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RESUMO

A dissertacdo, vinculada a linha de pesquisa “Formac¢ao de Professores e Cultura Digital”,
apresenta um estudo qualitativo voltado para professores de Geografia em formacéo e tem como
objetivo avaliar a contribuicdo de metodologias inovadoras e o uso de midias digitais neste
processo. O estudo foi desenvolvido no escopo da disciplina “Comunicagdo, Educagdo e
Tecnologias™, ofertada aos licenciandos do quinto periodo. Fundamentada nos conceitos de
“Terceiro Espago”, “Storytelling” e abordagens de “Design Thinking”, a pesquisa desenvolveu
e testou atividades com producéo de “Mapas Possiveis”, aqui concebidos como a localizagio e
organizacdo de um conjunto de representacdes acerca do futuro, segundo as regras da
expectativa. Os mapas foram compostos por narrativas digitais sobre temas relacionados a
profissdo, ao espaco e ao futuro da docéncia. A metodologia, de natureza qualitativa e finalidade
exploratoria, envolveu a producdo de recursos educacionais e a aplicacao de atividades diversas
com um grupo de 16 discentes do curso de Licenciatura em Geografia, sendo 50% homens e
50% mulheres. Deste total, 99% ja haviam cumprido créditos em demais disciplinas voltadas a
preparacdo do educador e demonstraram a intencdo de atuar na area docente. Os resultados
indicam que, embora a proposta tenha obtido o engajamento dos estudantes, ainda sim eles
demonstraram se sentir desconfortaveis com a realizacdo de tarefas que os retirassem de suas
zonas de conforto, isto é, tarefas que exijam criatividade e manifestacdo livre da propria
opinido.

Palavras-chave: Midia-educacdo. Design Thinking. Storytelling. Geografia.



ABSTRACT

This study, linked to the research route “Teacher training and digital culture,” presents a
qualitative study focused on Geography teachers in training, and aims to evaluate the
contribution of innovative methodologies and the use of digital media currently in process. The
study was developed within the scope of the discipline "Communication, Education and
Technologies," offered to graduates of the fifth period. Based on the concepts of “Third Space,”
“Storytelling” and “Design Thinking” approaches, a research developed and tested in activities
with the production of “Possible Maps”, conceived here as the location and organization of a
set of representations about the future, according to the rules of expectation. The maps were
composed of digital narratives on topics related to the profession, space, and the future of
teaching. The methodology, which is qualitative and exploratory, involves the production of
educational resources and the application of various activities with a group of 16 students from
the Geography Degree course, 50% men and 50% women. In total, 99% have already received
credits in other disciplines aimed at preparing the educator and have demonstrated their
intention to work in the teaching area. The results that, although the proposal has the
involvement of students, still show that you will feel uncomfortable with the performance of
tasks that will be removed from your comfort zones, that is, jobs that require creativity and the

free expression of your own opinion.

Keywords: Media-education. Design Thinking. Storytelling. Geography.
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INTRODUCAO

A necessidade da inovacdo pedagogica é um argumento que se cristalizou no discurso
de educadores, gestores, tecnocratas e até no senso comum do pablico. N&o ha questionamentos
quanto a destacada caréncia, embora ndo seja de dominio usual a definicdo concreta de
“abordagem inovadora na educagdo”.

Nesta pesquisa, temos como ponto de partida a ideia de que o uso de ferramentas digitais
potencializa mudancas praticas de ensino, aprendizagem e avaliacdo, devido a natureza
tecnoldgica em si, que facilita a produgdo, o compartilhamento e agrega uma diversidade de
linguagens numa esfera em que, anteriormente, predominava o texto escrito. Tais ferramentas
também se espalham pelas salas de aula, trazendo como consequéncia a necessidade da
capacitacdo dos professores para atuarem como mediadores entre os alunos, as tecnologias e as
técnicas de ensino e aprendizagem.

Neste contexto, as escolas se deparam com um ‘novo’ aluno, que traz de sua experiéncia
enguanto sujeito uma relacdo com tecnologias que modifica sua postura e carrega a necessidade
de alia-la ao seu processo de conhecimento. Cabe destacar, entdo, que as tecnologias vém
dividindo opinides entre os professores diante destes novos educandos. Ha educares que as
reprimem, tendo em vista que as tecnologias os expulsa da sua zona de conforto, exigindo uma
adaptacdo ao novo meio — ou a Nova Era —. Por outro lado, h& educadores que aceitam-nas,
embora concordem com a necessidade de capacitacdo para sua utilizacdo. Por fim, ha os
educadores que transitam entre o meio termo. Em meio aos posicionamentos listados,
defendemos que sua correta utilizagdo critica e criativa — isto &, a realizacdo de um planejamento
e 0 devido incentivo voltado para o uso educacional — auxiliard no desenvolvimento
pedagdgico, aumentando o interesse dos alunos e contribuindo com seus rendimentos nas
atividades propostas. Tendo como exemplo o celular, ferramenta que desperta grande interesse
nos alunos e que auxilia profissionais na construcdo e organizacdo de material didatico
interativo, acreditamos que cabe ao professor compreender e fazer uso destas tecnologias em
suas aulas para uma melhor relacdo ensino/aprendizagem, bem como educador/educando.

Kenski (2003) alerta que a diferenca didatica ndo estd no uso ou ndo das novas
tecnologias, mas na compreensao das suas possibilidades. Mais ainda, no entendimento da
I0gica que permeia a movimentagao entre os saberes no atual estagio da sociedade tecnologica.
No geral dos dados, que foram divulgados pela Organizacdo para Cooperagdo e
Desenvolvimento Econémico — OCDE —, mostra-se latente a desmotivacao, tanto por parte dos

professores, como por parte dos alunos. Embora se saiba que as avaliagdes de abrangéncia
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internacional ndo sdo um retrato preciso, isto porqué desconsideram caracteristicas locais, além
do impacto de politicas publicas, concentrando-se em habilidades instrumentais, temos de
considerar o termometro da situacdo educacional brasileira: abandono escolar e defasagem na
formacdo béasica. Neste cenario, a formacdo de professores mostra-se como um importante
aspecto e, por conta disto, foi 0 tema escolhido para exploracao e analise nesta pesquisa.

Mesmo considerando a escola como o local da mediacdo pedagdgica e troca de
conhecimentos, ha muita dificuldade para atingir o discente de forma a manter sua atencao
voltada ao que a escola Ihe propde como veiculos mediadores no processo ensino-aprendizagem
(LIBANEO, 2004). A acio laboriosa de encontrar a unifo perfeita entre interesse educacional
do individuo e o uso das tecnologias nos viabilizou o estudo para compreender 0s possiveis
usos das redes sociais no dia a dia escolar.

Segundo Costa e Ferreira (2012), os alunos se comunicam por meio dos recursos que a
Internet proporciona: navegam no ciberespaco, jogam online, mantem relacionamentos e
estudam por video-aulas e afins. Essas sdo atividades que fazem parte do cotidiano do
educando. A tarefa do professor é aliar esta intimidade e interesse pelos recursos midiaticos ao
ensino da disciplina, expondo a necessidade de dominio das tecnologias que fazem parte do dia
a dia do aluno e sua integracdo no contexto da sala de aula, despertando o interesse pelo
aprendizado, com o intuito de torna-lo mais significativo.

Dito isto, torna-se intrinseca a necessidade de inovar e criar novas abordagens
educacionais, o que inclui compreender criticamente o potencial das redes sociais para o fazer
educativo. Um desafio a mais neste cenario € o de se apropriar do uso dessas redes sociais. O
papel do professor, em meio as mudancas observadas no dia a dia escolar, passa a ser também
administrar o0 uso das citadas ferramentas de forma que os individuos compreendam as
potencialidades dos novos meios de comunicacdo. Desta forma, segundo Siqueira (2014,
p.396),

[...] a concentragdo das “velhas” midias nas maos de poucos grupos da a esses atores
mais poder para fortalecer seus valores e pontos de vista; a emergéncia de novas
midias, ao menos potencialmente, abala as estruturas de poder historicamente
estabelecidas, ja que nao profissionais podem ser produtores de contelido e atingir
grandes audiéncias. Mas é preciso que os cidaddos sejam educados para aprender a
exercitar esse poder. A escola tem um papel importante neste cenério, e a area que
vem sendo chamada de “midia-educag¢do” pode oferecer as bases para um trabalho

critico e inovador com as midias.

Partindo deste pressuposto, 0 uso de técnicas de midia-educacdo no ensino deve

fomentar caracteristicas Unicas no processo de ensino e aprendizagem.



12

Segundo Martins Filho et. al. (2015), ha um novo padrdo de sociedade que requer
diferentes habilidades, competéncias e atitudes. E esse padréo é rapidamente identificado pelos
gestores educacionais e professores quando lidam com assuntos, como o distanciamento abissal
entre a maneira de raciocinio dos individuos considerados imigrantes digitais e os considerados
nativos digitais (Id.). Identificar e admitir essa diferenca de raciocinio representa, na visdo de
Marc Prensky (2001), o primeiro passo para que os docentes de nosso tempo se apropriem dos
processos de comunicagio no ambiente digital. E preciso ensinar no mundo e ndo mais sobre o
mundo. E fundamental fazer parte do problema, em vez de simular o problema em ambientes
controlados. E essencial entender que a escola n&o é um mundo a parte, que a sala de aula ndo
é um lugar especifico e que os problemas do mundo também se encontram na sala de aula, que
pessoas, suas historias e seus contextos sdo parte desse problema?.

Segundo Takahashi (2000), ndo basta dispor de uma infraestrutura moderna de
comunicagio; é preciso competéncia para transformar informacdo em conhecimento. E a
educacéo o principal elemento para a construcdo de uma sociedade da informacéo e condicao
essencial para que pessoas e organizacdes estejam aptas a lidar com o novo, a criar e, assim, a
garantir seu espaco de liberdade e autonomia. Partindo deste pressuposto, a intencdo desta
dissertacdo foi explorar possibilidades no uso de técnicas que despertem o interesse dos
individuos durante o processo de aprendizagem e fornecam as ferramentas necessarias para o
entendimento/resolucdo de problemas diarios. Para isto, optou-se pelo uso da abordagem
Design Thinking?, sendo este uma ferramenta que visa o desenvolvimento de criatividade e
inovacdo, com o objetivo de resolver grandes problemas. A este, foi associada a técnica de
Storytelling?, ou seja, a contagdo de histdrias, producio de narrativas digitais.

A fim de avaliar o potencial que abordagens inovadoras de ensino-aprendizagem tém
na formacdo inicial de futuros professores, foram associadas ferramentas de Design Thinking

com Storytelling em redes sociais. Optou-se pelo aplicativo Instagram, pois, a partir dele, os

1 Abordagem que busca a solugdo de problemas de forma coletiva e colaborativa, empatica com os interessados,
vistos como as pessoas e colocadas no centro de desenvolvimento do produto — ndo somente o consumidor final,
mas todos os envolvidos na ideia (trabalhos em equipes multidisciplinares s&o comuns nesse conceito).O processo
consiste mapeia e mesclar a experiéncia cultural, a visdo de mundo e 0s processos inseridos na vida dos individuos,
no intuito de obter uma visdo mais completa na solucéo de problemas e, dessa forma, melhor identificar as barreiras
e gerar alternativas viaveis para transpd-las. Nao parte de premissas matematicas, parte do levantamento das reais
necessidades de seu consumidor; trata-se de uma abordagem preponderantemente “humana” e que pode ser usada
em qualquer area de negécio. O conceito serd melhor compreendido durante o capitulo 1 dessa pesquisa.

2 E a capacidade de contar historias de maneira relevante, em que os recursos audiovisuais sdo utilizados
juntamente com as palavras. E um método que promove o que é contado, tem um carater muito mais persuasivo
do que invasivo em relagdo ao que € relatado. Tal conceito serd& melhor compreendido no decorrer do capitulo 1
dessa pesquisa.
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usuarios estabelecem uma rede de comunicacdo visual e apreciacdo de imagens, colocando a
mensagem visual no primeiro plano da expressdo. Todas as postagens e compartilhamentos
ficam registrados, sendo apreciados pelos seguidores e, a cada instante, milhares de imagens
sdo criadas e compartilhadas. O uso da rede social, em especifico o Instagram, nos permitiu a
elaboracdo dos mapas possiveis, aqui concebidos como a localizagdo e organizagdo de um
conjunto de representagcfes acerca do futuro, segundo as regras da expectativa. Apartir da
ferramenta gratuita Mymaps, da empresa Google, foi adicionada a localizacdo de onde as
atividades foram registradas e o conteido produzido. Esse mapa tornou visivel as questfes e
propostas da turma e, assim, foi possivel identificar o tipo de pensamento materializado pela
turma em narrativas digitais que discorressem sobre o futuro de cada em, em conexdo com
outros aspectos que tornam possivel um mapa do futuro.

Desta forma, o objetivo geral da pesquisa foi contextualizar e problematizar as
abordagens do Design Thinking e do Storytelling como recursos inovadores para o0 ensino e
aprendizagem na formacdo de professores de Geografia. Os objetivos especificos foram:
explorar o potencial de abordagens inovadoras na formacdo de licenciandos em Geografia,
combinando Design Thinking, Storytelling e redes sociais; propor atividades pedagdgicas que
apliguem as abordagens de Design Thinking e Storytelling por meio da criagdo de “mapas
possiveis™?; e analisar o potencial cognitivo da elaboragdo de mapas possiveis usando o aporte
tedrico do Terceiro Espaco.

Para expor o processo de pesquisa e seus resultados, os capitulos foram estruturados do
seguinte modo: no primeiro capitulo, aborda-se sobre as necessidades de mudanca na
metodologia adotada em sala de aula, sobre as abordagens Design Thinking e Storytelling
utilizadas na educacgdo e sobre o conceito de “Terceiro Espago” na formacao de professores.
Para tal, foi realizada uma revisdo bibliografica de autores que consideram estas praticas
positivas e necessarias para a educacao e demais areas da sociedade. Embora a revisao tenha
sido feita de forma critica, optamos por ndo abordarmos autores contrarios, uma vez que 0
objetivo da pesquisa é a adocdo de tais praticas. Assim, fez-se necessario um aporte teorico
positivo com relacdo ao estudo que alicercasse a pratica empirica do projeto. E importante
ressaltar que ha uma subdivisdo no capitulo, a fim de que haja uma andlise de acordo com cada
abordagem e método adotados e defendidos no trabalho.

Ja no segundo capitulo descreve-se a disciplina em que ocorreu a observacgéo e a parte

empirica da pesquisa ao longo do primeiro semestre do ano de 2018, na turma de Licenciatura
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em Geografia, bem como a aplicacdo da Gltima avaliagdo, abordando a construcdo de mapas
possiveis. Nele, sdo apresentados os principais elementos — Design Thinking e Storytelling no
ambito escolar — que fundamentaram a investigacdo, bem como a metodologia utilizada para o
estudo. E realizada uma analise dos principais episodios ocorridos em sala de aula, na tentativa
de compreender e explorar o potencial de técnicas interdisciplinares de Design Thinking e
Storytelling no processo de ensino e aprendizagem na formagéo inicial em Geografia. As
subsecdes sdo caracterizadas pela analise das trés abordagens: Terceiro Espacgo, Design
Thinking e Storytelling.

Ao final, apresenta-se a andlise dos resultados emergentes do mapa possivel que
representa o local onde as atividades foram realizadas, como um painel representativo das
possibilidades, indicando qual é a tendéncia geral que o contetdo produzido pelos alunos,
demonstrando assim o seu otimismo ou pessimismo, a sua individualidade, o espirito coletivo,
entre outras caracteristicas.

Nas consideracOes finais, sdo abordados os resultados e pareceres diante da pesquisa,

seus limites e progressos e suas influéncias no contexto educacional.
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CAPITULO 1: ENSINO TRADICIONAL OU TECNOLOGICO: ANTAGONISMO
OU COMPLEMENTACAQO?

