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Abstract: The article starts from the discussion about the old pedagogical practices
which are the reality of the school. Its general objective is to verify, through the case
“IFSC Radiobiology Video Lesson”, the possibility of applying the Thinking Design
in the process of video lessons production, with the participation of the student.
Through bibliographic and documentary research, there was evidence of Design
Thinking in the process of producing the IFSC Radiobiology Video Lessons, even
partially and unintentionally. It is concluded that Design Thinking fully applied the
production of Video Lesson contributes to change the educational practices with a
view to making the school more attractive and effective in the process of knowledge
diffusion.
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Resumo: O artigo parte da discussao sobre as praticas pedagogicas antigas as quais
sdo a realidade da escola. Tem como objetivo geral verificar, por meio do caso
“Videoaulas de Radiobiologia do IFSC”, a possibilidade de aplicacdo do Design
Thinking no processo de producéo de videoaulas, com a participacdo do aluno. Por
meio de pesquisa bibliografica e documental, verificaram-se evidéncias de Design
Thinking no processo de producéo das Videoaulas de Radibiologia do IFSC, mesmo
de forma parcial e ndo intencional. Conclui-se que Design Thinking aplicado,
integralmente, a producdo de videoaulas contribui para mudar as praticas educativas
com vistas a tornar a escola mais atraente e efetiva no processo de difusdo do
conhecimento.
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1 INTRODUCAO

Em um mundo permeado pelas tecnologias da informacdo e comunicacéo, a producéo e
o compartilhamento do conhecimento acontecem de maneira cada vez mais rapida, tornando
quase tudo obsoleto em uma velocidade igualmente fantastica, em consequéncia de um processo
continuo de inovacéo potencializado pela criatividade.

Por um lado, a sociedade — no seu todo, imersa em um ambiente veloz, competitivo,
criativo e inovador —, e por outro lado tem-se um ente dessa mesma sociedade — a escola,
atuando em descompasso com as novas formas de difusdo do conhecimento baseadas nas
tecnologias de informacdo e comunicacao.

Esse mesmo descompasso fica evidente pelas “praticas pedagdgicas antigas com pouca
tecnologia as quais sdo a realidade da escola brasileira, enquanto o aluno, em seu cotidiano, esta
imerso em tecnologia, das mais complexas as mais simples” (Tavares, 2013, p.8).

Tecnologias concebidas com uma abordagem de design thinking podem ser
potencializadas pela criatividade com vistas a um processo continuo de inovacdo. Segundo o
material produzido pelas empresas Ideo e Riverdale (2013, p.12), Design Thinking significa
acreditar que os professores podem “fazer a diferenca, desenvolvendo um processo intencional
para chegar ao novo, a solugdes criativas, e criar impacto positivo”.

Poderia o Design Thinking contribuir para mudar as praticas educativas com a
participagdo do aluno com vistas a tornar a escola mais atraente e efetiva no processo de difusao
do conhecimento?

O presente artigo pretende contribuir, por meio da abordagem design thinking, para a
concepcdo de uma escola que, de forma mais intencional, relacione o contetido aos interesses e
desejos dos aprendizes, conectando as atividades da escola com aquilo que os alunos fazem fora
da mesma, favorecendo a adogéo de solugdes criativas com tecnologias de informacéo e

comunicagéo para proporcionar impacto positivo na difusdo do conhecimento, tendo o
aluno como elemento central e ativo na producao de recursos pedagogicos.

O objetivo geral desse artigo é verificar, por meio do caso “Videoaulas de Radiobiologia
do IFSC”, a possibilidade de aplicagdo do Design Thinking na formulag&o de praticas educativas
mais atraentes e efetivas no processo de difusédo do conhecimento, com a participacdo do aluno.

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, trata-se de uma pesquisa aplicada (Silva &
Menezes, 2005) sob o ponto de vista da sua natureza, que objetiva gerar conhecimentos para

aplicacdo pratica, dirigidos a solucdo de problemas especificos. Quanto a abordagem do
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problema (Silva & Menezes, 2005) é qualitativa, pois ndo usa métodos estatisticos e 0s
pesquisadores analisam seus dados indutivamente, sendo que 0 processo e seu significado sao
os focos principais de abordagem. Do ponto de vista de seus objetivos € uma pesquisa descritiva
(Santos, 2000; Andrade, 2001; Gil, 2002), pois visa descrever as caracteristicas de determinado
fendmeno. Do ponto de vista dos procedimentos técnicos € pesquisa bibliogréfica (Gil, 2002),
sendo elaborada a partir de material j& publicado, constituido principalmente de livros e artigos
de periddicos; e documental, pois se valeu também de consulta a registros de e-mails trocados
entre os professores envolvidos e memorandos enviados ao departamento TV IFSC na época de
execucdo do caso estudado.

