto
emergencial - ERE, presencial ou hibrido. Tendo como questdo norteadora o
entendimento de como ocorre 0 processo de construgdo de estratégias pedagogicas a partir
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do Design Thinking, o objetivo da pesquisa® estd em apresentar duas propostas de uso
desta metodologia ativa na reconstrucao de estratégias pedagdgicas inovadoras.

2. Percurso Metodoldogico

Esta pesquisa, de natureza explicativa e qualitativa [Yin 2016], relata uma experiéncia de
planejamento e execugao de duas propostas de estratégias pedagogicas, enquanto projetos
de inovacao e potencial desenvolvimento profissional docente. O percurso metodologico
esta dividido em sete etapas conectadas com a metodologia do Design Thinking.

O uso do Design Thinking para a construcdo de estratégias pedagogicas foi o cerne
da formacao continuada SOS Professor: construindo estratégias pedagogicas inovadoras
em contexto de pandemia, vinculada as trilhas de aprendizagem da Escola de
Desenvolvimento de Servidores da UFRGS — EDUFRGS e ao projeto de extensdo
Inovagdo na educacgdo: estratégias de ensino e aprendizagem nos contextos presencial e
digital. Foram realizadas duas edi¢des, em 2020 e 2021, tendo como publico-alvo os
docentes da UFRGS que tivessem interesse em qualificar suas estratégias pedagdgicas
em disciplinas de graduagdo e pds-graduagdo. O objetivo geral do SOS Professor era
estimular a visdo sistémica sobre a construcdo e uso de estratégias educacionais ao longo
do planejamento de disciplinas, com foco no processo ativo de aprendizagem.

Dentre os 59 docentes selecionados, 37 participaram da edi¢do do curso em 2020
e 22 da edicao de 2021. Destes, 42 docentes sdo do sexo feminino e 17 do sexo masculino.
Por ser uma formagao interdisciplinar, a area de atuagdo dos docentes que participaram
do SOS Professor ¢ bastante heterogénea, envolvendo 24 distintas areas. Destas, 15
docentes atuam nas Ciéncias Sociais Aplicadas; 13 nas Ciéncias da Saude; 8 nas
Engenharias; 7 nas Ciéncias Biologicas; 6 nas Agrarias; 5 nas Ciéncias Exatas; 4 nas
Ciéncias Humanas e 1 nas Artes. Em relagdo ao tempo de docéncia na UFRGS, 19 tinham
menos de 5 anos de docéncia; 12 docentes tinham de 6 a 9 anos de docéncia; 15 docentes
tinham de 10 a 19 anos de experiéncia; 7 docentes de 20 a 29 anos de docéncia; 4 docentes
de 30 a 39 anos de experiéncia e 4 docentes de 40 a 42 anos de docéncia.

O SOS Professor foi organizado em trés grandes modulos, sendo eles: (i) repensar
a pratica docente; (ii) construir estratégias pedagdgicas, com uso do Design Thinking,
Effectuation, recursos digitais e outras metodologias ativas e (iii) compartilhar estratégias
pedagdgicas, onde os alunos-docentes compartilharam as estratégias pedagogicas
construidas no modulo anterior, sendo desafiados a olharem e ressignificarem suas
praticas docentes para uso no contexto online, presencial e/ou hibrido, usando-se de
recursos digitais.

Os modulos foram aplicados ao longo de seis encontros sincronos — de um a dois
encontros semanais — e sempre foram trabalhados de forma iterativa, com a possibilidade
de retomar modulos anteriores a qualquer momento. Esta proposta teve o intuito de
oportunizar uma reflexdo-acao-reflexdo constante ao longo do desenvolvimento
profissional docente.