H& uma frase do senso comum pedagdgico que diz que as escolas sdo do século XIX,
os professores do seculo XX e os alunos do século XXI. Usada por quem defende radicalmente
0 uso de tecnologias digitais na sala de aula, essa frase é passivel de discussdao. Em primeiro
lugar, o que pode ser problematizado é o fato de que, na frase, a aprendizagem em si parece
algo macante e, portanto, precisa ser “disfarcada” de algo divertido para atrair os estudantes.
As tecnologias ofereceriam um “remédio” para esse problema. Ha, também, quem defenda, por
vezes, a educacdo mediada por tecnologias com base em um discurso de alunos como
consumidores de um servico e ndao como aprendizes no contexto de uma cultura. Dai a
necessidade de fazer o que eles querem e ndo necessariamente o que eles precisam para se
tornarem individuos ativos e mais habeis ao convivio em sociedade. Esses sdo apenas dois
aspectos de um cenario complexo, no qual podemos comecar a definir abordagens inovadoras
como aquelas que se apropriam critica e criativamente das tecnologias digitais de modo que 0s
professores consigam orientar seus alunos a se moverem de um contexto familiar para um
contexto de novidades (DOWNES, 2018). E nessa perspectiva que a pesquisa contextualiza o
suposto contraste entre o ensino tradicional e o ensino inovador tecnoldgico.

Gerando grande impacto na sociedade contemporanea ao influenciar comportamentos,
costumes e pensamentos, as Novas Tecnologias da Informacdo e Comunica¢do - NTIC -
configuram-se como necessidade bésica dos cidados. E observado que, ao longo dos anos, os
avancos tecnologicos disparam mundialmente, moldando-se as culturas e beneficiando setores
econbmicos, agricolas, educacionais e afins. Especificamente no campo educacional, discentes
e docentes revelam uma transicao de interesses, comportamentos e atitudes: a aula expositiva,
funcional desde os tempos de Jesuitas*, passa a ser mono6tona; o uso do computador e celular
sdo incorporados as tarefas; grupos de estudos sdo criados virtualmente em aplicativos de
mensagens instantaneas; estudo e/ou revisao do contetido abordado pelo professor em sala de

aula sdo retomados em sites que apresentam video-aula streaming®; dentre outros. Tais

4 Clérigos detentores de uma forte preparacdo intelectual com grande prestigio junto dos reis quer junto da
populacdo em geral. Ao longo dos séculos XVI e XVII, além do papel no ensino, também tiveram um
importantissimo papel na evangelizacdo das populagdes das areas colonizadas por portugueses e espanhdis e na
reconversdo dos paises protestantes;

5 Forma de transmiss&o instantanea de dados de audio e video através de redes. Por meio do streaming, é possivel
assistir a filmes ou escutar masica sem a necessidade de fazer download, o que torna mais rapido o0 acesso aos
conteddos online.
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transformagdes atingem as institui¢gdes educacionais de forma contundente, em que “seus
principios sdo questionados, curriculos sdo revistos, avaliagdes sdo implementadas, tendentes a
dotar qualidade ao ensino/aprendizagem” (ALONSO, 2008, p. 749). Ao aproximar-se dos
ambientes escolares, as NTIC transformam ndo sé os modos de aquisicdo do conhecimento,
como também as formas de cognicdo dos seres humanos.

Assim, no cenario atual, as tecnologias “representam uma for¢a determinante do
processo de mudanca social, surgindo como a trave-mestra de um novo tipo de sociedade, a
sociedade da informagao” (PONTE, 2000, p.64). A configuracao que se tem hoje € a de criangas
e jovens voltados predominantemente para uma era digital, ou seja, a Geracao Internet, formada
por individuos conectados constantemente a dispositivos portateis. “Os jovens da Geracao
Internet sdo mais espertos, rapidos e tolerantes quanto a diversidade do que seus predecessores”
(TAPSCOTT, 2010, p. 15). Isto porque os alunos mostram-se capazes de exercer varias tarefas
simultaneas, tracando novas estratégias de relacionamento e compreensdo das informacgoes e
desenvolvendo uma atencdo multifocada (FREITAS, 2015). Desta forma, o aprendizado é
direcionado a constru¢ao de diferentes habilidades e conhecimento, onde “novas maneiras de
pensar e conviver estdo sendo elaboradas no mundo das telecomunicacdes ¢ da informatica”
(LEVY, 1996, p.7). Entretanto, ainda é preciso avaliar de que modo essas habilidades
constatadas se conectam com a “velha” habilidade de ser fazer uso critico de um artefato
cultural.

Jenkins (2018, p. 12-13) oferece uma pista:

Quando lemos um blog ou uma postagem em um férum, quando assistimos a um video
no YouTube, existe a possibilidade para que nés respondamos — seja de maneira critica
ou criativa. Podemos escrever uma refutacdo agressiva de uma discussao com a qual
discordamos ou podemos criar uma nova obra que melhor reflita nosso ponto de vista.

A partir da inclusdo digital difundida na sociedade, a escola tem pela frente o desafio de
se apropriar e moldar-se frente as tecnologias. Tradicionalmente, a escola tinha como objetivo
principal a aprendizagem de informacdes e conceitos tedricos, que eram considerados como
finitos e determinados, sendo apresentados gradativamente apds o ingresso na institui¢do. Isto
é, ao se formar, o aluno possuia competéncias, conhecimentos e informac6es suficientes para
iniciar, ap6s determinado grau de escolarizacdo, uma profissdo. Contudo, as transformagdes
tecnoldgicas vivenciadas pela sociedade atual, bem como a velocidade em que elas ocorrem,
exigem novas dimensdes ao processo de ensino e aprendizagem, pois parece ndo haver espaco

para considerar que o aluno ja& possui conhecimentos e informagdes suficientes,
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independentemente do seu grau de escolarizagdo. E fundamental que, tanto ele, quanto os
profissionais da educagdo, mantenham-se em constante estado de aprendizagem para que seja
possivel a adaptacdo ao novo e, as vezes, se rebelar contra ele (KENSKI, 2003)°.

Tendo em vista que o professor € cobrado constantemente com relacéo as atualizagGes
em sua carreira, de forma a caminhar paralelamente as inovagdes presentes na educacdo, parece
indiscutivel que é na formacdo docente onde mais se esperam mudancgas (OLIVEIRA, 2015).
Assim sendo, é fundamental que o professor, tanto tenha conhecimento das técnicas de
informatica utilizadas para compor determinadas atividades, quanto tenha conhecimento das
diferentes modalidades de uso da informatica na educacdo (VALENTE, 2005).

De acordo com Sousa et. al. (2011, p. 22):

[...] encontra-se nesta perspectiva, a possibilidade para que professores da Educa¢éo
Bésica e de outros mais variados niveis de ensino, possam rever concepcdes de
sustentacdo de suas praticas cotidianas, terem acesso e apropriem-se de
conhecimentos necessarios para trabalharem com a producgdo de videos digitais na
sala de aula ou outras interfaces nas diversas disciplinas escolares, com vistas a
propiciar motivagéo e aprendizagem.

O modelo de professor atual sugere “uma preparacdo em competéncias mais amplas,
além do conhecimento do conteido, como saber adaptar-se ao grupo e a cada aluno; planejar,
acompanhar e avaliar atividades significativas e diferentes” (MORAN, 2012, p. 48). E
indispensavel que o professor “esteja engajado em programas de formagao continuada, cujo
grupo em formacdo reflete em conjunto sobre as praticas em realizagdo e tem chances de
encontrar diferentes alternativas para avancar nesse trabalho de integracdo entre midias e
conhecimento” (ALMEIDA, 2005, p.41). Neste sentido, o professor precisa pensar em
diferentes estratégias para a sua pratica pedagogica, buscando interagir com diferentes formas
de ensino e apresentando conhecimento sobre as técnicas de informatica necessarias para
compor sua atividade. E preciso que, diante das multiplas possibilidades, ele oriente o aluno,
independente se vai ou néo utilizar tecnologias em suas aulas (KENSKI, 2003).

Segundo a autora:

[...] é preciso que esse profissional tenha tempo e oportunidades de familiarizagéo
com as novas tecnologias educativas, suas possibilidades e seus limites, para que, na
pratica, faca escolhas conscientes sobre o uso das formas mais adequadas ao ensino
de um determinado tipo de conhecimento, em um determinado nivel de complexidade,
para um grupo especifico de alunos e no tempo disponivel. Ou encaminhe sua préatica

® Esta obra ndo possui paginacdo. Portanto, ao longo do texto, todas as citacGes desta autora aparecerdo sem
numerac¢do mesmo quando utilizadas as palavras da autora.
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para uma abordagem que dispense totalmente a maquina, e os alunos aprendam até
com mais satisfagdo (KENSKI, 2003 apud OLIVEIRA, 2015, p. 22).

E importante destacar que as atividades de narrativa oral e de narrativa escrita nio estdo
sendo descartadas, pois a diferenca didatica ndo est4 no uso ou ndo uso das novas tecnologias,
mas sim na compreensao da l6gica que permeia os saberes no mundo atual e na compreensao
das suas potencialidades (KENSKI, 2003).

Embora o uso das tecnologias na educagéo possa ser de grande valor para construcao de
saberes educacionais, ele exige alguns cuidados quanto a elaboragéo de contetido a ser estudado
por parte do professor. Os alunos podem “estar fazendo coisas fantasticas, porém o
conhecimento usado nessas atividades pode ser o0 mesmo que o exigido em uma outra atividade
menos espetacular” (VALENTE, 2003, p.19). Ou seja, ndo € porque o aluno esta utilizando um
aparato tecnoldgico que significa uma efetivacéo na construcao de novos conhecimentos. Neste
sentido, embora o computador permita uma ampla diversidade de atividades, possibilitando a
exploracdo ilimitada de acdes por parte dos educadores e educandos, ha que se preocupar com
o0 fato desta acdo estar ou ndo contribuindo para o processo de constru¢cdo de conhecimento
(VALENTE, 2003).

Frente ao breve exposto, nota-se que a relacdo entre a informatica e a educacéo poderiam
ser pensadas ndo mais de forma dicotbmica, mas sim como a transformacéo da propria pratica
educativa, uma vez que o0 uso das tecnologias na educacgdo pressupde mudanca na pratica
docente e na postura dos professores em relacdo ao uso das mesmas (BORBA; PENTEADO,
2007). Assim, a necessidade da preparacdo docente para a realidade digital vivenciada no
mundo contemporaneo precisa ser uma realidade, dado que, para o desenvolvimento de uma
pratica pedagdgica significativa, é fundamental que o professor se aproprie integralmente do
contetido a ser ensinado, bem como identifique a valorizagdo do uso das NTIC em sua didatica,
sendo imprescindivel que sejam proporcionados aos professores “ambientes de reflexo,
avaliagdo e discussdo sobre as dificuldades, os limites e as possibilidades” do uso das
tecnologias nas aulas, uma vez que a sociedade est4 cada vez mais conectada com a linguagem
midiatica (CARNEIRO; PASSOS, 2010, p.781).

Nesta perspectiva, a escola precisa possibilitar ao docente a “transi¢do de um sistema
fragmentado de ensino para uma abordagem integradora de contetido” (VALENTE, 2005, p.
30). Pensando que “a funcdo preenchida pelos recursos tecnologicos, no ensino, amplia-Se
consideravelmente, no que concerne ao favorecimento a formacdo do sujeito cidadédo, para a
sua atuacdo coerente no meio em que vive e interage” (COSTA; LACERDA, 2012, p. 3). Ou

seja, 0 modelo de professor atual necessita “de uma cultura geral mais ampliada, capacidade de



19

aprender a aprender, competéncia para saber agir na sala de aula, habilidades comunicativas,
dominio da linguagem informacional, saber usar meios de comunicagdo e articular as midias e
multimidias” (LIBANEO, 2006, p.10).

E neste sentido que se fala em uma “cultura da conexdo”. Enquanto as corporagdes de
midia insistem na representacdo (ideoldgica) da celebridade com milhdes de seguidores como
um modelo a ser seguido, isto é, para ser considerado bom, o professor precisaria ser popular
na rede, Jenkins (2014) avalia que o verdadeiro “poder educacional” das midias digitais vem
da capacidade de estabelecer conexdes, desafiando a I6gica da industria midiatica que “(...)
insiste em destacar o valor da soberania do individuo em vez das redes sociais por meio das
quais os membros da audiéncia desempenham papéis ativos na propagacdo de contetido”
(JENKINS, 2014, p.20). Ou seja, na rede, 0 poder esta nas conexdes que as pessoas criam e nao
no individuo célebre em si. Visualizar as conexdes possiveis entre pessoas, instituicoes,
conhecimento, unidades de informagé&o, etc. Torna-se, entdo, uma habilidade fundamental para
a educacdo do século XXI, moldada pelas tecnologias de informética. A abordagem do Design
Thinking vem se ocupando desta tarefa, seja nas corporacfes, nos grupos comunitarios ou na

sala de aula.

1.1 O QUE E DESIGN THINKING? QUAL SEU PAPEL NESSA ALIANCA ENTRE
ENSINO TRADICIONAL E TECNOLOGICO?

Em janeiro de 2019, a The Open University e o Centro Noruegués para a Ciéncia da
Aprendizagem e Tecnologia divulgaram a sétima edi¢do do relatério Innovating Pedagogy
(OU/SLATE, 2019) que, héa sete anos, mapeia artigos académicos, jornalisticos, blogs e outros
comentarios na midia relativos ao uso inovador de tecnologias educacionais. Das 10 abordagens
inovadoras identificadas em 2018, tornar o pensamento visivel foi uma delas. O item que trata
dessa habilidade discorreu sobre ferramentas e abordagens pedagdgicas de “design de
pensamento” ¢ “cartografia cognitiva” (OU/SLATE, 2019, p. 36-38).

Quatro aspectos sao ressaltados no relatorio:

1. Quando o pensamento se torna visivel, a informacdo pode ser utilizada pelo
professor para ajustar o ensino e oferecer um retorno mais preciso aos estudantes;
0s estudantes podem tomar decis6es melhor informadas sobre seu proprio percurso
de aprendizagem;

2. Quando usadas para visualizar o pensamento, as tecnologias estocam e processam

informacdo de modo que 0s processos de conexd@o de ideias — e, portanto, de
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comunicagdo — sdo facilitados, o que traz oportunidades concretas para que 0S
discentes se desloquem de suas zonas de conforto e possam explorar novas formas
de conhecer o mesmo objeto;

3. A diversidade de respostas que surge sobre um mesmo assunto cria oportunidades
para a descoberta criativa, desde que o ambiente seja de colaboracdo e ndo
necessariamente de competicao;

4. Ao propor “tarefas abertas”, o professor precisa estar preparado para receber

respostas completamente inesperadas e aceitar a diversidade emergente.

Figura 1 - Design Thinking

Fonte - Viver de Blog, <https://manualdasecretaria.com.br/design-thinking/>. Acesso: 16 out 2018.

A palavra design é associada frequentemente a aparéncia estética ou, no ramo de
negocios, a qualidade de produtos. Porém, quando pensada como disciplina, seu objetivo passa
a ser a promoc¢do do bem-estar na vida das pessoas (VIANNA et. al., 2012). Levando-se em
consideracdo gue existem problemas que afetam o bem-estar geral, isto €, que prejudica ou, em
alguns casos, bloqueia as experiéncias emocionais, cognitivas e estéticas, devido a obstaculos
de diversas naturezas, um designer entdo é motivado ao seu principal objetivo: identificar o que
é problema e gerar solucgdes.

O processo de Design Thinking (DT) sugere uma série de intera¢fes intencionais para
se chegar no novo, possibilitando o surgimento de solugGes criativas a partir de suas fases de
execucdo: descoberta, interpretacdo, ideacdo, experimentacdo e evolucdo. Acredita-se que o
processo de formacao pedagdgica, aliada com as fases propostas pelo DT, poderiam solucionar
problemas educacionais ja citados, como falta de engajamento e de desinteresse, por exemplo,
entre outros.

A identificacdo de problemas ocorre a partir de sua abordagem por diferentes angulos e

perspectivas, oportunizados pelo trabalho colaborativo e multidisciplinar, cuja contribui¢do sdo
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diferentes interpretagcdes sobre as questdes a serem abordadas para que, neste sentido, sejam
projetadas solugdes inovadoras. Desta forma, o “professor designer precisa “mapear a cultura,
0S contextos, as experiéncias pessoais e 0s processos na vida dos individuos para ganhar uma
visdo mais completa e assim melhor identificar as barreiras e gerar alternativas para transpo-
as” (VIANNA et. al., 2012, p. 13). Ou seja, a partir do mapeamento, serd possivel a
identificacdo das causas e consequéncias dos problemas e, assim, ser mais assertivo na busca
por solucdes. Esse objetivo faz com que “o designer esteja sempre experimentando novos
caminhos e aberto a novas alternativas: o erro gera aprendizados que o ajudam a tracar direcdes
alternativas e identificar oportunidades para a inovagao” (Id.).