A pesquisa estd composta por quatro etapas principais, sendo elas (a) a pesquisa
bibliogréafica sobre as criticas as praticas pedagdgicas e aos recursos pedagdgicos tradicionais
da escola; (b) pesquisa bibliografica sobre o Design Thinking; (c) pesquisa bibliogréfica e
documental do caso Videoaulas de Radiobiologia; (d) descricdo do caso Videoaulas

relacionando com a metodologia colaborativa proposta pelo Design Thinking.

2 A ESCOLA DO PASSADO NO PRESENTE

A escola, desde sua origem, tem em sua base aspectos conservadores que fundem
educacao com disciplina, motivo suficiente para torna-la resistente as mudancas que a sociedade
como um todo vem assumindo com o passar do tempo. Para Bued (como citado em Sodreé, 2012,
p.143):

(...) ter a coragem de educar significa antes de tudo ter a coragem de exercer a
disciplina. A disciplina é o filho ndo amado da pedagogia e, no entanto, constitui
o fundamento de toda a educagdo. A disciplina encarna tudo aquilo que os
homens detestam: coer¢do, submissao, renuncia forgada, represséo do instinto,
limitac&o da propria vontade individual.

Para Kant (como citado em Sodré, 2012, p.141), “a disciplina é o instrumento apto a resgatar o
homem de sua natural animalidade preservando-o para o seu destino, que é a humanidade
conquistada pela educacao”.

Sodré (2012, p.185) defende que a “dimensdo humana dos modos de transmissao do

saber e do relacionamento social ndo depende da natureza técnica dos dispositivos, e sim da
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conquista de uma forma educacional suscetivel de oferecer abrigo contra o esvaziamento do
simbolico e do sentido™.

Mesmo com o esforco para libertar a educacdo da disciplina, a escola ndo tem
conseguido resultados efetivos por meio da humanidade ou por meio das novas tecnologias,
conforme Tavares (2013, p.8) ao afirmar que a escola tem efetuado “pesquisas, lancado novos
conceitos e filosofias de ensino e educagdo, contudo, isso ndo tem mudado os paradigmas
relacionados a metodologia e aos recursos pedagdgicos aplicaveis na educacdo sob a otica da
adogdo das novas tecnologias da informagdo e comunicagdo”.

A escola com suas préaticas pedagogicas antigas, caracterizadas pelo pouco uso da
tecnologia, perde espaco para a realidade midiatica cotidiana do aluno, conforme adverte
Tavola (1984, p.12) ao afirmar que “a comunicagao, sobretudo a eletronica, vem se sobrepor ao
império de duas instituices tradicionais e classicas: a familia e a escola”.

Para a reducdo do abismo entre comunicac¢do da escola e as novas midias adotadas pelo
aluno, Sodré (2012, p.186) adverte que:

Uma educacdo compativel com a diversidade cultural e com o sensorium afim a
novissima tecnologia da informacdo e da comunicacdo ndo sera aquela que se
pauta exclusivamente pelo uso instrumental da midia ou de objetos técnicos
avancados — logo, o que importa ndo € a diversidade de contetdos culturais a
serem acessados — e sim a comunicagdo que incorpore pedagogicamente a
dimenséo do sentir, a mesma que conforma o mundo vital.

Para Tavola (1984, p.9) “cada sociedade tem um sistema de comunicagdo peculiar, € na
sociedade complexa - como a industrial, igualmente complexo serd seu sistema de
comunicagdo”, em contradicdo ao processo de comunicacdo da escola que, segundo Niskier
(1993, p.12), “baseia-se na relagdo entre professor e alunos, funcionando geralmente no unico
sentido, apoiado na autoridade formada pela tradigdo”. Tavares (2013, p.8) conclui afirmando
que:

A escola é restritiva, autoritaria e excludente, enquanto que a televisdo é
acessivel, agregadora, democréatica, sem regras e atraente. A escola tem um

modelo unilateral e absoluto de difusdo da informacéo, enquanto que a Televiséo
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é flexivel na oferta da informacéo, baseando-se na pesquisa para atender o desejo
do telespectador e com isso obter audiéncia.

Tavola (1984, p.28) destaca que “Cada meio de comunicagdo usa uma tecnologia que
Ihe é propria e peculiar. Essa tecnologia modela a forma de transmitir as mensagens”, mas, por
outro lado, Fischer (2013, p.102) aponta que “a TV e o video, no ensino fundamental e

médio, sdo tratados, geralmente, como meros recursos didaticos que podem,
eventualmente, atenuar o desinteresse dos alunos™.