O uso da metodologia do Design Thinking na construcdo de estratégias
pedagdgicas, que é o tema central deste artigo, foi utilizado no segundo modulo. As etapas

1 A pesquisa esté relacionada com a primeira etapa da proposta de tese de uma das autoras, que tem como

tema central o olhar para a inovag¢do pedagdgica como processo de constru¢ao de estratégias educacionais
no ensino superior.
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e subetapas do modelo desenvolvido pelos autores € apresentado na Figura 1, sendo
adaptado de Cavalcanti e Filatro (2016); Kloeckner, Scherer e Ribeiro (2016); Neck e
Brush (2012); Brown (2008).

1. Inspiragéio 2. Ideagdo 3. Implementagdo

1.1 Explorar 1.2 Definir 2.1 Idear 2.2 Prototipar

Qual é o problema? Como podemos solucionar o Pode dar certo?
Compreenséio do problema problema? Execucéio do plano e

Estabelecimento e teste do plano refrospecto
Figura 1. Processo de Design Thinking para o SOS Professor

A seguir sdo apresentados os momentos do percurso metodologico. Eles s&o
relatados dentro do contexto do desenvolvimento profissional docente, sendo mostradas
as similaridades ou distin¢cbes em relacdo a como foram abordados em cada uma das
edicdes do SOS Professor. Para facilitar, a edi¢do de 2020 é definida como T1 (turma 1)
e a edi¢do de 2021 como T2 (turma 2).

Apbs a formacdo das equipes, o primeiro momento refere-se a apresentacdo do
desafio/problema inerente a pratica docente. Na T1 o desafio foi construido pelas
facilitadoras, com um olhar para a realidade dos alunos-professores. O desafio foi Como
remodelar minhas aulas para o contexto digital buscando privilegiar a interaciao
com/entre os alunos? J& na T2 o desafio foi especifico para cada equipe, sendo alinhado
a partir de um sorteio? de recursos tecnoldgicos e técnicas de aprendizagem ativa que
deveriam ser utilizadas nas solucbes de cada equipe. O desafio envolveu Desenvolver
uma estratégia pedagogica utilizando, pelo menos, os recursos e a técnica sorteados
para a tua equipe’.

No momento 2 do percurso, dentro da subetapa explorar (Figura 1), os alunos-
professores foram convidados a entender o desafio/problema ao qual iriam desenvolver
solugdes, a partir de dados relacionados ao mesmo. Na T1 os alunos-professores enviaram
previamente, via tarefa do Moodle, seu parecer sobre uma situacdo* relacionada ao
desafio amplo e as facilitadoras construiram um infografico para compilar as
informacdes. Ja na T2, cada um, de forma individual, inseriu seu conhecimento prévio
acerca do recurso tecnolégico e da técnica sorteada para a sua equipe, via Mentimeter®, e
depois as respostas foram compiladas e compartilhadas no Moodle.

O momento 3 do percurso, vinculado a subetapa definir, da Figura 1, refere-se ao
entendimento do publico que é afetado pelo problema, bem como ao refinamento do
problema. O refinamento do problema, enquanto primeiro momento de convergéncia do
Design Thinking, é a oportunidade encontrada pela equipe, podendo ser definida como

2 Uso do recurso tecnolégico Random Name Picker: https://www.classtools.net/random-name-picker/.

3 Recursos tecnologicos sorteados: tiktok, google forms, miro, podcast, TED, mindmeister, quizzizz e cmap
cloud. Técnicas sorteadas: forum theater, self-assesment, inquiry learning e group evaluations.

4 Completar as frases “Ser professor é...” e “Ser professor no periodo de pandemia é...”.

5 Plataforma online para criar apresentagdes/questdes interativas: https://www.mentimeter.com/pt-BR.
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um olhar micro do macro problema. Na T1 as equipes, cada uma na sua sala de apoio da
plataforma de webconferéncia MConf, preencheram um template do problema refinado,
com foco nas caracteristicas do publico afetado, suas necessidades e insights. Na T2,
mesmo que as equipes ja estivessem separadas nas salas de apoio da plataforma de
webconferéncia Zoom, esse momento do percurso ndo foi realizado de forma isolada. Os
alunos-docentes pensaram no publico afetado junto com o momento 4 do percurso,
quando buscaram contextualizar o proposito e/ou objetivos que pretendiam alcangar com
a estratégia pedagogica construida.