Com o proposito de transformar desafios em oportunidades e incentivando a confianca
das pessoas na sua prépria criatividade, o Design Thinking utiliza um processo intencional para
chegar ao novo e as soluc@es criativas, criando impactos positivos para o desenvolvimento das
atividades (EDUCADIGITAL, 2014).”

Figura 2 - Beneficios do Design Thinking

Aprimorar a
Processo divertido colaboracdo

Oqueo Solugdes que me
Liberdade —— Design Thinking ________| atendem como
me oferece? individuo, sala de aula,

/ \ escola ou comunidade

Maneiras efetivas

de engajar
estudantes

Mais confianca
na criatividade

Fonte - Design Thinking Para Educadores, <http://www.dtparaeducadores.org.br/site/material/>.

De acordo com Vianna et. al. (2012, p.14),

o0 Design Thinking se refere a maneira do designer de pensar, que utiliza um tipo de
raciocinio pouco convencional no meio empresarial, 0 pensamento abdutivo. Nesse
tipo de pensamento, busca-se formular questionamentos através da apreensdo ou
compreensdo dos fendmenos, ou seja, sdo formuladas perguntas a serem respondidas

7O Instituto EducaDigital é uma organizagdo sem fins lucrativos, que em parceria em parceria com escolas,
instituicBes de ensino e instituicdes governamentais, acredita no potencial do uso da técnica de Design Thinking
no processo de ensino e aprendizagem.



22

a partir das informac@es coletadas durante a observacdo do universo que permeia o
problema. Assim, ao pensar de maneira abdutiva, a solu¢do ndo e derivada do
problema: ela se encaixa nele.

Em outras palavras, segundo Martins Filho et. al. (2015), Design Thinking € uma
ferramenta que soluciona problemas. Para tal, sugere-se comegcar pela identificacdo das
restricbes mais importantes do projeto em questdo, percebendo se o projeto realmente tem
funcdo e se faz sentido para as pessoas solucionar um problema. Para Lockwood (2009, p. 11),
o DT ¢ “centrado no ser humano que enfatiza observacéo, colaboragédo, rapido aprendizado,
visualizagdo de ideias e construcdo rapida de prototipos de conceitos”. Ele surge como uma
abordagem inovadora, principalmente por introduzir novos significados aos conceitos,
complementando a visdo de que, para inovar, € fundamental focar no desenvolvimento e/ou
integracdo das novas tecnologias. Vianna et. al. (2012, p. 14) afirma que, “ao desafiar os
padrdes de pensamento, comportamento e de sentimento ‘Design Thinkers’ produzem solugdes
gue geram novos significados e que estimulam os diversos aspectos (cognitivo, emocional e
sensorial) envolvidos na experiéncia humana”.

Dentre suas caracteristicas, segundo o Educadigital (2014), destacam-se: a centralidade
no ser humano, ou seja, a motivacdo as pessoas — sendo elas estudantes, professores, pais,
funcionarios ou gestores escolares —, a partir da empatia e compreensao de suas necessidades;
a colaboracdo, utilizando-se das multiplas perspectivas e criatividade dos envolvidos para
reforcar a propria criatividade de cada um; o otimismo, incentivando um processo divertido em
que todos podem acreditar que séo criadores de mudancas; e a experimentacao que, a partir da
liberdade fornecida, permite que os participantes cometam erros e aprendam com eles, gerando
novas ideias, recebendo feedback de outras pessoas e repensando suas ideias.

Defendido como uma abordagem, o Design Thinking pode ser utilizado para tratar

qualquer desafio. Entretanto, de acordo com o Educadigital (2014, p. 12),

h& um conjunto consistente de desafios que professores e escolas costumam enfrentar,
e eles estdo ligados ao planejamento e ao desenvolvimento de experiéncias de
aprendizado (curriculo), ambientes de aprendizagem (espagos), programas, projetos e
experiéncias escolares (processos e ferramentas) e estratégias, objetivos e politicas
(sistemas).

Em sala de aula, o professor pode utiliza a abordagem DT com a intencionalidade de
relacionar o contetido a ser estudado as estratégias de aprendizagem mais eficientes, bem como
aos interesses e desejo dos alunos, conectando seu cotidiano fora da escola aos contetidos que

deverdo ser trabalhados dentro dela. Ainda, pode redesenhar o processo, bem como as
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ferramentas, utilizados para o ensino e a aprendizagem, inserindo novos desenhos de sala de
aula, remodelando o ambiente fisico padronizado — isto €, carteiras enfileiradas e voltadas ao
quadro —, contribuindo para o planejamento de novos sistemas, nos quais é possivel definir
“estratégias de alto nivel afirmando visdes, prioridades, politicas e comunicagdes essenciais
acerca das ideias” (EDUCADIGITAL, 2014, p.12). O profissional da educagdo pode, a partir
de questionamentos, utilizar-se do DT para renovar inteiramente uma rede de ensino, como

ilustra a Figura 3.

Figura 3 - O Design Thinking na Rede de Ensino

CURRICULO ESPACOS PROCESSOSEFERRAMENTAS SISTEMAS

Como posso inspirar meus alunos a Como posso utilizar o espagodasala  Como posso engajar os pais como Como podemos reinventar o

se ervolver em questes relativas ao de aula de diferentes maneiras para parts integrante da experiéncia de curriculo de uma rede respeitando

meio ambiente? deixar meus alunos & vontade? aprendizado dos alunos? as diferencas de cada escola?

Como posso engajar meus alunos Como posso criar um espaco Cormo posso recrutar os melhores Como podemos acompanhar o

de maneira corvincente a aprender confortdvel que atenda as professores para a escola? deservolvimento de tragos do

histdria rmundial? diversas necessidades dos meus carater dos estudantes zo longo do
estudantes ao longo do dia? Como podemos reimaginar termpo para formar nossa filosofia

Como posso preparar meus alunos a os processos de chegada e de escolar mais intencionalmente?

buscar conhecimento ativamenteem  Come podemos reimaginar a saida na escola?

assuntos que eles dorminam pouca? biblioteca de nossas escolas para Como podemos nos conectar
atender s necessidades e aos Como podemos planejar maneirasde  mais com a comunidade no

Como posso gjudar criangas de interesses dos estudantes de hoje? nos mantermos bem e equilibrados? entornao da escola?

farnilias de baixa renda a melhorar

seuvocabularia? Como podemos criar um Cormo podemos redesenbar os Carmo podermos utilizar nossas
estimulante e eficaz espago para horérios escolares para atender escolas como centros de pesquisa
professores colaborarem? 45 atuais necessidades das familias & deservolvimento para escolas

e dos professores? de todo o pais?

Como podemos desenbar o campus
escolar para melhor engajar e apoiar
os aprendizes de hoje?

Fonte - Adaptado do DT para Educadores, <https://issuu.com/dtparaeducadores/docs/dt_livro_001a017>.

Na prética, o DT redesenha a abordagem do ensinar e aprender a partir da utilizacdo de
cinco fases destacadas acima na Figura 3, que vao desde identificar um desafio, até encontrar e
construir a solucdo. Ela “é uma abordagem profundamente humana, que depende da habilidade
de ser intuitivo, de interpretar o que se observa e de desenvolver ideias que sdo emocionalmente
significativas para aqueles para quem se esta trabalhando” (EDUCADIGITAL, 2014, p. 14).
As fases serédo descritas, a seguir, de acordo com o Educadigital (2014).
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Figura 4 - Fases da abordagem Design Thinking
Fases do processo Design Thinking

1 2 3 4 S

DESCOBERTA INTERPRETACAO IDEACAQ EXPERIMENTAGAQ EVOLUGCAQ

v &

Eu tenho um Eu aprendi Eu vejo uma Eu tenho uma Eu experimentei
desafio. alguma coisa. oportunidade. ideia. alguma coisa
Como posso Como posso Clomo posso criar? C'omo posso nova.

abordd-lo? interpreta-la? concretiza-la? C'omo posso

aprimora-la?

Fonte - DT para Educadores, <https://issuu.com/dtparaeducadores/docs/dt_livro_001a017>.

1.2 COMPREENDENDO O USO DA FERRAMENTA

1.2.1 Primeira fase: descoberta

Em meio a um grupo é importante revisar o desafio de modo que ele fique claramente
definido para todos os participantes e guie as questdes a serem trabalhadas, mantendo assim o
foco de todos os envolvidos durante o processo. A partir da coleta de pensamentos, da revisdo
de restricGes ou barreiras, da criacdo de um lembrete visivel e, caso necessario, da redefinigcdo
do desafio, é possivel iniciar a abordagem com uma visdo ampla, preocupando-se com as
necessidades e opinides dos envolvidos e revisando a lista de critérios estabelecidos para o
desafio. Desta forma, o grupo tera a oportunidade de interagir entre si, opinando sobre o que é
necessario para que o desafio se mantenha evoluindo, ou seja, o trabalho em conjunto é
essencial para sua conclusdo positiva.

Nesta fase, é fundamental que as pessoas do grupo tenham a oportunidade de conhecer
umas as outras a partir de experiéncias casuais e amigaveis. E indicado que o profissional
oriente conversas sobre as ambi¢fes de cada um de modo a combinar habilidades e paixdes
com as necessidades de seu desafio. Assim, cada membro da equipe podera se identificar com
0 que pode e quer contribuir no desafio. Sdo caracteristicas da primeira fase: pensar em
extremos, fazer listas de atividades que as pessoas querem realizar, convidar entrevistados,
descrever as pessoas com quem se quer reunir, planejar a interacdo e a logistica do grupo,
acompanhar o progresso do recrutamento, criar um roteiro de perguntas de leitura, atribuir

funcdes, preparar-se para o trabalho de campo e coletar informagdes em ambientes semelhantes.
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Trazendo para o ambito escolar, essa fase € 0 momento em que o tutor apresenta o
objetivo da aula, indagando e compartilhando eventuais problemas que possam ocorrer ao longo
dos encontros. Entende as necessidades da turma e traca em conjunto como serdo realizadas as
atividades e avalia¢cdes ao longo dos encontros. Ao absorver a experiéncia e a partir da interagdo
profunda com os individuos, o grupo é oportunizado a uma compreensao mais rica sobre seus

pensamentos e comportamentos e aprende a entender as diferencas de opini&o.

1.2.2 Segunda fase: interpretacéo

Essa fase necessita de atencdo, pois o objetivo é compreender o significado das
observacdes e relaciona-las ao desafio, utilizando-as como inspiracdo. A fase da interpretacédo
auxilia na mudanca e evolucéo das perspectivas dos envolvidos a partir de exemplos como 0s
descritos na Figura 5, que conduzem o desenvolvimento das anotagdes e pensamentos iniciais

a ideias.

Figura 5 - Exemplos Para a Fase da Interpretacdo



APRENDIZADOS

Aprendizados s8o as memorias
do que se destacou durante uma
conversa ou uma observagio:
aspas diretas, anedotas, notas
ou sons, cheiras, texturas,

cores etc. S8o comunicados

em senengas completas, para
documentar a histdria.

IDEIAS

As ideias s8o geradas durante
uma sessao de brainstorming.
Elas podem ser muito praticas
e simples ouloucas e ousadas
-n&o & hora de julgamento, ja
que o objetivo & ter o maximo
de ideias possivel. As ideias s80
comunicadas melhor em forma
de esbogos rapidos.

TEMAS

Os temas s&o criados depois
de vocé ter organizado suas
histdrias de pesquisa de
campo em categorias S3o0 0s
cabegalhos para agrupamentos
de aprendizados similares.

APLICACOES

Sugestiies de praticas
diretamente relacionadas podem
surgir a partir das entrevistas e
coleta de informagtes da fase da
Descoberta e 530 listadas para
facilitar o didlogo no processo de
ensino e de aprendizagem e para
sugerir solugdes.

INSIGHTS

Insights (em portugués,
percepgies) s30 a expressio
sucinta do que vocé aprendeu
com suas atividades de pesquisa
de campo. Eles sempre oferecem
uma naova perspectiva, mesmo
gue nao sejam descobertas
novas. S&o inspiradores e
relevantes ao seu desafio.

COMBINADOS

Como diz o ditado popular,

‘o combinado n&o sai caro”

e pode tornar mais fluido
varios processos pedagdgicos
no ambiente escolare, ao
mesmo tempo, impulsionando
um processo saudavel de
comunicagdo interna.
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COMO PODEMOS

Perguntas do tipo "como
podemos” sdo o ponto de
partida para uma sessdo de
brainstorming. S3o formuladas
em resposta direta aum

insight. Essas perguntas s&o
animadoras e otimistas, para que
vocé consiga pensar em ideias
imediatamente.

Fonte - DT para Educadores, <https://issuu.com/dtparaeducadores/docs/dt_livro_cap02_interpretacao_038a04>.

Ap0s a observacdo, é importante que o grupo encontre espaco e tempo para compartilhar
seus pensamentos e impressdes a respeito delas, destacando o que acharam mais interessante,
ilustrando-as e documentando-as. De modo geral, sdo apontados detalhes pessoais, histdrias
memoraveis, motivacdes, frustracdes e interacdes.

De acordo com o Educadigital (2014, p. 40),

Assim como a fase da Descoberta, esta fase pode ser utilizada isoladamente para
apoiar a qualquer projeto ou metodologia de aprendizagem em sala de aula com o0s
alunos, pois envolve uma busca ampla pela absorc¢éo, compreensdo e aplicacdo pratica
de um assunto ou tema estudado.

Sdo caracteristicas desta fase: planejamento de sessGes para contagdo de historias,
descricdo dos individuos e locais visitados, decifrar as informacdes e inspiracfes, encontrar
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padr@es e tensBes entre 0s temas, consultar opinides externas, se desfazer de historias que ndo
serdo relevantes, selecionar o que surpreende, reconectar os aprendizados ao desafio e estruturar

oportunidades.

1.2.3 Terceira fase: ideacéo

Nesta fase, é fundamental criar tempo e espaco para transi¢oes de pensamento. Utiliza-
se aqui o brainstorming®, uma atividade focada que envolve tempo, planejamento e disciplina.
Segundo o Educadigital (2014, p.49),

ideacdo € a geracdo de vérias ideias. O brainstorming encoraja a pensar de forma
expansiva e sem amarras. Muitas vezes, as ideias mais ousadas sdo as que
desencadeiam pensamento visionarios. Com uma preparacéo cuidadosa e um conjunto
de regras claras uma sessdo de brainstorming pode render centenas de ideias novas.

Os autores sugerem algumas regras para a atividade do brainstorming:
e Evitar o julgamento;
e Encorajar as ideias ousadas;
e Construir em cima das ideias dos demais;
e Focar na questdo do brainstorming;
e Quvir todas as ideias;
e llustrar as ideias através de desenhos;
e Definir um objetivo;
e Aceitar erros e falhas.
Assim como nas fases anteriores, é importante introduzir brevemente o desafio que o
grupo esta trabalhando, explicando as regras e seus propoésitos e habilitando as pessoas a
participarem da atividade. Apds o agrupamento das ideias, o grupo devera ser oportunizado a
votar em suas favoritas e discutir a respeito de seus resultados. Segundo Martins Filho et. al.
(2015), a fase de ideacdo abrange a geracdo de novas ideias de acordo com o contexto,

estimulando a criatividade por meio de ferramentas. Sao caracteristicas desta fase: escolha de

8 Expressdo inglesa formada pela juncdo das palavras "brain", que significa cérebro, intelecto e "storm", que
significa tempestade. E uma dindmica de grupo que é usada em vérias empresas como uma técnica para resolver
problemas especificos, para desenvolver novas ideias ou projetos, para juntar informacdo e para estimular o
pensamento criativo. Foi criado nos Estados Unidos pelo publicitario Alex Osborn e usado para testar e
explorar a capacidade criativa de individuos ou grupos, principalmente nas areas de relagdes humanas, dindmicas
de grupo e publicidade e propaganda. O conceito sera melhor compreendido durante o capitulo.
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ideias, compartilnamento, evolugdes das ideias escolhidas, listagem de obstaculos, documentar

pensamentos, desenvolver novas solugdes e desenvolver um resumo que as reitere.