Fischer (2013, p.102) ainda destaca que os “professores, em sua maioria, presos as suas
rotinas (tematicas e metodoldgicas) e despreparados para 0 uso desses meios, ndo conseguem
articular organicamente os audiovisuais contemporaneos ao processo pedagogico”.

Existe, para Fernandez (2002 p.162), sob o ponto de vista pedagdgico, “uma significativa
dificuldade de integrar, fluida e sistematicamente, um programa de televisdo dentro da sala de
aula, contribuindo para isso a falta de audiovisuais sistematicos (ao estilo dos livros escolares)”.

Tavares (2013) considera que as escolas podem estar encontrando um obstaculo maior
em suas filosofias do que na tecnologia propriamente dita. Para o autor, existe uma visao de que
“a televisdo ndo educa, mas, por outro lado, a escola ndo comunica” (Tavares, 2013, p.9). Para
modificar este cendario o autor sugere que os professores sejam mais bem orientados quanto as
possibilidades proporcionadas pelas Tecnologias de Informacédo e Comunicagédo
(TICs) e pelo uso dos métodos da TV em sala de aula. Segundo Tavola (1984, p.79) “pressdo
educativa e cultural é a outra influéncia poderosa. Todo o meio sofre uma pressdo de natureza
educativa e cultural, para vir a ser 0 que 0s varios grupos (que pressionam) desejam que ele
seja”. Porém Tavares (2013, p.11) alerta para o seguinte fato:

Quando o receptor do modelo de comunicacdo conecta-se a uma determinada
midia é porque tem afinidade com seu formato de comunicacdo. Quando a escola
adota essa midia e tenta alterar seu formato original, o receptor passa a ndo mais
reconhecé-la. Por essa razdo, a escola precisa respeitar o formato proprio de cada
midia.
Tavola (1984, p.175) “afirma que a educacdo ndo ¢ finalidade especifica da televisdo. A
educacdo cabe & escola. A televisdo € um eletrodoméstico do século XX, que entre outras

finalidades e vocacao pode ter — em parte — a educativa”.

Para McLuhan (como citado em Sodre, 2012, p.186):
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(...) no passado humano comum, o conhecimento e a informacdo eram maiores
dentro da sala de aula do que fora dela. Com invers&o espetacular dessa situacao,
dir-se-ia que é possivel que a fungdo da escola também tenha se invertido, que a
funcdo da escola ja ndo seja instruir, mas descobrir. E a funcdo do
estabelecimento de ensino é treinar a percepcao do ambiente exterior em vez de
meramente reproduzir informagé&o e introduzi-la nos cranios dos alunos dentro
do ambiente.

Segundo Velasco (2014, p.211), “a incorporacdo da internet corroeu o sistema
tradicional da institucionalizacdo escolar, na medida em que o saber socialmente relevante nao
esta somente nas salas de aula, ¢ a escola deixa de ser o espago de sua transmissao”.

Para Fischer (2013, p.102) “mobilizar a televisdo como recurso de aprendizagem faz
sentido e pode tornar-se um elemento realmente significativo no contexto escolar, desde que
fiquem bem compreendidos suas fungdes e seus limites pedagogicos”.

A televisdo com seu poder de entreter pode levar ao conhecimento de forma agradavel a
audiéncia da sala de aula como destaca Tavares (2013, p.34) ao pontuar que “a Unica forma de
fazer com que a escola tenha capacidade de entreter sua audiéncia é quebrando o paradigma do
tempo da sala de aula com a adocdo de tecnologias da televisdo que dardo mais ritmo e
velocidade as agdes”. O autor recomenda a videoaula como uma possibilidade para ajustar o
tempo da sala de aula. Tavares (2013, p.34) ainda adverte que “para readequar o tempo ¢
necessario tambeém redefinir o paradigma de texto e da ‘narrativa da televisdo’ para a sala de
aula, tanto nas videoaulas quanto na intervengdo presencial do professor”, pois, conforme
Tavola (1984, p.17):

Profissionais de comunicacéo e profissionais da educacéo tem misséo parecida:
assim como os comunicadores sdo os pedagogos da informacéo, os educadores
sdo os comunicadores da educagdo. Ambos tém o dever de estar abertos a
instancia do livre-arbitrio respeitando e despertando os elementos da consciéncia
critica, porque a tendéncia dos sistemas € a de massificar.