No momento 4 do percurso, relacionado a subetapa idear (Figura 1), os alunos-
professores foram convidados a explorar o que ja existe de soluces para o desafio
proposto. Essa exploracdo estd relacionada ao segundo momento de divergéncia do
Design Thinking, e teve como objetivo estimular uma reflexdo-acéo por parte dos alunos-
docentes, de como eles poderiam melhorar algo que ja é aplicado em sala de aula, com
um olhar de aperfeicoamento, reconstrucdo ou criacdo. Na T1 foi disponibilizado um
template para levantarem todas as soluc¢des, podendo organiza-las por categorias. Ja na
T2 o momento foi de discusséo livre, dentro das salas de apoio do Zoom.

O momento 5, referente a subetapa prototipar da Figura 1, esta relacionado a
escolha da solucdo para o problema, buscando a potencial solucdo dentre aquelas
levantadas/discutidas no momento 4. Além da escolha, a proposta também envolvia a
estruturacdo da solucdo. Na T1 cada equipe estruturou a estratégia pedagdgica dentro da
ferramenta “canvas para professores”®. Na T2 as equipes estruturam a solucéo a partir de
um template de estratégias pedagdgicas’.

No momento 6 do percurso, ainda relacionado a subetapa prototipar da Figura 1,
os alunos-professores apresentaram a solucdo, enquanto estratégia pedagdgica, para 0s
demais alunos-professores. As apresentaces foram no formato de pitch, sendo que na T1
cada equipe teve 2 minutos para apresentar e depois os demais alunos-professores, de
forma individual, acessaram o mentimeter e inseriram seu feedback sobre a estratégia
compartilhada. Na T2, antes das apresentagdes, cada aluno-professor, de forma
individual, respondeu a um novo questionamento no mentimeter sobre qual a sua
percep¢ao atual sobre os recursos tecnologicos e a técnica de aprendizagem ativa
sorteados para seu grupo. Logo depois, o pitch de cada grupo envolveu trés momentos:
(7) 5 minutos de apresentagdo; (ii) cada professor, de forma individual, apresentava a sua
percepgdo acerca da estratégia apresentada, via formulario® do Google e (iii) discussio
geral sobre a estratégia compartilhada.

A etapa de implementa¢do do Design Thinking (etapa 3 da Figura 1) ndo ¢
trabalhada na formagao continuada SOS Professor. Ela ¢ apresentada como uma potencial

¢ A ferramenta, desenvolvida por http://studiosapienzabrasil.com/2015/, ¢é dividida em 9 grandes blocos
visuais, sendo eles (ordem de preenchimento): competéncias a serem alcancadas, perfil do estudante,
atividades formativas, recursos, ambientes de aprendizagem, contetidos abordados, fontes de informagao,
relacionamento e parcerias, atividades avaliativas.

7O template estd em fase de validacio, estando vinculado a uma das etapas da tese de uma das autoras, e
foi organizado em 6 tOpicos: nome da estratégia, proposito/objetivo, conteudo, recursos, etapas de
desenvolvimento e atividades avaliativas.

8 O formulario foi construido pelas facilitadoras e buscou avaliar 4 quesitos: (i) potencial de uso da
estratégia pedagogica dentro do contexto de cada professor; (ii) possibilidades de aprimoramento(s) da
estratégia; (iii) algum exemplo de como enxerga esse aprimoramento; (iv) quao inovadora considera a
estratégia.
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tarefa para os professores, desafiando-os a aplicarem em alguma aula do semestre
subsequente a formacao continuada.

3. Resultados e Discussoes

Antes, e ao longo das duas edic¢des da formacdo continuada SOS Professor, as autoras
estudaram modelos ja consolidados de metodologias ativas que pudessem auxiliar o0s
professores no aprimoramento constante do seu fazer pedagogico em sala de aula. O
Design Thinking foi a metodologia escolhida para esta formacéo, sendo desenvolvido um
modelo especifico com foco no desenvolvimento profissional docente, conforme
apresentado na Figura 1 da secdo anterior.