1.2.4 Quarta fase: experimentacao

O objetivo desta fase é a criagdo de prototipos, seja através de um Storyboard®, de um
diagrama, histéria, modelo, maquete, encenacdo, material digital ou um anuncio. Basta criar
uma representacdo tangivel das ideias para que possam ser compartilhadas e utilizadas para
aprender. E importante que o grupo decida o contexto em que quer compartilhas as ideias, bem
como que determine o tipo de feedback!® sobre as primeiras impressdes. “O feedback € (til
mesmo se sua ideia ainda estiver nos estagios iniciais. E mais facil compartilhar informalmente
prototipos rudimentares com amigos e colegas, antes de organizar sessfes de feedback”
(EDUCADIGITAL, 2014, p.61). A partir dele, proporcionado pelas pessoas, torna-se entéo
possivel identificar as necessidades para a realizacdo das ideias e conquistar 0s objetivos.

Séo caracteristicas desta fase: experimentacdes de prototipos, selecdo de participantes
para que se obtenha os resultados, construcdo de roteiros de perguntas, documentacdes dos
aprendizados do feedback, avaliacdo de relevancia das ideias, identificacdo das necessidades e
escolha de um plano de acéo.

1.2.5 Quinta fase: evolugéo

A Ultima fase tem por objetivo definir uma série de critérios de sucesso de modo a
auxiliar, guiar e avaliar o desenvolvimento do projeto. Considera-se aqui critérios de sucesso
como ferramentas para ajudar a identificar quais partes do trabalho ainda precisam ser
desenvolvidas para que ocorra a evolucao do projeto.

Sdo caracteristicas desta fase: 0 acompanhamento dos sinais de mudanca das ideias,
discussdo de efeitos, identificacdo de lacunas, definicdo de lideres para tarefas de revisdo,

promocao das ideias, construcdo de narrativas, construcdo de parcerias, compartilhamento das

® Sdo organizadores graficos tais como uma série de ilustragdes ou imagens arranjadas em sequéncia com o
propodsito de pré-visualizar um trabalho incluindo elementos interativos em websites. E um roteiro desenhado,
onde seu layout grafico se assemelha a uma histéria em quadrinho. A criacdo do storyboard é atribuida a um dos
primeiros cineastas, o francés Georges Mélies (1861-1938). Seu processo, no formato em que é conhecido
atualmente, foi desenvolvido por Webb Smith do Walt Disney Studios durante o comeco da década de 1930,
depois de anos de utilizacdo de processos similares em outros estidios de animagdo. Sua fun¢do ficard mais clara
durante o decorrer do capitulo;

10 Informagao que o emissor obtém da reagdo do receptor a sua mensagem, que serve para avaliar os resultados do
gue esté sendo transmitido.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Ilustra%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Imagem
https://pt.wikipedia.org/wiki/Website
https://pt.wikipedia.org/wiki/Roteiro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Layout_gr%C3%A1fico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria_em_quadrinho
https://pt.wikipedia.org/wiki/Georges_M%C3%A9li%C3%A8s
https://pt.wikipedia.org/wiki/Walt_Disney_Studios
https://pt.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9cada_de_1930
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historias e construcdo de uma comunidade. A Figura 5 ilustra o resumo das cinco fases da
abordagem Design Thinking.

Figura 6 - Resumo das Cinco Fases do DT

Todo processo de DT comega comuma Nessa fase vocé precisa deixar as
observagao das pessoas envolvidas no desafio percepgbes (insights) surgirem na conversa
para gue possamos entender quais sdo suas com o grupo envolvido. Compartilhar
necessidades antes de comegar a pensar em anotagbes e registros de pensamentos,

um projeto. observagiies e histdrias & fundamental.

Agui acontece a geragéo de ideias. Essa € a fase para dar vida as Uma vez criado o projeto, &
Momento conhecido como ideias. Criar protdtipos para tornar importante planejar os proximos
*brainstorming” em que todos os as ideias tangiveis e depois passos para que ele seja realizado
participantes apresentam suas ideias apresentar a outras pessoas que e também acompanhado e

por meio de palavras ou desenhos. possam analisar e dar sugesties avaliado. A construgBoe o

Sem preocupacio com sele¢do ainda, para refinar a ideia. aprendizado sdo permanentes.

o importante € a quantidade.

Fonte - DT para Educadores, <https://issuu.com/dtparaeducadores/docs/dt_livro_001a017>.

No contexto desta pesquisa, as técnicas de visualizacdo do pensamento se somam a
construcdo de narrativas que conectem passado, presente e futuro, em lugares possiveis. E
necessario, entdo, desenvolver um conceito de narrativa que embase as atividades empiricas.
Aqui, fizemos a opgao pelo uso da palavra em inglés “Storytelling”, como tem sido recorrente
em artigos académicos publicados em portugués sobre o tema.

Assim, o Design Thinking incentiva e indaga, questiona o pensar, a construgdo do
conhecimento fazendo com que todas as partes envolvidas se sintam parte dessa producao e se
reconhecam nela, permitindo a apropriacdo da proxima técnica, o Storytelling.

1.3 0 QUE E STORYTELLING?

Walter Benjamin (1986) ja assinalava que a narracdo, o contar historias, era a forma
essencial de propagacdo do conhecimento humano e ela estaria ligada as experiéncias dos
individuos. Experiéncia essa que recomec¢a a cada nova ativacdo da narrativa oral a que
recorrem o0s narradores e, por isto, sustenta que as melhores narrativas escritas seriam aquelas
que menos se distinguem das historias contadas, aproximando, assim, a narrativa oral e a
narrativa escrita numa experiéncia particularmente pratica e engrandecedora. Para ilustrar a
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grandiosidade da experiéncia de narrar, Benjamin (1986) elabora uma tipologia destes possiveis
narradores, quase que arquétipos, que sao ativados a cada nova narrativa.

Desde as narrativas entre 0s marinheiros que se aventuravam em longas jornadas, até
as célebres obras de autores consagrados, o conhecimento se propaga por meio de narrativas.
A capacidade de construir e propagar conhecimentos é inerente ao homem, em todos os sentidos
de sua comunicacdo. No fio dessa capacidade, apesar da diversidade de géneros discursivos
pela qual os seres humanos se pdem a comunicar, 0 que existe € historia e diferentes maneiras
de narré-la. Desta forma, destacando a importancia da narrativa, do contar, do storytelling como
recurso desta narrativa e o aliando as novas tecnologias com base na ideia de representacéo e
ressignificagdo de Benjamim (Ibd.), percebemos que as NTIC permitem novas narrativas, antes
ndo consideradas autorizadas, o que democratiza ndo s6 0 acesso ao conhecimento, mas a
producdo de conhecimento.

Ao longo dos anos, em cada cultura, histérias foram compartilhadas entre as geracdes
como um meio de entretenimento, inclusdo de valores morais, educa¢do a familia e como modo
de autopreservacdo. Desde os tempos passados, as tradicdes oral e escrita configuram-se como
atividades recorrentes na humanidade. Ao longo do tempo, percebe-se que as narrativas se
espalham pelos diferentes regimes constituidos/adotados na/pela sociedade, estabelecendo
didlogos com tudo o que é novo. Oliva et. al. (2017, p. 443) avaliam que:

as histérias ajudam-nos a compreender a experiéncia individual e a criar uma
percepc¢do do mundo que nos rodeia. As histérias também ajudam a construir liga¢des
com o conhecimento adquirido e a melhorar a memoria, como resultado, as boas
histérias sdo melhor lembradas pelos alunos do que as aulas regulares. Por outro lado,
dado o papel central da narrativa no nosso quotidiano e a explosao tecnolégica durante
estas Gltimas décadas, ndo é surpreendente encontrar narrativas digitais como
estratégias pedagdgicas em muitos cursos universitarios, tal como sdo essenciais para
o teatro, os filmes e o0s jogos.

Deste modo, a histéria deixa de ser um componente restrito aos regimes das tradi¢des
oral e escrita, passando a ser componente de narrativas que se instituem em novos regimes de
comunicacgdo, oriundos da virada tecnoldgica que o mundo vivenciou.

Ha que se notar que as Novas Tecnologias De Informacdo e Comunicagdo nao sé foram
aceitas, mas também incorporadas as atividades basicas e necessérias aos seres humanos. E
indiscutivel que elas tém ocasionado uma reconfiguracdo nos processos de interacao entre as
pessoas, remodelando e interferindo na construgéo de narrativas. Sousa et. al. (2012, apud Oliva

et. al., 2017, p. 440) afirmam que “atualmente ha aberturas para reinvenc¢fes nos processos de
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criacio de mensagens, uma vez que as midias desenham novos alicerces para o
desenvolvimento das relagGes entre os individuos e 0s meios”.

Neste contexto, a analise de Barbosa (2007) demonstra os modos de construcdo da
narrativa televisionada, investigacdo que pode ser tomada como exemplar do ponto de vista da
construcdo de narrativas pela midia, o que € ja bem distante das citadas narrativas contadas
pelos marinheiros em funcédo, sobretudo, das transformacdes tecnoldgicas vivenciadas pela
humanidade e que possibilitaram a constituicdo de narrativas midiaticas, mesmo que ambas
narrem e utilizem esse recurso para passagem e construcdo do conhecimento.

Para Barbosa (2007), a midia, especialmente a televisdo, se debruca sobre a
possibilidade de construir articulagfes tematicas com aquilo que € cotidiano para a massa e que
Ihe € possivel despertar sentimentos, sensacdes e emocdes. Trata-se, pois, de explorar ao
méaximo os dados oriundos da vida comum da sociedade, traduzindo em performance o que é
ordinario. Segundo a autora, tal performance tem como cerne a narrativa estabelecida pela
televisdo ao incorporar dados corriqueiros da vida humana, tanto naquilo que se poderia chamar
de narrativas ficcionais, quanto o que explora mais radicalmente a verossimilhanca da vida real

(o jornalismo, por exemplo). Nas palavras de Barbosa (2007, p. 5),

ndo existe um espaco demarcado exclusivamente para o ficcional e outro para a
informagdo: o ficcional se embaralha com emissdes que sdo dependentes das
convengcdes de reproducao do real. E também essa mistura que faz com que a fala da
televisdo seja antes de tudo uma narrativa.

Além disso, ainda de acordo com a autora, em virtude do regime oral que, com as
imagens e 0s gestos (elementos tomados pela autora como caracteres essenciais para
compreensdo do dito e ndo-dito nesse modo de contar histérias), compdem a forma da narrativa
da televisdo, a comunicacdo sempre se desenvolve em presenca: a narrativa midiatica
invariavelmente coincide com seu publico. Tal fato pressupGe o telespectador como produto
final da historia que a midia elabora, buscando-o sempre como o interlocutor e como aquele
que é capaz de reconta-la. Trata-se, assim, da midia enquanto regime narrativo que elabora seu
ponto de vista em funcdo de seu telespectador, pois, quando ele passa a ndo recontar o que €
narrado por ela, “0s meios de comunicacdo contam histérias sob uma perspectiva
completamente diversa do que espera o publico” (BARBOSA, 2007, p. 20). Ou seja, 0
telespectador é ao mesmo tempo o termdmetro que permite inferir o ponto de vista da midia e

a ela atribui o tom pelo qual se passa a comunicar uma ideia.
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N&o obstante, para Souza (2018), é importante considerar, do ponto de vista jornalistico,
a tradicdo das narrativas em noticias. H&, conforme o autor afirma, mudancas muito relevantes
no que diz respeito aos relatos totalizantes, e supostamente unificadores, que o jornalismo
produzia antigamente em relac@o as novas formas de se construir narrativas a partir da técnica
de Storytelling, que é comumente mobilizada hoje em dia nesse campo. Scolari (2011) afirma
que o Storytelling € um conceito introduzido no universo da comunicac¢do por Harry Jenkins
por volta de 2003 para nomear processos comunicativos que se desenvolvem sob diferentes
dimens@es, que permite que a narrativa seja construida a partir de diversos recursos (visuais,
sonoros, digitais, etc.). E, em outras palavras, “a arte basica de comunicar sua ideia, mensagem
ou evento, através de palavras, imagens e sons criativos” (PATEL, 2018)™L,

No que diz respeito as noticias analisadas por Souza (2018), € necessario considerar 0s
efeitos das mudancas mencionadas anteriormente. A pratica narrativa das noticias mais antigas
se dava em torno de uma sensacdo absoluta de controle dos sentidos, levando as maximas
consequéncias o efeito de “neutralidade”, reivindicado pelo campo jornalistico de funcdo mais
informativa. No entanto, com o desenvolvimento do campo, o autor afirma que a narracdo das
noticias passou a incorporar o Storytelling, fazendo com que as historias fossem contadas a
partir de um ponto de vista mais sécio comunicativo, que passou a abordar os fatos e os
discursos em um universo mais “sinestésico” para o leitor. Se essa perspectiva € boa ou ruim
para o fortalecimento do espirito publico e dos valores democraticos, essa é uma discussao que
ndo cabe neste momento. Para nos, ela existe e precisa ser compreendida critica e criativamente
pela escola. Trata-se, pois, de posi¢Oes tedricas que se complementam, a de Barbosa (2007) e a
de Souza (2018), uma vez que apontam para o fato de a narrativa midiatica traduzir o publico
como o produto e o efeito de sua voz; o argumento pelo qual as histdrias sdo narradas.

Formas contemporaneas da comunicacdo mobilizam a técnica de Storytelling para
causar esse efeito “sinestésico” no interlocutor, tentando introduzir um ponto de vista sobre o
mundo e um modo de compreender a realidade. Além da televisdo e do jornalismo, abordados
respectivamente pelos trabalhos de Barbosa (2007) e Souza (2018) elucidados nos paragrafos
anteriores, o sujeito lida, com base nas novas formas de comunica¢do, com narrativas
construidas em Storytelling o tempo todo. Um lembrete e a0 mesmo tempo uma prova disso
sdo as redes sociais: nelas, € possivel construir narrativas a partir de um ponto de vista bastante
subjetivo, na tentativa de impor ao interlocutor, por meio de videos, textos curtos, entre outros,

um modo de compreender e “consumir” a realidade, como ocorre, por exemplo, com o0s

11 Estas informages foram retiradas de uma pagina de blog na internet. Portanto, a citagdo deste autor ndo possui
paginacéo.
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“tweets” no Twitter'? e os “stories” no Instagram?®. E ainda necessario pensar na sétima arte: o
cinema. Ganhando mais popularidade a partir de meados da década de 1940, o cinema lidou
com Storytelling (ainda que o conceito somente mais tarde viesse a ser elaborado por Jenkins),
desde sua génese. Roteiristas, produtores, diretores de cinema assumiam a funcdo dos
contadores de historias, como ocorre com o jornalista na televisdo ou no jornal impresso,
tornando algo envolvente aquilo que era subjetivo e mimético ao real, uma verdade
transcendental capaz de causar no publico diferentes sensacdes, das mais belas as mais
grotescas.

Tal postulado reforca uma importante caracteristica que pode ser descrita com base nas
narrativas em Storytelling: o efeito sobre a histéria que se conta tem origem na tradugdo
sinestésica da narracdo de um evento da subjetividade humana, transportado para o ponto de
vista daquele que narra e recriado por aquele reconta criando um sentido final. Ha, pois, uma
fusdo de um dado oriundo do universo do real com a subjetividade do ponto de vista do narrador
e a forma como a historia é contada. Sendo assim, a narragdo é sempre o efeito da ligacdo que
se estabelece entre ficgcdo e realidade.