Esse novo paradigma da sala de aula requer outros desafios que ultrapassam as acgoes

que sdo de algada do professor como aponta Niskier (1993, p.149) ao afirmar que “a utilizacao
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da tecnologia educacional exige grande divisdo de trabalho e participacdo de técnicos e
professores, especialistas em comunicacdo, engenheiros de sistema, programadores e
economistas”.

O papel da televisdo na educacdo ultrapassa o ambito da sala de aula, conforme o
entendimento de Fischer (2013, p.106) ao afirmar que:

Seria muito desejavel poder oferecer, aos mais variados publicos, programacdes
voltadas para melhorar sua qualificagdo enquanto

telespectadores. Para ele, as areas de educacdo ndo formal tém multiplicado os
dispositivos (presenciais, a distancia ou mistos) de atendimento as clientelas que
ndo chegaram ou que ja sairam da escola, em todos os seus graus e modalidades.

Assim, tanto na sala de aula quanto fora dela, a educagéo precisa ser proativa e adotar
tecnologia da informacdo e comunicacgdo sob a dtica midiatica conforme propde Buckingham
(como citado em Velasco, 2014, p.216), ao recomendar que:

A educacdo escolar precisa incorporar 0S meios para evitar a imensa fratura entre
o discurso escolar do ‘dever ser’ e as aprendizagens praticas que 0s mais jovens
adquirem por outras vias, além da necessidade que sentem de expressarse por
conta prépria, de produzir suas proprias formas de comunicacgdo e deixar de ser
receptores passivos de conteudos.

Fazer uma educacdo tendo o aluno como protagonista do processo de aquisicdo do
conhecimento é o principal papel da escola, na medida em que a mesma adota intensamente a
comunicacdo e as novas midias ja acessiveis ao aluno, conforme o entendimento de Kaplun
(2014, p.78), ao destacar que, “se educar for envolver em um processo de mdaltiplas interagoes,
um sistema sera mais educativo quanto mais rica for a trama de fluxos comunicacionais que
souber abrir e por a disposicdo dos educandos”, e Velasco (2014, p.218), defende que “a
educacdo e a comunicacao sdo dois lados do mesmo propdsito. Uma ndo pode existir sem a
outra, especialmente porque os jovens se educam e se comunicam todo o tempo e em qualquer
lugar”.

Tornar o aluno protagonista do processo é também permitir que 0 mesmo participe como
formulador do conteddo e produtor da mensagem para a midia de sua escolha, conforme

argumenta Kaplun (2014, p.78), ao defender que “a apropriacdo do conhecimento pelos alunos
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se catalisa quando eles sdo instituidos e potencializadas como emissores. Seu processo de
aprendizagem é favorecido e incrementado pela realizacdo de produtos comunicaveis e
efetivamente comunicados”.

Assim, para acolher os estudantes e sobreviver a concorréncia das midias, torna-se
fundamental que a escola abandone a concepcdo de disciplina no seu processo educativo,
privilegiando a valorizagdo da dimensao humana e adotando as novas tecnologias da informacao
e comunicagdo como recursos pedagdgicos, com o suporte de novas metodologias que devem
observar o formato proprio de comunicagdo de cada midia, compreender suas fungdes e seus
limites pedagogicos, assumir o poder de entreter que essas midias tém quando levam o
conhecimento de forma agradavel a audiéncia da sala de aula, e posicionar o aluno como
protagonista do processo de aquisicdo do conhecimento ao permitir que 0 mesmo venha realizar
produtos comunicaveis e efetivamente comunicados, como, por exemplo, o video didatico — ou
mais especificamente a videoaula, como foi produzida no Instituto Federal de Educacédo Ciéncia
e Tecnologia de Santa Catarina — IFSC, e relatado por Tavares (2013) como um projeto piloto
realizado na instituicdo, em que os alunos produziram as proprias videoaulas e compartilharam
com o grupo. Segundo o autor, “O uso de videoaula em sala de aula compactou a informagao
disponibilizada ao aluno bem como dinamizou o desenvolvimento de competéncias, pois deu
mais ritmo a narrativa e ao conjunto de agdes pedagdgicas empreendidas pelo professor”
(Tavares, 2013, p.34).

Ainda segundo Tavares (2013) a videoaula, no exemplo dado sobre a educacgédo a
distancia aplicada no IFSC, “¢ considerada um recurso pedagdgico e nao se caracteriza por
gravacdo de uma aula presencial em video. Ela se constitui em um género proprio, incorporando
varios outros géneros de Televisdo, usando como base o modelo da televisdo brasileira”
(Tavares, 2013, p.9).