O processo do Design Thinking, de acordo com a Figura 1, envolve dois grandes
momentos de divergéncias e convergéncias, dentro das trés grandes etapas. Esse
“caminhar” entre as etapas ¢ constante e iterativo pois, a qualquer momento, ¢ possivel
retomar alguma das etapas anteriores para reorganizar o plano pré-definido. E como foi
o “caminhar” dos alunos-docentes ao longo das etapas da metodologia do Design
Thinking? Nas subsec6es a seguir sdo compartilhados os resultados das duas turmas do
SOS Professor, buscando analisar e entender o processo de construcdo de estratégias
pedagdgicas por parte dos alunos-docentes.

3.1 Passos iniciais: momento inspiracdo do Design Thinking

Os docentes na T1 buscaram inspiracfes para o desafio Como remodelar minhas aulas
para o contexto digital buscando privilegiar a interacao com/entre os alunos? a partir
de seus entendimentos do que ¢ ser professor ¢ do que ¢ ser professor no contexto da
pandemia. Na compilacdo de suas respostas, conforme a Tabela 1, apareceram apenas
similaridades entre as duas realidades. A definicdo mais reforgada pelos professores, que
foi de reinventar a préatica docente perante novos desafios, alcancou 47% do total de
respostas, mostrando a sua importancia dentro do fazer pedagogico, perpassando por uma
analise cognitiva de como ¢ possivel inovar em sala de aula. A segunda defini¢do mais
apresentada pelos alunos-professores, num total de 24% das respostas, foi promover a
interacdo e a busca por novos conhecimentos, demonstrando a relevancia de uso de
metodologias ativas em aula, sejam elas presenciais ou online.

Tabela 1. Inspiracfes construidas pela T1 para explorar o problema

Ser professor é... Total Ser professor na pandemia é... Total
Promover e facilitar a busca por novos 10 | Promover a afetividade e interacdo entre | 4
conhecimentos 0s pares
Reinventar a sua préatica docente, sendo 9 |Reinventar a sua pratica docente perante | 19
flexivel 0s novos desafios
Questionar-se 3 | Refinar a escuta em relagdo as 5

necessidades dos alunos

Construir com os pares (prof-prof e 3 | Aprender com os alunos novos 2
prof-alunos) caminhos para a construcédo de

conhecimento

Ser um mentor e mediador 4

Apos a etapa de exploracdo — 1.1 da Figura 1 — ocorreu o primeiro momento de
convergéncia do uso do Design Thinking. A partir do macro desafio langado no inicio das
atividades, cada equipe, com base nas exploracdes prévias, definiu seu micro desafio.
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Dentre as seis equipes: (i) trés focaram na criatividade, participacdo ativa e interagdo
efetiva e afetiva dos alunos; (i7) uma no acolhimento dos alunos no inicio do semestre do
ERE; (iii) uma na ajuda aos alunos nas aulas praticas com imagens e (iv) uma na limitagao
dos professores e alunos na escolha de estratégias pedagogicas. Esses dados mostram que
50% das equipes enxergam a aprendizagem ativa como uma abordagem inovadora,
envolvendo ndo s6 um protagonismo por parte dos alunos, mas uma interacao entre alunos
e professor.

Na T2 o desafio envolveu desenvolver uma estratégia pedagogica utilizando,
pelo menos, os recursos e a técnica sorteados para a tua equipe. Para avaliar o
conhecimento prévio dos alunos-professores acerca dos dois recursos tecnoldgicos e da
técnica de aprendizagem ativa sorteados para cada grupo, 15 alunos-professores
responderam no Mentimeter o que conheciam sobre ambos. Dentre as respostas, 60%
referem-se a nenhum conhecimento ou conhecimento parcial, sendo que algumas
respostas foram apresentadas no formato de “imagino que seja”. Isso reforca a
importancia das Institui¢des de Ensino Superior seguirem — e fortalecerem — a formagao
continuada docente, pois “[...] a escassez da formacao continuada docente ¢ uma realidade
muito presente nas Instituicdes de Ensino Superior (IES), com numeros que somam
44,3% raras formagdes ou nenhuma formagao” [Silus, Fonseca, Jesus 2020, p. 14].