Cabe ressaltar que, embora categorias como noticias, filmes, “tweets”, “stories”, etc.
possam ser tomadas como géneros discursivos, nesta pesquisa, aos moldes da posi¢édo tedrica
de Barbosa (2007), nos interessou analisar o Storytelling como uma categoria capaz de
contribuir para a construcdo de conhecimentos em funcdo das narrativas que se instituem por
meio dessa técnica. Trata-se, especialmente, de um conceito que evoca 0s modos de se produzir
e consumir o conhecimento que se constroi com base nessas narrativas. Além disto, tento em
vista 0s objetivos assumidos nesta dissertacdo, foi necessario questionar a produtividade das
abordagens das narrativas em diferentes concepcdes de ensino. De um ponto de vista, digamos,
“mais tradicional”, foi possivel comparar a narrativa do educador a do jornalismo antigo,
descrito por Souza (2018). N&o h4, nesse contexto, espaco para reconstrucdo de sentidos. A
aula, desse ponto de vista, pode acabar sendo tomada como uma verdade absoluta que se impde

aos alunos, sem que eles possam se conectar com caracteres essenciais da realidade dos sujeitos,

12 Rede social e um servidor para microblogging, no qual os usuarios enviam e recebem atualizagGes pessoais de
outros contatos, por meio do website do servico, por SMS e por softwares especificos de gerenciamento. As
atualizagdes sdo exibidas no perfil de um usuario em tempo real e também enviadas a outros usuarios seguidores
que tenham assinado para recebé-las. Foi criado em Marco de 2006 por Jack Dorsey, Evan Williams, Biz
Stone e Noah Glass e foi lancado em Julho de 2006 nos EUA. A ideia inicial dos fundadores era que o Twitter
fosse uma espécie de "SMS da internet" com a limitacdo de caracteres de uma mensagem de celular;

13 Rede social online de compartilhamento de fotos e videos entre seus usuarios, que permite aplicar filtros digitais
e compartilhd-los em uma variedade de servigos de redes sociais, como Facebook, Twitter, Tumblr e Flickr. O
Instagram foi criado por Kevin Systrom e Mike Krieger e langado em outubro de 2010.
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como a tecnologia, ja que a participagdo do “leitor” seria reduzida ao puro consumo da realidade
imposta.

Tomando o conceito de Storytelling como algo produtivo para a pratica pedagogica, por
outro lado, o professor se portaria como o narrador da realidade que os sujeitos vivenciam e
poderia incorporar & metodologia de suas aulas novas maneiras de “consumir” a realidade a
partir do auxilio de diferentes midias, tornando plural a construcdo de sentidos e o processo de
ensino aprendizagem. Nessa hipdtese, a “inovacao pedagogica”, evocada na introdugdo deste
texto, téo cristalizada em discursos especializados e do senso comum, teria um meio e um modo
de ser colocada em pratica: a tecnologia e a possibilidade de contar tantas novas histérias por
meio dela. O que é extremamente importante, permitindo que os alunos acessem a diferentes
pontos de vistas, participando efetivamente e ativamente de sua propria formacdo, ja que,
conforme afirma Baker (2014, p. 25), “historias nos ajudam a ver o que os outros veem, pensar
0 que 0s outros pensam, conectando as ideias e, no processo, unificando 0s nossos pensamentos,
motivacdes e agdes”.

Uma boa historia, além de despertar curiosidade, fazendo com que as pessoas
direcionem toda a sua atencdo a ela, também possui capacidade de inspiracdo, provocando
rapidamente uma acdo de compartilhamento entre as pessoas. N&o existe um modelo a ser
seguido para que se atinja uma excelente histéria: 0 que a caracteriza assim é o efeito que ela
causara no publico. Contar uma boa historia exige que o autor defina um roteiro e um publico-
alvo, ou seja, o perfil de pessoas que ele deseja alcancar. 1sso porque as histdrias sdo construidas
e narradas de pessoas para pessoas, ndo podendo assim considerar o espectador como uma
figura disforme, o que pressupde as narrativas tradicionais. De acordo com a redacdo da pagina
Marketing de Contetido'* (2018), embora ndo exista uma “receita” para uma boa contacdo de
historias, percebe-se alguns padr@es, a partir da observacdo de narrativas bem-sucedidas, que
podem contribuir para essa atividade. Esses padrfes sdo questionamentos que 0s autores
deverdo fazer a si mesmos:

e O que a histdria quer contar?

e A quem a historia quer atingir?

e Porque contar essa historia?

e Qual o cenéario adequado para a historia?

e Qual a cronologia?

4 Rockcontent: Marketing de Contetido. Disponivel em: <https://marketingdeconteudo.com/storytelling-guia/>.
Acesso em: 15/06/2018.
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e Qual modo utilizar para contar a histéria?

De acordo com o site, esses questionamentos apresentam-se como um guia inicial para
o desenvolvimento de uma boa histéria. Percebe-se que, grande parte das historias conta com a
apresentacdo de um problema, obstaculos que impedem a realizacdo de acOes, ofertas de ajuda
aos protagonistas para a resolucdo do problema, superacdo dos obstaculos, desafio final,
resolucdo do problema e finalizacdo, podendo ser considerados como elementos principais de
uma histdria.

A prdética do Storytelling demanda que o contador de histérias se aproprie de narrativas
significativas capazes de nao sé capturar o publico — independente de quem seja —, mas também
de desafia-lo e motiva-lo a inspiracoes e imaginacdes (WILSON, 2012). Wilson (op. cit.) afirma
que, uma boa historia, para ser compreendida mais facilmente, requer apelo emocional — tais
como humor, empatia e tristeza —, além de uma fluidez, isto &, um inicio, meio e fim que
despertem a curiosidade e motivem as pessoas a0 comprometimento.

Ao pensar em narrativas na era digital, percebe-se que a potencialidade interativa da
internet possibilita a democratizagdo dos contetidos oferecidos, isto é, qualquer pessoa pode
postar qualquer contetdo, de qualquer localidade do globo - desde que essa disponibilize acesso
aos dispositivos fisicos, computador, celular smartphone, internet e redes sociais e que 0s
usudrios estejam capacitados para a utilizacdo - e a qualquer hora. Nesse contexto, 0s meios de
comunicacdo passam a estruturar caminhos conectivos entre eles, conforme afirma Oliva
(2017). O autor ainda destaca que “é importante perceber que, nestes deslocamentos, as
narrativas se moldam, encaixando-se em diferentes formatos e arranjos” (Id., p. 445).

Assim, as NTIC, o Design Thinking, o Storytelling e as narrativas tradicionais podem
ser interligadas de forma criativa a fim de tornar o processo de recepcao e ressignificacdo do

conhecimento mais atraente, significativo e utilitario.

1.4 O TERCEIRO ESPACO DE APRENDIZAGEM

Um argumento recorrente na pesquisa sobre tecnologias digitais na educacao é aquele
de que as NTIC ampliam a sala de aula, conectam a escola com a “realidade dos estudantes”,
trazem a “cultura viva”, ou lugar em que a pessoa vive, se relaciona, sente, trabalha, para dentro
da cultura escolar lugar, onde ela produz e apreende o conhecimento, tendo em vista que esse
é uma esfera daquele. Sem entrar no merito da discusséo sobre a acuracia dessas afirmacdes,
podemos avaliar que, implicito nesse senso comum pedagdgico, esté a ideia de espaco ou, mais

especificamente, de “lugar” e de acordo com Holzer (1999, p.387),



36

[...] o lugar é uma unidade entre outras unidades ligadas pela rede de circulacdo; [...]
o lugar, no entanto, tem mais substancia do que nos sugere a palavra localizacéo: ele
é uma entidade Unica, um conjunto 'especial’, que tem histéria e significado. O lugar
encarna as experiéncias e aspiracfes das pessoas. O lugar ndo é sé um fato a ser
explicado na ampla estrutura do espaco, ele é a realidade a ser esclarecida e
compreendida sob a perspectiva das pessoas que lhe ddo significado (TUAN, 1979, p.
387 apud HOLZER, 1999).

Em outras palavras, lugar é onde o ser humano inspira-se e sente-se confortavel, seja
através de paisagens, socializacdes, momentos individuais ou compartilhados, entre outros. E
onde as pessoas reservam memorias e histdrias que trazem significados particulares,
aproximando-as assim de um sentimento de existéncia estavel de acordo com suas experiéncias.

Nesta perspectiva, assume-se entdo que os lugares ou espacos conhecidos, utilizados e
vivenciados pelas pessoas apresentam-se como uma oportunidade, inclusive de aprendizagem.
Voltando o olhar exclusivamente para a educagéo, percebe-se que a sala de aula ndo pode ser
vista como um espaco limitador para a aprendizagem, ou seja, a aprendizagem deve ocorrer
além do ambito académico. As possibilidades sdo muitas para ampliar a sala de aula: espacos
ndo formais como museus e galerias de arte, 0 préprio espaco urbano, a paisagem, 0 espago
virtual, experiéncia de vida do sujeito, entre outros. Via de regra, falta nessas situagdes uma
abordagem teorica que contemple ndo os limites entre os diferentes espacos de aprendizagem,
mas justamente o elo entre eles. E no elo que estaria localizado 0 momento mais significativo
da aprendizagem que une espacos diferentes (Jordan; Elsden-Clifton, 2014).

Aqui, ganha relevancia o conceito de “Terceiro Espaco”, sendo este um local ndo
concreto, definido, determinado, mas sim um conceito sobre o processo de significacdo, um
“entre lugar”, que ajuda na compreenséo das situacdes conflituosas nas estorias, uma vez que
tais situacOes decorrem de diferencas culturais (BHABHA, 2004).

Conforme o autor, o terceiro espaco € aquele localizado entre dois espagos. Soja (1996)
explica o terceiro espaco na educacdo a partir de uma triade: o primeiro espaco descreve 0s
ambientes fisicos (a sala de aula, a biblioteca, a tela do computador); o segundo espaco descreve
0 ambiente mental (e geralmente inacessivel) do aprendiz. O terceiro espaco € o elo entre os
dois, onde tudo se mistura. Dessa forma, ndo se trata de uma justaposicdo binaria de dois
espagos diferentes, mas um lugar do “in-between”, onde “tudo vem junto” (SOJA 1996, p. 55).

O terceiro espago vem se firmando como uma teoria que tem raizes na sociolinguistica
e que se ocupa de processos culturais, em especial as trocas simbdlicas, para investigar a
dindmica da construcdo de identidades no cenario pds-moderno. Trata-se de um corpus tedrico

gue pode ser usado para interpretar uma diversidade de fendmenos culturais, que vdo dos
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estudos de midia a Antropologia e a Educacéo e, mais recentemente, aos estudos das tecnologias
aplicadas a educacdo (JORDAN; ELSDEN-CLIFTON, 2014).

No que tange a formacao de professores, o terceiro espaco provoca a sinergia entre o
conhecimento académico e o conhecimento pratico profissional, mantendo assim uma relacao
mais equilibrada e dialética que apoia a aprendizagem dos professores em formacao.
(ZEICHNER, 2010).

Assim, para a educacdo, a propria formagdo se constitui no Inter lugar entre
conhecimento académico e préatica educacional, mas ndo so. As salas de aula em que os futuros
docentes estardo, bem como as vivéncias desses também. Segundo Felicio (2014, p.422), “essa
pratica tem se firmado como um modelo de fora para dentro, no qual o saber esta,
preferencialmente, entre os académicos, e ndo entre os professores da Educacdo Baésica, que,
por vezes, acumulam saberes de experiéncia ndo valorizados nessa relacdo tradicional”. A

autora destaca que

[...] a constituicdo desse “terceiro espaco” requer a compreensao de que a construcao
do conhecimento sobre a docéncia ndo deve se dar nem de “fora para dentro”, como
mencionado anteriormente, nem de “dentro para fora”, o que evidenciaria o ndo
reconhecimento dos saberes académicos. Muito pelo contrério, na légica desse
“terceiro espago”, o conhecimento sobre a docéncia deve ser construido por
intermédio da relacdo dialética e compartilhada desses dois espacos formativos: a
universidade e a escola (FELICIO, 2014, p.422).

Portanto, a constituicdo de um “entre lugares” propde a rediscussao das experiéncias das
pessoas como sujeitos e como profissionais. A Figura 7 resume a ideia de Bhabha (2004), autor
do terceiro espaco. Obviamente, 0 uso de um conceito amplo e complexo requer um desenho
metodoldgico coerente. Esse desenho sera apresentado e analisado no item a seguir, e por essa
analise também sera melhor compreendida a funcdo do terceiro espago na formacdo do
educador.
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Figura 7 - Elementos do “Terceiro Espago”
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Bhabha, Homi K. The Location of Culture. Abingdon: Routledge, 2004

Fonte — Adaptado pelo autor de BHABHA, Homi K. The location of culture. Abingdon: Routledge, 2004.

1.5 MATERIAIS E METODOS

Visualizar o conhecimento implicito criado no ambito do terceiro espaco de
aprendizagem, com o suporte de novas tecnologias da informacéo e comunicagao, requer uma
revisao dos tradicionais métodos de investigacdo cientifica em Educacdo. Nao é objetivo desta
dissertacdo desenvolver um questionamento mais apurado da legitimidade dos métodos, mas
apenas considerar que os procedimentos classicos como o questionario e a entrevista
semiestruturada, por exemplo, ndo parecem suficientes, ou mesmo, ndo sao os Unicos possiveis
para trazer a tona o conhecimento implicito dos estudantes sobre habilidades diversas.

Neste percurso, nos apoiamos em uma discussdo feita por Jordan e Elsden-Clifton
(2014). Tais autoras tecem a seguinte critica:

Tradicionalmente, a metodologia empregada na pesquisa em tecnologia educacional
levou a abordagens tecnocéntricas e simplistas a pesquisa; e 0 campo "aprendeu a ver"

tecnologias educacionais de maneiras especificas, 0 que poderiamos argumentar, pode
ser limitante (JORDAN; ELSDEN-CLIFTON, 2014, p. 220) (traducéo nossa).

Adeptas da teoria do Terceiro Espaco, elas identificam nessa abordagem uma
diversidade de perspectivas alternativas que podem enriquecer as investigacdes sobre

tecnologias na educacao.
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Mapeando outros estudos que aplicaram a teoria a objetos de investigagéo diversos, as
autoras identificaram trés modos de execucdo do Terceiro Espago. Na primeira proposta, o
“entre espacos” de Bhabha (2004) é tomado como uma ponte que ajuda os estudantes a enxergar
as conexoes, as contradicdes e/ou competicdes entre pontos de vista. Na segunda proposta, 0
Terceiro Espaco é tomado como um local de navegagdo, isto &, os estudantes podem ir e vir
entre perspectivas diversas, experimentando com elas, até formar um posicionamento
experienciado. Finalmente, o in-between pode ser tomado como um local de transformagéo,
onde as mudangas culturais, sociais e epistemologicas ficam em primeiro plano. Os
procedimentos devem ser usados para enfatizar ndo o pacote de conhecimento, mas a transicéo
entre pacotes.

Seguinte este norte, esta pesquisa € de carater exploratoria e qualitativa, e teve como
meta responder ao objetivo geral da pesquisa a partir das experiéncias obtidas em sala de aula.
Para isto, 0 pesquisador, mediante a necessidade do estagio obrigatdrio, realizou a aplicacdo de
um mddulo da disciplina e fez uso das analises de toda a disciplina para obter o contetdo aqui
descrito, tendo em vista que esta abordagem se desenvolve a partir da preocupacdo pelo
processo e significado, revelando uma natureza mais aberta, e ndo pelas causas e efeitos
(BOGDAN; BIKLEN, 1994).

A pesquisa foi realizada na Universidade Federal do Triangulo Mineiro — UFTM,
localizada no interior do estado de Minas Gerais, e 0 grupo pesquisado foi composto pelos
licenciandos do quinto periodo da Licenciatura em Geografia. A técnica para coleta de dados
se deu a partir da observacgéo participante que, segundo Gil (2008, p.103), é “a técnica pela qual
se chega ao conhecimento da vida de um grupo a partir do interior dele mesmo”. Desta forma,
os alunos foram observados, tanto em sala de aula, quanto pela plataforma Moodle!®, em que
ocorreram as atividades e avaliacGes ao longo do semestre.