A producdo desse género e formato de video para o ensino presencial, usualmente
aplicados na educacéo a distancia, também potencializa o interesse e maximiza o processamento
do conhecimento, pelo fato de terem sido produzidos e difundidos pelos e para 0s proprios
alunos.

A partir do caso de producdo de videoaulas por alunos do IFSC para o ensino presencial,
vamos examinar se no processo produtivo existem evidéncias de adogdo de Design Thinking,
mesmo de forma ndo intencional, que possibilita chegar ao novo, por meio de solucGes criativas

para criar impacto positivo.



Ciﬁi VIl Congresso Internacional de Conhecimento e Inovagdo
11 e 12 de setembro de 2017 - Foz do Iguacu/PR

3 DESIGN THINKING: IMPRIMINDO UM PROCESSO CRIATIVO

Um novo padrdo de sociedade deve ser percebido pelos gestores educacionais e
professores quando lidam com seus discentes nos dias atuais (Martins, Gerge & Fialho, 2015).
Neste cenario ha a necessidade de desenvolver situacdes em que os alunos possam participar
ativamente na resolucédo de problemas relacionados aos seus campos de estudo (Zabala, 1998).
A aplicacgdo do Design Thinking é considerada por Martins et al. (2015) como uma possibilidade
de realizar esta transferéncia do conhecimento centrado na disciplina para um conhecimento
estruturado em problemaéticas.

O Design Thinking, em sintese, é a aplicacdo do pensamento dos designers para
solucionar qualquer tipo de problema. Brown (2010, p.6) utiliza o termo “como uma forma de
descrever um conjunto de principios que podem ser aplicados por diversas pessoas a uma ampla
variedade de problemas”. O autor distingue SER designer de PENSAR como um, e defende que
0 método ja aplicado e validado pelos designers seja usado em diversas areas de negdcio. A
ideia € “colocar essas ferramentas nas maos de pessoas que talvez nunca tenham pensado em si
mesmas como designers e aplica-las a uma variedade muito mais ampla de problemas” (Brown,
2010, p. 3).

Vianna, Vianna, Adler, Lucena, & Russo (2012) consideram o Design Thinking como um
processo que visa a resolucdo de problemas complexos. Ele é desenvolvido de forma
colaborativa e centrado no ser humano. Para facilitar a colaboracdo, Brown (2010) da destaque
para a formacdo da equipe, e que preferencialmente esta equipe seja interdisciplinar. De Masi
(2002) apoia esta visdo ao ressaltar que a criatividade pode ser tanto fruto de um s individuo,
mas também de grupos e de coletividades pela ocorréncia da combinacdo das personalidades
que compdem o grupo, somada aquilo que os motiva. Para conseguir trabalhar bem neste
ambiente colaborativo e interdisciplinar, os integrantes da equipe precisam ser “profissionais
T”, ou seja, a0 mesmo tempo em que possuem uma competéncia em profundidade para
contribuir com o problema, devem ter conhecimentos, capacidade e disposi¢cdo para colaborar
na diversidade de disciplinas envolvidas (Brown, 2010). Outra questdo a ser observada é que as
equipes sejam pequenas, para evitar o efeito chamado “pensamento grupal”, que leva os
integrantes a evitar as divergéncias, criando uma ilusdo de unanimidade, um consenso artificial
e a acomodacgdo (Robbins, 2009). Em equipes maiores também aumentam problemas como

dispersdo e dificuldade na comunicacao.
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Brown (2010), Martin (2010) e Vianna et al. (2012) consideram que o Design Thinking
envolve uma alternancia entre modos de pensamento, ou estados mentais, ilustrados como
pensamento convergente e divergente, que se utilizam respectivamente dos raciocinios analitico
e sintético. O pensamento batizado como Convergente é o pensamento logico e racional. J& o
Divergente é o pensamento considerado criativo. Deve-se transitar entre as fases divergente e
convergente, alternando-as.

Martin (2010, p.117) resume o processo de design thinking como: “trabalhar
iterativamente, construir um protétipo, obter feedback, aperfeicoar o protétipo e repetir o
processo”. Ja Brown (2010, p.60) descreve o que ele considera os trés espacgos para a inovagao:

(...) uma equipe de design deveria transitar por trés espacos sobrepostos no
decorrer de um projeto: um espaco de inspiracdo, no qual insights sdo coletados
de todas as fontes possiveis; um espaco de idealizacdo, no qual esses insights séo
traduzidos em ideias; e um espaco de implementacéo, no qual as melhores ideias
sdo desenvolvidas em um plano de agdo concreto e plenamente elaborado. (...)
estamos falando de ‘espagos’ sobrepostos, e ndo de estagios sequenciais de uma
metodologia inflexivel.