Por outro lado, o nivel de conhecimento nas respostas dos alunos-professores
sobre os recursos tecnologicos — 16 respostas do total de 30 (53%) — € quatro vezes maior
do que o nivel de conhecimento sobre a técnica de aprendizagem ativa — 2 respostas do
total de 15 (13%). Aqui hd uma disparidade em rela¢do ao uso instrumental dos recursos
tecnologicos e o quanto estes agregam ao propoésito da aula e da propria pratica docente.
O desenvolvimento profissional docente precisa envolver uma melhoria na qualidade do
fazer pedagdgico docente, para que eles sejam capacitados imersos numa educagao digital
em rede [Moreira, Schlemmer 2020]. E essa formagdo continuada deve ser pensada para
além da instrumentalizagdo dos recursos tecnoldgicos [Oliveira, Corréa, Morés 2020].

3.2 Passos intermediarios: momento ideacédo do Design Thinking

Assim como a escolha dos micro desafios pelos alunos-docentes da T1 envolveram
diversos caminhos, todas as solug¢fes das equipes foram distintas, como mostra o0 Quadro
1. Os trés grupos — G1, G4 e G5 — que buscaram solugdes focadas no estimulo a
criatividade e interacdo entre os alunos, construiram estratégias pedagogicas que podem
ser aplicadas tanto em uma aula quanto num semestre, podendo ser organizada também
dentro de uma estrutura de seminario integrador. O G2 apresentou uma atividade bastante
pontual, diferente do G3 e G6 que focaram na constru¢cdo de uma equipamento para
auxiliar os alunos nas aulas e num app para auxiliar os docentes na busca de estratégias
pedagdgicas ativas.
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Quadro 1: Solugbes construidas pelas equipes da T1

Oportunidade

Solucéo

Estimular a
criatividade,
participacdo
ativa e interacdo
efetiva e afetiva
dos alunos

G1: Entrevista coletiva envolvendo perguntas sobre o tema da aula, sendo que o
entrevistado é o professor e os entrevistadores sdo os alunos. Posteriormente as
entrevistas sdo transformadas em podcasts

G4: Seminarios com uso de podcast desenvolvido por cada equipe, de forma
semanal, Os demais colegas da turma levantam suas ddvidas de forma assincrona e
respondem a um questionario gerado pelo professor

G5: Dividir o conteido em topicos na forma de glossario no Moodle e os alunos, em
grupos, escolhem produzir material sobre um dos tépicos usando recursos diversos.
Cada grupo, posteriormente, divulga o material produzido a partir de diferentes
tecnologias e midias

Acolher aos
alunos no inicio
do semestre de
ERE

G2: Check-in de acolhimento com uso de um questionario no mentimeter com
perguntas sobre 0s receios e expectativas dos alunos em relagéo ao ERE. As
respostas sdo apresentadas no formato de nuvem de palavras com a reflexdo de que
as angustias sdo coletivas e temos que superar juntos os desafios

Ajudar os alunos

G3: Os alunos constroem 6culos 3D com auxilio de apps para enxergar imagens

nas aulas tridimensionais, complementando suas aulas préaticas no periodo do ERE

praticas com

imagens

Respeitar a G6: Desenvolver um app com compilados de metodologias ativas, com exemplos de
limitacdo dos aplicabilidade para o0 ERE em func&o do perfil da turma, contetdos e possibilidades

de recursos

profs e alunos

Antes do compartilhamento das solucgdes da T2, cada aluno-professor, de forma
individual, apresentou a sua percepcdo final acerca dos recursos tecnologicos e a técnica
sorteados para 0 seu grupo. Dentre as respostas, 55% apresentaram possibilidades de uso
e 39% compartilharam definices. No compartilhamento das solucbes foi possivel
verificar que ocorreu um processo de aprendizagem acerca dos recursos tecnoldgicos e
da técnica ativa sorteados para cada grupo, como mostra o Quadro 2. Dentre as estratégias
pedagogicas compartilhadas, uma delas envolve atividades ao longo de um semestre —
G2 — e as outras envolvem atividades para uma ou duas aulas.