Para a turma em questdo, foram propostas trés avaliacbes gamificadas, ou seja, trés
avaliagbes que utilizaram elementos do processo da Gamificacdo®. Esta pesquisa focou,

exclusivamente, na terceira avaliagdo — denominada Terceiro Badge —, que correspondeu a

15 E um sistema de gerenciamento para criagdo de curso online, também chamados de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) ou de Learning Management System (LMS). O moodle é um software livre de apoio a
aprendizagem, que pode ser instalado em varias plataformas que consigam executar a linguagem php tais como
Unix, Linux, Windows e MAC OS. Como base de dados, podem ser utilizados: MySQL, PostgreSQL, Oracle,
Access, Interbase ou ODBC. Ele vém sendo utilizado ndo sé como ambiente de suporte & Educacdo a Distancia,
mas também como apoio a cursos presenciais, formacdo de grupos de estudo e treinamento de professores;

16 O processo da Gamificagio consiste em “pegar o contetido que normalmente ¢ apresentado como uma palestra
ou um curso de e-learning e adicionar elementos baseados em games (historia, desafio, feedback, recompensas,
etc.), criando uma oportunidade de aprendizagem gamificada” (KAPP, 2012, p.18).
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discussdo do uso das técnicas Storytelling e Design Thinking no Terceiro Espago de
aprendizagem, bem como na criacdo dos Mapas Possiveis.

Isto posto, foram realizados trés encontros presenciais com a turma. No primeiro, a
professora doutora Alexandra Bujokas identificou as principais caracteristicas e o conceito de
Terceiro Espaco, com a finalidade de facilitar o uso deste conceito na aplicacdo da atividade do
Instagram. A professora trabalhou o conceito de Terceiro Espaco, indicando ser aquilo que esta
no entremeio de duas situacfes que acreditamos estar separadas, mas ndo estdo. Teoricamente,
a parte mais significativa de experiéncias de aprendizagem acontece continuamente entre dois
espacos, ou seja, nesses espacos de entre lugares e, por isto, € um espaco de guestionamento,
de sedimentacdo. A ideia foi exemplificar praticas pedagdgicas que ajudem o professor e o
aluno a enxergar esse terceiro espago, como por exemplo, 0s processos de ensino que acontecem
diariamente fora do &mbito escolar e residencial.

A partir de uma abordagem critica e comunicativa, foi demonstrado a importancia da
renovacao de técnicas de ensino para fomentar a qualidade da educacdo brasileira, apontando
historicamente os modelos tradicionais que se mantiveram ao longo dos anos. Apés esta
discussao critica, foi apontado o objetivo da aula juntamente com o que seria aplicado. O
objetivo desse primeiro encontro foi familiarizar a importancia de técnicas da midia na
educacdo e demonstrar o objetivo final da disciplina, a criacdo dos mapas possiveis, que sdo
mapas do terceiro espaco, interligando o presente dos graduandos e o futuro e abordando quais
sdo suas expectativas enquanto docentes. Para que esse mapa possivel acontega entre o presente
e o futuro, foi apresentado o questionamento para que os alunos refletissem: “O que vocé
precisa fazer hoje, para que nesse transito entre presente e futuro (terceiro espago) vocé consiga
ser o professor que vocé sempre sonhou? E o que é esse educador dos sonhos?”.

Em um segundo momento, a técnica trabalhada foi o Storytelling, evidenciando sua
utilizacdo e relevancia no dia a dia escolar. A atividade consistiu na utilizacdo de historias
conhecidas do cinema internacional, como “Harry Potter’!’ e “Game of Thrones”!®. As
historias cinematograficas foram colocadas lado a lado, demonstrando a similaridade entre elas
para que, entdo, fosse possivel explanar sobre as fases do Storytelling e como elas conseguem
prender a atencdo do ouvinte. Ao final do aclaramento, foi solicitado que os alunos construissem

uma histdria em quadrinhos contando o motivo de terem escolhido Licenciatura em Geografia

17 Série de filmes britanico-americana baseada em obras da escritora J.K. Rowling. Foram distribuidas pela,
compostas por 8 filmes cujo inicio foi em 2001 e fim em 2011;

18 Série televisa norte-americana criada por David Benioff e D. B. Weiss, baseada na série de livros A Song of Ice
and Fire, de George R. R. Martin. A primeira temporada da série estreou em 17 de abril de 2011, na HBO,
nos Estados Unidos. E a oitava e Ultima temporada esta prevista para estrear em 14 de abril de 2019.
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como profissdo. A intencéo desta atividade de fixagdo foi estimular o uso da criatividade e
demonstrar que é possivel construir uma histéria com as fases propostas pelo Storytelling,
prendendo a atencdo do leitor e com o resultado da histéria em quadrinhos, dar inicio na
“contagao” de historias que os alunos irdo responder ao realizarem a tltima atividade.

Em um segundo encontro, foi aplicado o conceito de Design Thinking e como ele
poderia ser empregado no desenvolvimento escolar. Demonstramos todos os passos do
processo e correlacionamos com sua usabilidade na comunidade escolar. Em outras palavras,
externamos que a importancia da liberdade para a construgdo de conteudo, o trabalho em
conjunto e o uso de atividades divertidas apresentam uma melhoria na qualidade escolar por
parte dos alunos.

Para finalizar, foi familiarizado, passo a passo, o aplicativo Instagram, destacando suas
funcionalidades basicas, suas principais ferramentas e como ele poderia trabalhar em conjunto
com uma atividade escola. A partir do conhecimento sobre as potencialidades que o aplicativo
possui, foi entdo proposta a ultima avaliacdo, onde eles deveriam fazer uso da rede social para
responder a trés questionamentos. A determinacdo foi de que fosse utilizado a funcdo dos
stories®® para que fossem gravados videos respondendo aos questionamentos: “Escolha um
lugar que vocé se sente bem, descreva esse local, anote as coordenadas geograficas e explique
por qual motivo vocé se sente bem ali”’; “Escolha um lugar que te inspire, e descreva o que vocé
precisa fazer para que seu futuro profissional almejado aconteca, descreva o local e anote as
coordenadas”; e “Imagine que vocé ¢ um professor de Geografia no ano de 2028. Como vocé
gostaria que fossem seu pais, sua casa e sua escola? Escolha um local que vocé consiga observar
o futuro com os olhos da mente, descreva o local, explique o a predilecdo por conseguir observar
o futuro dali e anote as coordenadas”.

A intencdo destes questionamentos foi a criacdo de uma pequena capsula do tempo que
corroborasse com a ideia de terceiro espaco. O mapa possivel foi criado pelo corpo avaliativo
a partir desse conceito, contendo a localizacdo da producéo e o registro do contetido proposto
no terceiro badge. A interpretacdo dos resultados se baseou em uma analise descritiva
interpretativa, a partir dos instrumentos de dados como diario de campo, materiais produzidos
disponiveis no moodle e, com isso, uma associacdo com as observacOes realizadas durante a

disciplina que permitiu amplas analises e dados sobre a formagao do educador atual.

19 Videos curtos criados pelos usuarios que desaparecem depois de 24 horas da sua publicagdo. Também ha
como adicionar desenhos, stickers e emojis para decorar seus videos. O objetivo é permitir que os
usuarios compartilhem posts informais sobre as suas atividades diarias.
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CAPITULO 2: COMUNICACAO, EDUCACAO E TECNOLOGIA: FORMACAO
PRATICA DO DOCENTE E MAPAS POSSIVEIS:

Os alunos da turma de Licenciatura em Geografia da UFTM foram oportunizados a
participar de trés experiéncias avaliativas, sendo elas caracterizadas como as avaliagdes
formativas da disciplina “Comunicacdo, Educagdo e Tecnologia”. Para a pesquisa, destacou-se
a Ultima avaliacdo, onde os alunos foram desafiados a criarem historias em seu Terceiro Espaco
usando a escrita multimodal criativa. Assim, julga-se necessario, inicialmente, fazer uma breve
apresentacdo da disciplina e das estratégias utilizadas para a realizacdo da Gltima atividade,
objeto da investigacdo desta pesquisa.

A disciplina “Comunicacdo, Educacdo e Tecnologia” utiliza-se da cultura midiatica
como objeto de estudos e tem como objetivo a formacdo de docentes letrados em midia e
informacgdo. Entende-se como cultura midiatica a internet, fotografia, publicidade, os
aplicativos, videos, infogréaficos, cinema e outros recursos que também podem ser utilizados

para ensinar componentes de Geografia. De acordo com Siqueira (2014, p.60),

[...] organizada em quatro topicos (Tecnologias digitais e cultura contemporéaneg;
Anélise de textos midiaticos; Conceitos-chave e metodologias da midia-educacéo;
Produgdo e remix de conteldo), a disciplina tem como objetivo desenvolver
habilidades para acessar, compreender e usar criticamente as midias digitais, em a¢des
de carater educativo. Para tanto, as aulas seguem um percurso especifico.

A disciplina utilizou-se da sala virtual na plataforma Moodle, tendo em vista que este €
0 ambiente oficial da UFTM para as disciplinas ao longo do semestre como um local para
discussdes e registros de todas as aulas e atividades. A observacédo da disciplina pela plataforma
ocorreu durante todo o primeiro semestre do ano de 2018 e sera descrita brevemente no quadro
a seguir. Vale ressaltar que, durante todo o semestre, foi utilizado como avaliacdo a conclusédo
dos badges, proposta avaliativa cujo objetivo é de fomentar a vontade dos alunos em concluir
as atividades propostas. Foram realizados ao todo trés badges, totalizando os 100 pontos
referentes ao semestre letivo. A terceira atividade avaliativa ficou responsavel por 40 pontos e

foi a atividade analisada nesta pesquisa, conforme o Quadro 1.

Quadro 1 - Observacdo da Disciplina
Aulas Objetivo da Aula Atividades
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Explorar as possibilidades e

Responder se, em meio a cobrangas
para se integrar a uma cultura digital
que ao mesmo tempo pode oferecer

uma infinidade de possibilidades e ao

Aulal contradi¢Bes da relacdo entre midia ] .
; mesmo tempo pode oferecer riscos a
e educacao. )
juventude, o professor pode escolher
um caminho do meio ou somente 0s
extremos.
| Responder se vocé é potencialmente
Conhecer a proposta da midia- .
5 _ o um(a) midia-educador(a) e se, para
Aula 2 educacéo a partir de uma atividade . ] )
L ) ser midia-educador, € preciso,
pedagdgica tipica dessa area. ) _
necessariamente, ser radical.
) o ) . Se posicionar frente a uma campanha
Refinar a ideia de "leitura critica", ]
. da Hope, onde a mulher foi retratada
explorando  aspectos  geneéricos ) _
Aula 3 X ) ) como objeto, tendo em vista 0s
destes trés conceitos: signos, | )
) ) signos, a estrutura narrativa e a
narrativa e representacao. 3
representacao.
A partir da leitura de uma anélise
Dar continuidade ao processo de | narrativa, elaborar um texto pessoal,
Aula 4 problematizacéo, acrescentando | analisando a narrativa da musica "Te
ula
mais um conceito a estrutura: a | esperando”, do Luan Santana e
representacao. respondendo quais representacdes séo
propostas por aquela historia.
Arriscar uma hipGtese sobre o
Preparar caminho para as atividades | tratamento da revista QG com o
Aula 5 ndo-presenciais, concentradas na | cantor Emicida, que ndo esta de terno
linguagem fotografica. como todos o0s outros retratados na
capa da revista.
Assistir a video-aula "Conotacdo e
denotacdo na fotografia" e, usando o
Abordar mensagens conotadas e
Aula 6 mapa elaborado pela professora, fazer

denotadas na fotografia.

anotagbes sobre os  principais

conceitos apresentados ali. Também,
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navegar pelo acervo do World Press
Photo, escolher uma imagem e
analisa-la, aplicando a teoria da
mensagem fotografica que vocé

conheceu na video-aula.

Aula 7

Discutir a atividade anterior.
Apresentar e proporcionar uma

breve conversa sobre Gamificagéo.

Primeira Avaliacdo: unir estruturas
narrativas e fotografia na producéo de
uma historia visual sobre um tema

especifico.

Aula 8

Concluir a analise das fotografias
escolhidas e das produzidas pelos

estudantes.

Inspirado no texto disponibilizado no
Moodle, faca uma analise critica da

imagem postada na plataforma.

Aula 9

Rastrear o historico que gerou a
abordagem da "navegacao
transmidia", ou 0 modo como lemos

hoje.

Ler o capitulo 3 "Em busca do
Unicérnio de Origami” do livro
"Cultura da Convergéncia™ e explicar
0 que vocé entendeu por "navegacédo
transmidia" e relate (caso queira) se
vocé ja teve alguma experiéncia de

navegacao transmidia.

Aula 10

Iniciar as atividades da segunda

avaliacdo.

Assista ao video postado no Moodle e
resolva o seguinte enigma: "Por que 0
vildo aparece mostrando o cofrinho
da bunda?". Utilize o conceito de
representacdo na narrativa, conforme

vocé estudou na disciplina.

Aula 11

Contextualizar o que se entende por

Terceiro Espaco.

A partir das leituras, questione-se
sobre sua identificagdo com a vibe
pOs-moderna e sobre como sera que €

ser professor nesses tempos fluidos.

Aula 12

Revisdo do conteldo. Aulas

Suspensas.

Leitura dos textos sobre o terceiro
espaco que a professora postou no

topico das aulas dos dias anteriores.
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Aula 13 Mapear o terceiro espaco usando a
Dar inicio as atividades da terceira | escrita multimodal criativa, entender
avaliacao. 0 conceito de storytelling e realizar

atividade avaliativa.

Aula 14 A partir do uso do Instagram,
Terceira avaliagéo. realizacdo da atividade do terceiro

badge.
Aula 15 Agradecimento aos estudantes pela

Encerrar a disciplina e dar um L S o
) . participacdo na disciplina e convite a
feedback a respeito da ultima L _ )
. participagdo na pesquisa atraves da
avaliagéo. ) _
entrevista semiestruturada.

Fonte - Elaborado pelo Autor, 5 ago 2018.

Nas primeiras aulas, o enfoque da disciplina foi destinado a despertar a criticidade dos
alunos como futuros professores. Notou-se que os integrantes das aulas se mostraram criticos,
porém a participacéo e discussdo se restringiu a um pequeno grupo de alunos. Quando solicitado
0 exercicio para trabalhar os elementos da midia-educagdo, como ocorreu durante as aulas 3 e
4, os alunos demonstraram um maior interesse devido ao uso de um exemplo onde 0 machismo
é inerente em seguida, por aplicar musicas da atualidade. Destaque para o uso da plataforma
moodle, onde os alunos, em geral, compareceram e comentaram em todos 0s topicos, mesmo
que apenas em momentos avaliativos, demonstrando assim um desinteresse quanto ao
acompanhamento da disciplina diariamente.

A partir dessa pratica de formacao, foi possivel avancar na pesquisa e seguir para o que

analisa o proximo topico, os mapas possiveis e sua funcdo na preparacdo do docente.
2.1 MAPAS POSSIVEIS: ATIVIDADES NA TURMA DE GEOGRAFIA
As atividades do terceiro badge foram fundamentadas em trés conceitos: Terceiro

Espaco, Storytelling e Design Thinking. O objetivo da atividade foi unir as habilidades e

caracteristicas dos trés, tendo como ferramentas o Instagram e o Mymaps?°. O propdsito de

2 Criador de mapas do Google, com rotas personalizadas para casa, escritorio, trabalho, viagens e
compartilhamento com outros usuérios. O servigo é acessivel online pelo computador ou através de aplicativo
para Android. Ha diferentes estilos de mapas. E Gtil para definir trajetos recorrentes e tracar novas rotas, além de
ajudar grupos em atividades coletivas a ndo se perderem.


http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/google.html
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/android-4-4.html
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utilizar o Terceiro Espaco foi de se apoiar em um conceito que corroborasse com a aplicacéo
da atividade, em que os participantes correlacionaram nos “Inter espa¢os” do seu cotidiano a
vida profissional, as promessas de futuro e os sentimentos positivos com relacdo aos dois
lugares. O uso das ferramentas de visualizagao do Design Thinking subsidiaram a aplicacdo das
atividades. Tennyson Pinheiro e Luis Alt, autores do Educadigital (2014), ressaltam que o DT
deve ser considerado como uma abordagem e ndo como uma metodologia, pois quando se fala
em metodologia, as pessoas criam a expectativa de que vao aprender um passo a passo, uma
“receita de bolo”. E ndo se trata de apresentar uma férmula pronta. Como visto anteriormente,
as etapas da abordagem permitem releituras e re-mixagens a partir das demandas de quem as
utiliza. Em suma, a utilizacdo destas etapas teve por finalidade correlacionar suas caracteristicas
com um futuro uso na sala de aula.