Todo projeto inicia-se com um briefing, que é o ponto de partida e onde deve estar
descrita a definigdo do problema (Brown, 2010, p.23).

A partir da definicdo do problema inicia-se a etapa de Inspiracdo. Para Vianna et al.
(2012, p.13) o Design Thinking se apoia no pensamento abdutivo, que se baseia em
“questionamentos resultantes da compreensao dos fendmenos a partir das informagdes coletadas
durante sua observacéo sobre o problema, de modo que a solucéo se encaixa nela mesma (...)”.
Assim, os insights sdo fontes para o Design Thinking.

ApOs uma intensiva etapa de inspiragdo, em que se mergulha no problema, segue-se a
etapa de idealizacdo. Diversas técnicas e ferramentas sdo apresentadas em Brown (2010),
Vianna et al. (2012) e Ambrose e Harris (2011). Entre elas serdo destacadas o Pensamento
Visual e o Brainstorming. Este ultimo consiste em reunir um grupo de pessoas para gerar a
maior quantidade possivel de ideias para solucionar um problema em conjunto, tirando partido
de caracteristicas como o0 pensamento divergente e o pensamento associativo coletivo (Ayan,
2004).
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Outra ferramenta defendida pelos autores em Design Thinking € o pensamento visual
que se utiliza do Mapa Mental que tem o intuito de facilitar a aprendizagem e memorizagdo: um
diagrama com a conexao e organizacdo nao-linear de informacdes, também utilizado para gerar
e classificar ideias (Buzan, 2005). Para apoiar, ainda, o pensamento visual, os designers thinkers
lancam mao de notas autoadesivas (a marca mais popular € o Post-it, fabricado pela 3M) que
sdo facilmente removiveis e permitem que as ideias sejam reorganizadas em temas ou padroes.

As técnicas de brainstorming e pensamento visual contribuem para a fase divergente,
quando se precisam criar op¢des. Ao partir para a fase convergente é preciso selecionar as ideias
com maior potencial o que pode ser feito por meio de votacao.

Como ultima ferramenta da etapa de Idealizacdo e ponte com a Implementagéo surge a
Prototipagem, que d& uma forma tangivel & ideia, oferecendo uma oportunidade de testar essa
ideia de diferentes maneiras para avaliar se ela terd possibilidade de sucesso na préatica
(Ambrose & Harris, 2011).

Com base nos conceitos apesentados acerca de Design Thinking é necessario avaliar se,
na producdo das videoaulas de radiobiologia, foram observadas nesse processo de colaboracao
a formacdo de pequenos grupos e as fases fundamentais dessa abordagem como os espacos de
inspiracdo, idealizacdo e implementacdo, bem como verificar se na fase de inspiracdo, foram
respeitadas as etapas de divergéncia, com as ferramentas de briefing, brainstorming,
pensamento visual com mapas mentais e notas autoadesivas, além da etapa de convergéncia nas

fases de idealizag&o e implementacdo adotando a ferramenta de prototipagem.

4 O CASO “VIDEOAULAS DE RADIOBIOLOGIA” A LUZ DO DESIGN THINKING

Esta secé@o busca relacionar os passos sugeridos na metodologia colaborativa do design
thinking com o processo empirico pelo qual se desenvolveu a producéo de videoaulas da turma
de radiobiologia, ocorrido em 2010, tendo o caso sido registrado por Tavares (2013).

Na época o professor da unidade curricular — Alexandre D’Agostini Zottis e o
coordenador de TV — Paulo Vitor Tavares, do Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e
Tecnologia de Santa Catarina — IFSC, assumiram o desafio de tornar o aluno elemento ativo no
desenvolvimento dos recursos pedagdgicos da unidade curricular Radiobiologia do Curso
Superior de Tecnologia em Radiologia da instituicdo, que tornaria o0 processo de

desenvolvimento de competéncias mais efetivo com a maximizacdo de conhecimentos,
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habilidades e atitudes, usando as novas concepcfes democraticas e pedagdgicas propostas por
Niskier (1993).

Antes deste projeto, a acdo dos profissionais do IFSC (professor e coordenador da TV)
estava baseada nos processos tradicionais da sala de aula e do processo de producéo artistica
em escala da televisdo. Em conjunto, eles buscaram gerar um novo processo de producdo
colaborativa de videoaulas.