No final de cada apresentacdo da T2, os alunos-professores, de forma individual,
compartilharam a sua percepcdo acerca das estratégias. O primeiro questionamento
envolvia a possibilidade de uso da estratégia pedagdgica no seu contexto, sendo que 56%
afirmaram considerar possivel a sua implementacado, fazendo ajustes e/ou customizando-
as. Ja em relacdo as possibilidades de variagdo e/ou aprimoramentos das estratégias no
seu contexto: (i) 27% afirmaram ndo enxergar variagOes; (ii) 42% enxergam uma
potencial variagdo; (iii) 13% enxergam duas potenciais varia¢oes e (iv) 18% enxergam
maltiplas variagdes. A Gltima questdo envolveu o quéo inovadora consideram as
estratégias pedagdgicas compartilhadas, sendo que 63% afirmaram considerar bastante
inovadoras e 31% totalmente inovadoras.
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Quadro 2: Solugbes construidas pelas equipes da T2

Nome

Estratégia

Aula Neston:
mil maneiras de
elaborar aulas
inovadoras

G1: A partir de brainstorming e pesquisa sobre as angustias dos professores, é feito um
diagnostico inicial, com uso do google forms, para fazer o mapeamento dos temas para
0 Teatro Férum. As duplas trabalham os temas identificados, via Teatro Férum e
depois precisam produzir um video no TikTok apresentando o que ficou de residual do
Teatro Forum. De forma individual, respondem a um Google Forms com feedback
sobre a atividade, deixando uma questdo para dissertarem sobre o tema discutido na
aula como atividades avaliativas

Mapeamento de
possibilidades
profissionais
baseado na
percepgéo
individual e
coletiva de
alunos de 1°
semestre

G2: Aplicacdo ao longo do semestre: (i) semana 1: cada aluno preenche uma pesquisa
visando um self-assessment de modo a identificar as perspectivas profissionais dos
alunos; (ii) semanas 2 a 11 (etapa individual): disponibilizar aos alunos podcasts de
“experts” nas areas elencadas. A cada 2 semanas, o aluno ira incrementar um mapa
mental no Miro para identificar os rumos profissionais/areas de atuago, etc.; (iii)
semana 10 (etapa coletiva): divisdo dos alunos em grupos, a partir de um sorteio
sincrono. Cada grupo ird montar um mapa mental baseado nas anota¢6es individuais;
(iv) semana 11 a 15: apresentacGes dos grupos; (v) semana 16: cada aluno refaz o self-
assessment; (vi) semana 17: fechamento da disciplina

Construcdo ativa
de
conhecimento
via mapas
mentais e TED
talks

G3: O professor apresenta 4 propostas, sendo que cada aluno escolhe a de seu
interesse: (i) professor apresenta uma questdo chave e os alunos pesquisam, elaboram
um mapa mental e apresentam para a turma na forma de TED talks; (ii) professor
apresenta um mapa mental com questdes chave e os alunos pesquisam em diversos
meios e apresentam como TED talks; (iii) professor apresenta questdes chave e 0s
alunos pesquisam informag6es nos TED talks e organizam um mapa mental ou (iv)
alunos assistem o video do TED talks compartilhado pelo professor, extraem questdes
chave, realizam a pesquisa e organizam 0 mapa mental para apresentar para a turma. A
avaliacéo serd por pares e no final serd realizada uma avaliagdo com toda a turma do
conjunto das escolhas desenvolvidas

Como o que eu
faco faz sentido
para sociedade?