O uso do Storytelling se baseia na capacidade de conquistar a atencdo do ouvinte,
juntamente com o fato da opgdo “stories” existir na rede social selecionada. O stories é um
espaco na plataforma Instagram que permite a publicacdo de fotos, videos curtos, textos,
mensagens, gifs e uma gama de linguagens da comunicacdo digital. Tais linguagens séo
escolhidas pelo dono do perfil e, com isso, ele consegue compartilha-los com seus seguidores
por vinte e quatro horas, tornando a ferramenta uma espécie de diério digital, onde as pessoas
compartilham o seu dia a dia e seus posicionamentos. A partir deste pressuposto, o objetivo da
utilizacdo da técnica de contar histérias foi conciliar a pergunta da pesquisa com 0 uso de uma
rede social muito utilizada, principalmente pelos jovens e adolescentes, o que, dentro de uma
sala de aula, pode potencializar o engajamento estudantil em atividades de uso critico e criativo
das midias, em didlogo com temas do curriculo escolar.

As etapas descritas anteriormente foram colocadas em pratica e foi possivel analisar 0s
resultados a seguir. Na Primeira fase — Descoberta —, durante o primeiro encontro, a acdo inicial
realizada foi uma atividade oral, regida pela professora Alexandra Bujokas, em que o0s
participantes deram exemplos do uso do terceiro espaco no seu dia a dia. Uma das mestrandas
integrante do grupo de suporte ao experimento os indagou sobre o processo de aprendizagem,
levantando a seguinte indagacao “Vocé€s aprendem apenas na universidade?”. A partir de uma
discusséo aberta entre os alunos, foi elencada a quantidade de temas aprendidos em momentos
de lazer, o ato de aprender em espacos alternativos, e, assim, veio a tona a importancia de
compreender o terceiro espaco. O conhecimento sobre a docéncia deve ser construido a partir
de uma relagcdo compartilhada entre a escola, a universidade, o dia a dia dos licenciandos e a

futura sala de aula num processo constante. Ou seja, foi 0 momento de entender 0s conceitos.



47

Na Segunda e terceira fases — Interpretacdo e ldeacOes —, foi importante que o grupo
conseguisse compartilhar seus pensamentos, destacando o que acharam mais interessante,
ilustrando-os e documentando-os. De modo geral, foram apontados detalhes pessoais, historias
memoraveis, motivacoes, frustracdes e interagdes.

No nosso experimento, usamos a linguagem dos quadrinhos para colocar em prética
uma experiéncia de storytelling. E a arte da narrativa foi apresentada com base em elementos
que, a partir de todo levantamento da pesquisa, nos pareceram necessarios para se ter uma
historia:

e Publico alvo, vocabulério a ser utilizado e o método utilizado;
e ldentificacdo do publico alvo com o tema a ser trabalhado;

e Despertar desejos;

e Um protagonista para sua historia;

e Relacdo de causa e efeito em sua historia;

e Lacos entre protagonista e o publico alvo;

e Cativar a audiéncia com o jeito diferente de tratar algo comum.

Para exemplificar como esses elementos sdo importantes para a criacdo de uma historia,
foi utilizado o exemplo da “Jornada do Her6i”, um dos principais conceitos estudados para
contar histérias. Tal conceito foi difundido pelo Antropdlogo Joseph Campbell que dividia a
Jornada do Herdi em trés pilares:

1. Chamada — A etapa que mostra o heroi aspirando sua jornada;

2. Iniciacédo — Parte do enredo formada por diversas aventuras vividas pelo her6i ao
longo do caminho;

3. Retorno — O momento em que o herdi volta para casa com experiéncia, conhecimento
e 0s poderes que adquiriu durante a aventura.

Os trés pilares sdo divididos por alguns estagios?!, de acordo com o tema que que se
quer trabalhar, ou até mesmo o publico que se quer atingir, como detalha a figura a seguir:

2. A jornada do heréi: conquistando pessoas  com histérias. Disponivel em:
<http://www.paulomaccedo.com/jornada-do-heroi-storytelling/>. Acesso em: 08 ago 2018.


http://www.paulomaccedo.com/jornada-do-heroi-storytelling/
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Figura 8 - Ciclo da “Jornada do Her6i”

°
,&
Ret El/tdundo Chamado a
elomo com O Ehxir comum aventura
Recusa do
Ressurreigao chamado

Caminho de Volta

Y
r A J o r n a d a (gt'lm:ﬂ';r? 'C’i?‘(::’r;lroﬂ }
& o )
3 do Heréi s

O ventre da baleia
Provagao Suprema (testes, aliados e inimigos)

Aproximacgao da
caverna oculta

Analisando a imagem acima podemos esquadrinhar o Mundo Comum, ou o primeiro
estagio que forma o ambiente normal, onde o her6i vive junto a outras pessoas, antes de iniciar
sua grande aventura. A Chamada, quando surge um desafio e acaba influenciando o herdi a
sair de sua zona de conforto para solucionar um problema. A Recusa ou Reticéncia aparece
quando a personagem tende a recusar ou demorar a aceitar a chamada, resistindo a ‘entrar na
dan¢a’. Quase sempre ¢ porque tem medo sente-se inseguro ou incapaz. Neste momento, se
faz necesséaria a Mentoria, quarto estagio em que ele se encontra com um mentor, sabio,
oraculo ou recebe uma ajuda divina ou sobrenatural que o motiva a aceitar a chamada,
concedendo-lhe o conhecimento e a sabedoria para encarar a aventura.

A partir dai se inicia a jornada com o Cruzamento do Primeiro Portal, momento em
que o herdi imerge do mundo comum e ultrapassa um portal que leva a um mundo especial,
magico, uma outra dimensdo e comegam entdo as Provacdes, aliados e inimigos, ou seja, um
sexto estagio em que a personagem passa por testes, enfrenta problemas, incognitas surgem.
Nessa etapa, ele também encontra aliados, enfrenta inimigos e acaba aprendendo as regras do
novo mundo. Ai é possivel a Aproximacdo, o heroi vence as provagdes e parte para a
Provacdo dificil ou traumatica, a maior dificuldade da aventura, como um caso de vida ou

morte. Essa é a parte mais dolorida do enredo.
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Ultrapassada, se alcanca Recompensa, a personagem escapa do fim tragico, supera o
medo e adquire a férmula mégica, a compensacao por ter aceitado o desafio que Ihe permite o
Retorno ao mundo comum, a volta ao ponto de partida para a Ressurreicdo, outro momento
decisivo na vida da personagem, mais um teste ao qual ele enfrenta o perigo, a morte e deve
usar com veeméncia tudo que foi aprendido, inclusive a formula mégica. Vencida, hd o
Regresso com a formula para casa a fim de ajudar a todos de seu mundo comum.

Basta compararmos este exemplo genérico da “jornada do her6i” com grandes
personagens atuais, com grandes nomes da ficgdo e das historias em quadrinhos, etc. Além
destes, também foram utilizados exemplos do Inimigo Pablico Comum, da Jornada do Idiota,
Do Fracasso a Fama, entre outros, que serviram de subsidio para compreender a estrutura de
uma histdria. Posteriormente, foi proposto um exercicio de fixacdo, onde os participantes foram
instruidos a construirem sua propria historia, elaborando uma histéria em quadrinhos que
respondesse a pergunta: “Qual o motivo de vocé ter escolhido cursar Licenciatura em
Geografia?”

Tal questionamento nos levou a quarta fase, a experimentacdo. No segundo encontro, o
autor da pesquisa assumiu a coordenacdo das atividades e aplicou os conceitos de DT, indicando
sua importancia para a educacdo. Ao chegar no conceito de Experimentacdo, solicitou a
realizacdo da atividade avaliativa do badge trés, que consistia na criacdo de trés narrativas
pessoais.

A primeira historia deveria refletir sobre “O que ¢ bom para vocé”. Essa historia deveria
ser gravada em um lugar no qual o(a) produtor (a) se sentisse confortavel, descrevendo as
caracteristicas do lugar. Também deveriam ser marcadas a latitude e a longitude com o objetivo
de Georeferenciar o exato local onde foram produzidas as atividades.

A segunda histéria deveria imaginar um futuro bom. Cada participante deveria escolher
um lugar “inspirador” e relatar o que seria necessario para que o “bom futuro” pudesse se
realizar. Novamente, deveriam descrever o lugar e marcar latitude e longitude.

A Ultima histéria seria uma investigacdo de possibilidades, respondendo a seguinte
pergunta: “Imagine que vocé é professor ou professora de Geografia no ano de 2028. Como
gostaria que fossem seu pais, sua cidade, sua casa ¢ sua escola?”.

O enunciado, regras e formatos das trés atividades encontra-se a seguir, na figura 9. Tais
atividades nos emitiram avaliar as intervengdes, limites e resultados do Storytelling e do Desing

Thinking no Terceiro Espaco.
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Figura 9 - Terceira Avaliacdo
BADGE 3 - AVALIACAO

TERCEIRA PROVA

Usando os conhecimentos que vocé construiu sobre storytelling, design thinking e mapas possiveis
para o terceiro espaco, crie as seguintes stories no Instagram:

1. Uma historia que reflita sobre o que & bom para vocé. Fscolha um lugar onde se sente
confortavel, grave sua histéria e descreva as caracteristicas desse lugar e porque vocé se sente
bem ali. Marque a latitude e a longitude.

2. Uma historia que planeje o futuro que vocé julga como bom para vocé. Escolha um lugar que te
inspira e, ali, relate o que precisa acontecer para que o seu futuro possivel se realize. Descreva as
caracteristicas desse lugar, explique porque o inspira e marque a latitude e a longitude.

3. Uma histdria de descoberta, respondendo a seguinte pergunta “imagine que vocé é professxr de
Geografia no ano de 2028. Como gostaria que fossem seu pals, sua cidade, sua casa e sua
escola”? Escolha um lugar onde, dali, vocé sente que pode observar o futuro com os olhos da

AVALIACAO POR BADGES mente. Descreva as caracteristicas desse lugar, explique porque vocé consegue enxergar o futuro

ali e marque a latitude e a longitude.

VALENDO 4,0 PONTOS

REGRAS PARA ESSA PROVA:

1. Vocé deve atender integralmente a todos os requisitos do enunciado de cada story

2. Vocé deve usar multiplas linguagens: imagem, narracdo, som ambiente

3. Vocé deve salvar o seu video, para que ele possa ser recuperado

4. 0 link das trés stories no Instagram deve ser postado no férum “Instagram”, disponivel no Moodle,
até dia 27 de junho.

5. Quem ndo cumprir a prova, ndo acumula pontos nesta fase.

Fonte - Elaborado pelo Autor, 5 ago. 2018.

2.2 IMPLICACOES DO STORYTELLING E DESIGN THINKIGN NO TERCEIRO ESPACO

A descrigdo e reflexdo sobre a terceira avaliacdo da disciplina “Comunica¢do, Educacao
e Tecnologia”, atentando-se para a qualidade, 0 comprometimento e o engajamento dos alunos
frente as atividades produzidas permitiu a coleta e a analise de alguns resultados.

Conforme o enunciado das atividades, as trés historias precisaram atender alguns
requisitos: ser uma histéria propria, real e auténtica; correlacionar as suas histérias
estruturando-as com inicio, meio e fim; fazer uso de linguagens alternativas, signos, figuras de
linguagem ou técnicas de edicdo; e usar a criticidade, resultando em uma narrativa atraente. O
material resultante foi analisado em termos de performance dos alunos com o uso das
linguagens de narrativas visuais e as possiveis conexdes entre as historias. A escolha desses
critérios de analise se justificou em funcdo do objetivo geral desta pesquisa: explorar o potencial
de abordagens inovadoras na formacdao inicial de licenciandos em Geografia, combinando

Design Thinking, Storytelling e redes sociais.

2.2.1 Storytelling em quadrinhos
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Na primeira etapa da atividade, os alunos foram solicitados a produzir uma narrativa por
meio da construcdo de uma Histéria em Quadrinhos — HQ. A justificativa de tal atividade
baseia-se no fato de que a HQ possui caracteristicas Iudicas que podem culminar em
agradabilidade de se contar um enredo. Especificamente nesta atividade, os quadrinhos
deveriam contar o porqué de se escolher Geografia. Neste contexto, 0 que se esperava é que as
atividades pudessem demonstrar o que se imagina no espago de tempo entre o presente e 0
futuro dos alunos envolvidos com a atividade e, a0 mesmo tempo em que a produzia, ele era o
destinatario de tal narrativa.

Para Valente (2014), o Storytelling contribui para a constru¢cdo do conhecimento e
permite ao aprendiz desenvolver autonomia, criticidade e sua capacidade de continuar
aprendendo. Tendo em vista tais caracteristicas, oportunizou-se observar nos quadrinhos se ha
existéncia de um problema a ser narrado, se a proposta foi cumprida com éxito, se a narrativa
foi cativante e qual o desenrolar das histdrias. Vejamos, a seguir, um exemplo de uma dessas
historias em quadrinhos.

Figura 10 — Geografia em segundo plano

Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.



52

Na figura 10, observa-se uma narrativa em torno da dificuldade que se atribui aos
exames que permitem o ingresso em um curso superior no Brasil. A historia se desenvolve entre
duas personagens femininas?2. Como se observa no primeiro quadrinho, existe a protagonista,
futura aluna de Geografia, e outra personagem, que exerce sobre a futura licencianda qualquer
tipo de autoridade, podendo ser considerada como uma mée. A funcdo que essa personagem
secundaria da histéria assume é a de estimular que a protagonista supere a sensacdo de
dificuldade que ela parece sentir frente aos exames de ingresso. 1sso se compreende a partir do
dialogo que se estabelece ainda no primeiro quadrinho, quando a ideia de se inscrever em provas
que permitem acesso a0 CUrso superior parece assustar a personagem principal, que imagina
que a sugestdo de que ela possa proceder a uma avaliagdo como essa ¢ uma “loucura”.

No desenrolar da narrativa, em funcdo dos elementos verbais e ndo verbais mobilizados
para a elaboracdo da histdria, depreende-se dos quadrinhos que a autoridade que se atribui a
personagem secundaria permite, ainda, que ela efetue a inscricdo da protagonista no ENEM
(Exame Nacional do Ensino Médio) — que tem sido o maior responsavel pelo ingresso de
estudantes em universidades publicas brasileiras atualmente.

Apesar de se manter pessimista quanto a possibilidade de poder estudar, o estimulo
exercido fomenta a agdo da protagonista de proceder ao exame. Tal agdo culmina, entéo, no que
pode ser entendido como o ponto chave da histdria, que € o que se demonstra no Gltimo
quadrinho: “Qual carreira escolher?”. E este é, justamente, o problema que se imple a
personagem quando, em uma diversidade de cursos que poderiam ser oferecidos, ela deveria se
posicionar sobre a possivel carreira que viria a construir. O que se compreende pelo ultimo
quadrinho, neste contexto, é que Geografia ndo seria a primeira op¢do da personagem e sim
Ciéncias Bioldgicas. Em funcdo disso, entende-se que, de alguma forma, a pergunta “Qual 0
motivo de se escolher Geografia” ¢ respondida: trata-se de uma segunda escolha e tem como
motivacao o estimulo de uma pessoa que exerce certa influéncia sobre a vida do participante.

A Geografia como segunda opcdo também se revelou como uma questdo para outro

participante da pesquisa:

22 Interpretacdo realizada em funcdo das caracteristicas dos desenhos elaborados, como os cabelos compridos,
estilo que pode ser compreendido como mais comum para as mulheres no senso comum brasileiro.
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Figura 11 - Moda, ndo, Geografia

Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.