O desafio proposto pelo professor ao coordenador geral da TV IFSC e aos alunos da 52
Fase de Radiologia seria transformar em videoaulas os cinco capitulos do manual de
radiobiologia que ja haviam sido produzidos por alunos de turmas anteriores do curso. Aqui
determinou-se o briefing sobre o qual o projeto seria desenvolvido, como proposto por Brown
(2010) e Vianna et al. (2012). O desafio proposto era usar videoaulas no ensino presencial para
maximizar o uso do tempo da exposi¢cdo de contetdo nas aulas e tornar o aluno parte integrante
do processo de producdo dos recursos pedagdgicos.

O projeto do professor estava baseado no aluno como elemento ativo no
desenvolvimento dos recursos pedagdgicos, 0 que tornaria o processo de desenvolvimento de
competéncias mais efetivo (maximizacéo de conhecimento, habilidade e atitude). Esta estratégia
tem consonancia com o segundo e terceiro cenarios propostos anteriormente por Brunner (como
citado em Sodré, 2012).

Realizou-se a definicdo das pequenas equipes/grupos, que seriam envolvidos no
processo. O professor, como proponente, definiu a divisdo da turma em cinco equipes, cada qual
com a responsabilidade de estudar um capitulo do manual de radiobiologia e produzir um roteiro
para videoaula tratando dos respectivos temas, sob orientacdo e apoio da TV IFSC. Do outro
lado, a TV IFSC, com equipe de “profissionais T composta por um roteirista, quatro designers,
dois técnicos e dois editores: uma equipe interdisciplinar, conforme sugerido por Brown (2010).
Segundo o autor os “profissionais T” devem ter conhecimentos para colaborar na diversidade
de disciplinas envolvidas.

Para refinar o briefing, ja que Brown (2010) considera que ele deve ter um nivel exato
de informacdes, nem aberto e vago, nem restritivo demais, foram ajustados alguns itens pelos
trés grupos distintos de atores do processo: a equipe da TV IFSC poderia produzir as videoaulas,
desde que em consonancia com seu processo padronizado de producdo, pois havia uma
resisténcia inicial do coordenador geral da TV e de sua equipe, que ndo compreendiam o porqué
da participacao dos alunos em parte do processo de producao de video, e 0 porqué um aluno de

radiologia deveria receber formacéo de roteirista de televisdo, ja que ndo era objetivo da unidade
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curricular proporcionar essa competéncia especifica. Apds reflexdes e alinhamentos, o
coordenador da TV entendeu que tal acdo seria um importante embrido para a implantacao de
tecnologias educacionais da educacdo a distancia no ensino presencial da instituicéo,
constituindo-se em avancgo expressivo na metodologia do ensino requerida pelo aluno no novo
mundo das midias. Seguia-se assim a proposta de uso das TICs conforme mencionado
anteriormente em textos de Fischer (2013), Sodré (2012) e Tavares (2013).

Tendo sido feito o refinamento e alinhamento do briefing inicia-se a etapa de Inspiracao
(Brown, 2010; Martin, 2010). Os alunos puderam compreender, por meio de uma palestra com
o0 coordenador da TV, como transformar o texto de midia impressa em texto de midia eletrénica,
nesse caso, o roteiro de TV. A palestra tinha por objetivo orientar o desenvolvimento das
competéncias de sintetizacdo da informacdo no pré-roteiro com vistas a seu uso na televisao,
bem como estimular a criatividade para o desenvolvimento do produto final videoaula (imagem,
som, etc). O ministrante apresentou os fundamentos da roteirizacdo e producdo de video,
abordando temas como compactacao e reorganizacdo do texto original; estrutura de roteiro de
videoaula adotado pela TV IFSC; formato de videoaula adotado pela TV IFSC (videos em torno
de 15 minutos de duracdo com aproximadamente 30 cenas de 30 segundos); possibilidades de
cenas trabalhadas pela TV IFSC na producdo de videoaula; desempenho de professores e
apresentadores defronte as cAmeras de TV; orientacdes sobre figurino para uso em TV e nogdes
de maquiagem.

Com a etapa de Inspiracdo cumprida, os alunos partiram para 0s processos de ldeacéo
(Brown, 2010; Martin, 2010), ficando responsaveis por gerar ideias para transformar as 25
paginas de cada capitulo do manual de radiobiologia em 5 péginas de pré-roteiro de TV, que
resultariam em 15 minutos de video. As equipes realizaram esta etapa em um prazo
prédeterminado e o pré-roteiro resultante funcionaria como primeiro prototipo.