G4: Em grupos o professor propde aos alunos um quiz do tipo “teste seu
conhecimento” sobre algum topico da disciplina, usando o recurso Quizizz. Logo apds,
cada grupo estabelece palavras-chave utilizando respostas das questdes e elabora um
mapa conceitual. Como avaliacdo, cada grupo avalia 0 mapa dos demais grupo usando
a técnica de group assesment, sendo estabelecidos alguns critérios de avaliacdo

3.3 Passos do Design Thinking: discussao geral

Por envolver um processo de inovagdo, o Design Thinking desafia os docentes a
produzirem novidades ao longo da reconstrucao de estratégias pedagogicas, estimulando-
0s a enxergar proposito em cada etapa da metodologia e nas possibilidades de uso em
suas aulas. Analisando esse processo, que envolve uma flexibilidade cognitiva [Bacich,
Moran 2018], o que mudou na concepcédo dos alunos-docentes?

Os

resultados apresentados mostram que,

desde o levantamento dos

conhecimentos e experiéncias prévias, os alunos-docentes buscam reinventar a sua pratica
docente perante novos desafios. Nessa reinvencao esta imbuido a interacdo, que € um
conceito chave de aplicacdo de metodologias ativas e tecnologias digitais em aula. Para
iss0, 0 uso de recursos tecnoldgicos precisa ultrapassar o nivel instrumental. Mesmo que
este nivel ainda seja bastante enraizado na pratica dos docentes, ao longo da aplicacéo do
Design Thinking percebeu-se que a possibilidade de uso das tecnologias digitais com
potenciais variacbes em sala de aula aumentou. Essa concepcdo docente pode ser
confirmada no nivel das estratégias pedagdgicas construidas e compartilhadas. Dentre as
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10 solucBes apresentadas, 90% envolveram propostas para além de uma atividade
pontual, podendo alcancar uma abordagem semestral e integradora.

Com uma abordagem de construcao e uso de estratégias pedagdgicas mais ampla,
0 proposito de aplicacdo de cada etapa do Design Thinking é reforcado. Esse dado
também é confirmado quando os alunos-docentes foram questionados sobre o propdsito
de uso dessa metodologia em sala de aula. A partir de um levantamento de palavras, 0s
termos que mais apareceram foram criatividade, inovagéo, criacdo, novas possibilidades
e planejamento.

4. Consideracoes Finais

A busca pela resposta a questdo norteadora da pesquisa de como ocorre o processo de
construcao de estratégias pedagdgicas a partir do Design Thinking, com um olhar
para a reconstrucao de estratégias educacionais de docentes do Ensino Superior, envolveu
0s interesses tanto dos autores do artigo quanto dos alunos-professores participantes das
duas edicbes do SOS Professor. Esse tema de interesse, enquanto desafios vivenciados
pelos professores na sua pratica docente, foi escolhido por ser muito atemporal e, ao
mesmo tempo, de extrema importancia para o periodo vivenciado devido a pandemia
ocasionada pelo Covid-19. O quanto os professores estavam — e estdo — preparados para
inovar em sala de aula? Como eles podem buscar, reconstruir e aplicar estratégias
pedagdgicas em prol de uma educacdo emergente?

Estas sdo algumas questdes norteadoras que estimularam — e seguem estimulando
— as autoras e ministrantes da formacdo continuada SOS Professor a reconstruirem a
metodologia do Design Thinking com base na realidade vivenciada pelos docentes. O uso
do Design Thinking foi sendo aprimorado ao longo das edi¢des do SOS Professor,
oportunizando a busca constante pela inovacdo no fazer pedagdgico docente,
contribuindo para a reconstrucdo de estratégias pedagogicas inovadoras a serem aplicadas
nos contextos presencial, hibrido ou online. Com um olhar para a terceira etapa do Design
Thinking, espera-se que as estratégias pedagdgicas construidas no SOS Professor, com
uso dessa metodologia ativa e de tecnologias digitais, possam ser recriadas em aula,
aflorando, ainda mais, a préatica criativa dos docentes.
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