Dentro da Idealizacédo, j& como uma ponte com a Implementacdo, existem 0s processos
de Prototipagem. A intencdo deste processo, segundo Ambrose e Harris (2011), € dar uma forma
tangivel a ideia, dando oportunidade de testa-la e, assim, avaliar se ela tera possibilidade de
sucesso na pratica. Todas as equipes apresentaram como Protétipo o préroteiro. O resultado foi
avaliado pelo coordenador da TV, que deu seu feedback e a orientacdo de como os alunos
deveriam indicar, nesse texto, as possiveis cenas para o roteiro. Seguindo a recomendacao de
Martin (2010), apds fazer um prototipo e obter feedback, deve-se aperfeicoar o protétipo e
repetir o processo. Assim, como segundo Prototipo, todas as equipes fizeram indicacdes de

grafismo animado e desenho animado para serem desenvolvidos pelos profissionais de design
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da TV IFSC. Este segundo prototipo identifica-se como semelhante a um storyboard. Com os
prototipos de pré-roteiro, ilustracdes, graficos e fotos as equipes puderam discutir com 0s
profissionais de design e roteirista da TV (especialistas no processo) sobre a viabilidade da
formulacéo do roteiro definitivo e animacdes. Ao final o roteirista da TV IFSC transformou 0s
pré-roteiros em roteiros definitivos.

Com os roteiros finais em maos, inicia-se a Implementagdo, onde, segundo Brown
(2010), as ideias escolhidas séo desenvolvidas para serem concretizadas, usando planos de agéo
como instrumentos de controle. Na Implementacdo as equipes de alunos se apresentaram no
estudio da TV IFSC onde realizaram automaquiagem, orientada pela equipe da TV, e
participaram da gravagéo das videoaulas no papel de professores, apresentadores e locutores.
Apbs a gravacao realizou-se a edicao e finalizacdo dos videos pela equipe técnica da TV IFSC.
Os alunos produziram cinco videoaulas de aproximadamente 15 minutos cada uma, que, ao
final, foram compartilhadas presencialmente entre os alunos e postadas no site da TV IFSC para
acesso livre pelos demais alunos do curso e publico em geral.

Notou-se, no decorrer de todo o processo, a transicao necessaria entre as fases divergente
e convergente, alternando-as, conforme recomendacfes de Martin (2010) e De Bono (1994).
Primeiro os alunos ampliaram seus conhecimentos de forma divergente por meio da palestra,
depois convergiram, sabendo as especificacbes que teriam que seguir para montar 0s pré-
roteiros. Divergiram lateralmente, na Idealizacdo, pensando em ilustraces, graficos e fotos que
poderiam compor as videoaulas. Convergiram novamente ao receber os feedbacks e partiram
para a Implementacdo, ou seja, a gravacdo das aulas. A alternéncia entre os pensamentos

divergente e convergente, no Design Thinking, ocorre em um fluxo continuo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Apds pesquisar as praticas pedagogicas e 0s recursos pedagogicos antigos da escola
vigente, apresentar os principais conceitos que sustentam a abordagem design thinking e relatar
0 caso pratico da producédo de videoaulas por alunos, foi possivel constatar a possibilidade de
aplicacdo do Design Thinking com a participacéo do aluno na formulacdo de praticas educativas
mais atraentes e efetivas no processo de difusao do conhecimento.

Ficou evidente a abordagem de design thinking no processo de producdo das videoaulas,
tendo em vista a realizac@o do trabalho em pequenos grupos, existéncia de um proponente e de

profissionais tipo T, e presenca das fases de inspiracdo, ideacdo (ou idealizacdo) e
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implementacao, e os seus elementos componentes como o briefing, refinamento do briefing,
alternancia da divergéncia e convergéncia em todo o processo, uso do primeiro prototipo,
feedback e segundo prototipo, enfim, a adocao ampla da abordagem de design thinking, mesmo
que de forma ndo intencional, levando a crer que a producdo de videoaulas adotando a
abordagem de design thinking de forma integral, possa tornar o resultado do processo mais
criativo e mais efetivo, sob a ponto de vista do desenvolvimento de competéncias.

Com o Design Thinking é possivel colocar a escola a atuar em compasso com as novas
formas de difusdo do conhecimento baseadas nas tecnologias de informag&o e comunicagéo, em
consonancia com a prética cotidiana do aluno.

Os professores podem fazer a diferenca ao desenvolver um processo intencional com o
uso de Design Thinking para chegar ao novo e criar impacto positivo, potencializando a
criatividade com vistas a um processo continuo de inovacao.

Conforme demonstrado, a aplicacdo da abordagem design thinking na educacéo, com a
participacdo do aluno na producdo de recursos pedagdgicos, adotando tecnologias da
informacdo e comunicacao, contribui para mudar as praticas educativas com vistas a tornar a

escola mais atraente e efetiva no processo de difusdo do conhecimento.
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