Assim como na HQ apresentada na figura 10, a figura 11 narra a histéria de uma aluna
que ingressou em Geografia como segunda escolha. A motivacao desta ser apenas a segunda
opcdo da estudante, por sua vez, fica ainda mais clara que a narrada na HQ analisada
anteriormente: o curso que ela gostaria de ter feito inicialmente néo era ofertado na cidade em
gue morava ou proximo a essa cidade (Uberaba/MG). Cabe ressaltar a valoracdo que € dada
nestas histérias a formacéao superior: nos dois quadrinhos que foram considerados até agora, as
personagens secundarias, ora de forma mais marcada, ora de forma mais insinuada, demonstram
preocupacdo em cursar um superior sem, necessariamente, ser um curso especifico. Como
descrito na HQ da figura 11, a mée sugere que a personagem escolha qualquer curso da
instituicdo que tem campus na cidade em que a historia se passa, mesmo que essa ndo seja a
primeira escolha da aluna. Dentre os cursos da instituicdo Universidade Federal do Triangulo
Mineiro — UFTM, a escolha por Geografia é, entdo, feita baseada na afinidade que a
protagonista tem em relagéo a todos os demais, como Letras. No entanto, a Geografia como
segunda opg¢édo ndo € o mais comum nos dados coletados dessa atividade. Em muitos outros
exemplos, ela é tomada como objetivo inicial dos alunos. A maioria deles, por exemplo, narra
uma espécie de “vocacdo” em ser geografo, ou pelo menos o que, sem uma formacao mais

especializada, considera-se ser gedgrafo.
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Vejamos, a seguir, alguns destes dados considerados como exemplares desse tipo de

narrativa:

Figura 12 - Geografia
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Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.

Figura 13 - Geografia e 0 mundo
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Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.
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Nos dois casos considerados (figuras 12 e 13), as HQs narram a jornada do aluno até o
curso de Geografia. As motivacOes aparentes se diferenciam daquelas observadas nos exemplos
anteriores. Em ambos os casos, o tom da “vocagdo” parece poder ser depreendido do olhar do
aluno em torno de sua narrativa pessoal. Observar 0 espago entre 0 homem e a natureza, ou 0
espaco entre ele e a geopolitica global, deve ser tomado como o real conflito e a forca motriz
de uma subjetividade que constroi o profissional de Geografia ao longo de sua jornada pessoal.

Trata-se de “vocagdo” a medida que a constitui¢do da narrativa abrange um espago
temporal que compreende uma formacdo basica voltada para a propria capacidade de se
conectar com aspectos que a Geografia engloba em suas teorias, como a compreensao da
ocupacdo urbana e da disputa de poder e espaco elaborada na figura 12. O mesmo ocorre na
figura 13. Tratam-se, pois, de exemplos que demonstram uma preocupacao inerente constituida
ao longo de toda a vida e que os levou a considerar interessante ascender ao curso na busca para
a solucédo de problemas que abarcam as questdes geograficas e politicas. Na jornada do aluno
de Geografia, tais questdes que dao origem a essa espécie de “vocacdo”, podem, com base
nesses exemplos, serem tomadas como caracteristicas para a escolha do curso. N&o obstante, é
importante destacar um terceiro tipo de problema que se instituiu nas narrativas das HQs. Trata-
se da denuincia da desvalorizacdo social que o profissional de Geografia, ou ainda a licenciatura,
sofrem. Estas narrativas demonstram que, atualmente, a carreira do professor tem sido muito
rechacada. Com isso, a sociedade parece incentivar que 0s novos profissionais se interessem
por aquilo que lhes traga mais status social, impondo que o anseio por uma carreira considerada

inferior dé lugar as chances de melhor futuro para os novos profissionais.



Figura 14 - Direito ndo, Geografia sim!
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Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.

Figura 15 - Este diploma é meu!
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Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.
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No exemplo da figura 14, o conflito da protagonista se desenvolve com a comparagéo
entre o espaco fechado que uma carreira em Direito proporcionaria com a liberdade aparente
que a carreira em Geografia supostamente proporciona. Ha, por assim dizer, certa valoracdo da
carreira de Direito sobre a carreira de professor de Geografia. Em fungéo da elaboracdo dos
desenhos dessa HQ, espera-se que a protagonista se interesse por esse status que a carreira em
Direito supostamente Ihe atribuiria. No entanto, ha a imposicéo da questao dos anseios pessoais
do aluno, que o impele a imaginar como a vida seria, de algum modo, mais alegre em funcao
do que a carreira escolhida poderia proporcionar, como 0 encontro com a natureza ou com a
docéncia no altimo quadrinho. A desvalorizacdo social fica mais latente nos sentidos que podem
ser construidos a partir da narrativa da HQ da figura 15. Como se pode observar no segundo
quadrinho, é dito que Geografia “nao da futuro”, corroborando a afirmacdo de que a licenciatura
é relacionada, no exemplo, a uma espécie de fracasso profissional.

No entanto, a narrativa conta com a interferéncia da experiéncia subjetiva de um “eu”,
pois a personagem vence o conflito que se institui ao longo dos fatos apresentados e se identifica
como aluno de Geografia, ainda que para isso tivesse que ser também um aluno de Educacgéo
Fisica, dando a sociedade, representada pela figura do pai, 0 que ela exige de status e buscando
sua realizacao por meio de sua propria escolha “vocacional”.

De modo geral, estes sdo os contetidos que foram suscitados pelas narrativas elaboradas
nas HQs. Trata-se de uma atividade importante, pois permite ao educando vislumbrar sua
jornada pessoal e 0s motivos que o levou a se inscrever no espacgo social que ocupa.

Durante a aplicagéo da atividade, foi realizada uma roda de discussdo com os alunos,
onde eles apontaram suas inten¢Bes expressas na narrativa produzida. Isto posto, foi possivel
identificar e realizar algumas consideracdes importantes para esta pesquisa. Todos os alunos
construiram uma histéria com inicio, meio e fim. Destaca-se o0 aluno 02, cujo HQ foca na critica
do trabalho ser voltado apenas para ganhar dinheiro, elencando a necessidade de se fazer algo
que gosta. Tal critica chama a atencdo do leitor e o convida a entender melhor a historia.

Para avaliarmos o uso de problemas a serem solucionados como tema principal na
histéria, separamos entre problemas pessoais e problemas externos. Destacamos como
problema externo a historia do aluno 13, onde o pai o obrigou a fazer uma graduagéo, quando
na verdade seu sonho era ser professor de Geografia. E importante, também, citar os alunos 05
e 07, que escolheram ser professores ao se inspirarem em outros professores, 0 que torna sua
motivacao totalmente pessoal. Em suma, todos conquistaram o objetivo proposto: construir uma

historia coesa, com inicio, meio e fim, alem de construir uma narrativa agradavel e atraente ao
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leitor. Desta forma, pudemos dar inicio ao uso dessas ferramentas e técnicas no Terceiro Espago

como demonstrado a seguir.

2.2.2 Stories geograficos: contando historias e aplicando a técnica do Design Thinking no Terceiro

Espaco

A hipdtese de que o uso de ferramentas digitais pode aprimorar ainda mais a pratica
docente foi testada a partir de uma atividade em que os alunos desenvolveram stories
produzindo uma narrativa em que se levasse em conta seus anseios profissionais e pessoais para
0 espaco publico da sala de aula. Desta forma, a narrativa propiciou ao discente a experiéncia
de pensar em situac@es futuras e avaliar o que ja foi e € vivenciado — o que, conforme hipétese
estabelecida, seria produtivo para a pratica docente de que eles, possivelmente, fardo parte —.
Para a constituicdo das narrativas, especificou-se que os alunos mobilizassem as técnicas de
storytelling, juntamente com as aulas ministradas, e de Design Thinking. Cavalcanti (2014)
afirma que, ao observarmos o uso dessa pratica em ambito educacional, percebemos o alcance
de bons resultados na criacdo inovadora de produtos, projetos e modelos.

Ambos os procedimentos abordados podem ser tomados como técnicas estruturantes de
narrativas, funcdo linguistica importante para que se possa avaliar os efeitos das praticas sociais
sobre as experiéncias humanas. Segundo Bruner (2002, p.25, apud MATTQOS, 2010, p. 589), é
por meio das narrativas que nos constituimos, que nos transformamos na pessoa que somos. Ou
seja, é por intermédio das historias que nos contam e das historias que contamos, inclusive sobre
nds mesmos, que nos formamos e nos transformamos a cada dia, continuamente.

Tendo em vista esses pressupostos, o objetivo da atividade era avaliar a capacidade dos
educandos participantes em contar histdrias, j& que esse procedimento é avaliado como
importante para a formacdo de futuros professores criticos e criativos. Eles tiveram que se
adequar, nesta atividade, aos seguintes critérios: construir uma histéria propria, real e auténtica;
correlacionar as suas historias estruturando-as com inicio, meio e fim; fazer uso de linguagens
alternativas (signos, figuras de linguagem ou técnicas de edicdo); e utilizar criticidade,
resultando em uma narrativa que instigasse a curiosidade de seu interlocutor.

Como resultado, os alunos foram avaliados positivamente quando atingiram as seguintes
qualificagBes: inovacéo, autenticidade, compartilhamento e trabalho em grupo. E importante
destacar que, em se tratando de uma atividade a ser produzida em uma rede social, o

“compartilhamento” ¢ tomado como uma ferramenta digital que permite que um nimero maior
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de interlocutores tenham acesso ao que produzimos e publicamos na Web?, E este fato torna-
se interessante a medida que um conteldo educativo pode chegar de maneira quase que
instantanea aos dispositivos e cliques de muitas pessoas em rede.

Por outro lado, os dados também demonstram que outros alunos participantes nao
puderam ser avaliados positivamente quanto a criatividade. Como exemplo, podemos citar o
aluno 04 que, durante a gravacgéo de todos os stories, apenas respondeu aos questionamentos
propostos, mas nao fez uso das ferramentas existentes na rede social e, com isso, tornou sua
narrativa estatica.

Analisando os resultados de maneira ampliada, destaca-se que este segundo caso, de
alunos avaliados negativamente, foi menor em relagdo a producdo dos stories do nimero de
alunos positivamente avaliados: foram quatro alunos avaliados negativamente e onze
positivamente. Um resultado como este permite apontar para uma reflexdo que a pesquisa
originou: as ferramentas digitais e 0 uso do ambiente contemporaneo angaria mais engajamento
dos alunos, demonstrando, em alguma medida, aprimoramento do processo de ensino-
aprendizagem. Em funcdo de demonstrar os resultados acima enumerados, selecionou-se 0s
exemplos mais representativos do corpus de andlise. Os discentes participantes tiveram que
responder a dois questionamentos: ‘“Por que vocé se sente confortdvel nesse lugar?”, “Na
situacdo hipotética de que serdo professores no futuro, especificamente no ano de 2028, como
seria a cidade, o pais, a escola, ideais?”. Para responder estas questdes, foi importante que 0s
licenciandos pudessem se relacionar com um ambiente inspirador, que lhes permitissem olhar
para o futuro com os olhos da mente. A partir do video, os educandos necessitaram explorar a
narrativa descritiva, em que ele se coloca como observador do ambiente que o cerca. Além
disto, todos criaram stories, que duram por volta de dez segundos, mostrando os lugares
selecionados.

A fugira 16 apresenta uma captura de tela, onde é possivel vislumbrar de que modo a

ferramenta do Instagram possibilita que essa descricédo seja feita com base no olhar do aluno.

23 Rede mundial de computadores internet se tornou conhecida a partir de 1991, quando se popularizou devido a
criacdo de uma interface grafica que facilitou o acesso e estendeu seu alcance ao publico em geral.
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Figura 16 - O Parque das Acécias
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Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.

Na figura 16, é possivel compreender de que maneira uma ferramenta como essa d&
condicdes para que as narrativas sejam criadas. Ela possibilita inscrever sobre as imagens do
video certos dados, tais como a localizacdo e os caracteres de texto, como o0s que foram
mobilizados para que o aluno pudesse dispor as coordenadas espaciais que permitem chegar ao
local eleito para a descri¢do. Do outro ponto de vista, é também possivel observar como o local
resvala na subjetividade do narrador. Trata-se de um parque da cidade de Uberaba/MG, um
local que fomenta a interacdo do homem com o espaco natural em alguma medida, pois
configura-se como um reduto de elementos naturais (vegetacao, dgua, etc.) em meio ao espaco
urbano. E necessério esclarecer que, do ponto de vista de algumas teorias da Geografia, a
natureza € tomada como um elemento constitutivo da vida urbana (ou pelo menos deveria ser).
No entanto, o que parece se colocar como pauta nesse storie é justamente a subjetividade do
narrador: para ele, é raro que o espaco natural possa ser parte do meio urbano e usufruido pelo
homem, e, portanto, o espago do parque é algo que o deixa confortavel.

O mesmo ocorre com 0 video cuja captura de tela apresenta-se na figura 17.
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Figura 17 - Um espaco para chamar de meu!
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Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.

No video elaborado, as ferramentas gréficas de edi¢do do Instagram também foram
mobilizadas, assim como fez o autor do video representado pela figura 16. Os elementos
presentes ddo instrugdes para que os interlocutores possam se relacionar com a narrativa que se
estd construindo, como a indicagdo de que o video possui som. Neste caso, a musica € um
indicio importante para a compreensdo do sentido que se estd buscando construir na narragao
do storie: o lugar que deixa o aluno confortavel é o préprio quarto, indicado tanto pelos
elementos imagéticos que o video apresenta, quanto pelos versos que a musica “Coisas que eu
sei”, da cantora Dani Carlos, encena — “eu gosto do meu quarto, do meu desarrumado”. Além
disto, a musica projeta a subjetividade do narrador para a busca de conhecimento pessoal que a
inspiracdo do quarto elabora: o lugar se torna o centro das atividades de introspeccdo e
autoconhecimento que a aluna assume fazer, tornando esse espaco privilegiado para que se Ihes
possa realizar.

O espaco do quarto foi comumente mobilizado pelos discentes participantes. Para
responder ao segundo questionamento, por exemplo, no espaco seguro e confortavel do quarto,
ha, em um dos videos, uma inspiracdo de como o futuro é compreendido como uma categoria

transcendente, tomado como consequéncia da jornada vivida e preenchido ao longo do tempo,
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aos moldes da prépria narrativa, elaborando a ideia de que o proprio futuro é uma narrativa.

Vejamos uma captura de tela que o representa a seguir:

Figura 18 - O futuro é uma narrativa
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Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.

O video em questdo é apresentado em backwards, isto ¢é, “de tras para frente”. Indica a
compreensdo de futuro que a narrativa do aluno participante elabora, de que ele é a prépria
sensacao de preenchimento das lacunas, de que o futuro € a propria narracdo. Tal interpretacao
pode, ainda, ser corroborada pela inscrigdo verbal na folha encenada pelo video: “o futuro, a
vida, é um papel em que devemos colorir”. Trata-se de uma reflexdo metafisica que alinha o
looping temporal do video com a prépria construcdo de sentidos da narrativa pessoal, dando ao
interlocutor mais elementos para que com ela se possa conectar.

Em relacdo ao terceiro questionamento, que impele o aluno a pensar sobre elementos
praticos do futuro, os videos fazem relacdo com a necessidade de ser bem-sucedido e com a
necessidade de se ampliar politicas publicas, democratizando 0s espacos e permitindo que as

pessoas se conectem. Exemplificado a seguir:
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Figura 19 - Meu futuro
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Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.

No video representado pela captura de tela acima, o narrador descreve o0 espaco em que
realiza atividades académicas, como sua pesquisa de iniciacdo cientifica, indicando o que
deseja: um futuro menos desigual em que os espagos sejam amplamente democratizados e
socializados. Cabe descrever que, no conjunto de videos analisados, os alunos se valeram das
imagens gravadas pelos dispositivos mobilizados e outros caracteres, como emoticons, textos,
gifs, no afa de que sua narrativa suscitasse a conexao do interlocutor com a narrativa elaborada.
No entanto, o critério de criatividade, que dependia de certa maneira do uso desses outros
caracteres, ndao foi alcancado por alguns participantes, que embora tenham tentando, se

mostraram pouco familiarizados com as ferramentas, como apresentado na figura 20.
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Figura 20 - Exemplo de video que ndo atingiu alguns objetivos

Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.

Apesar de o video descrever o quarto, ou seja, 0 ambiente que Ihe propicia refletir sobre
as proprias praticas, o aspecto da criatividade, proprio da técnica de Storytelling e Design
Thinking, que pressupdem o uso de diferentes linguagens, ferramentas, midias, etc, na producédo
de narrativas, ndo foi alcancado. Isso porque o narrador produz a narrativa, mas ndo a elabora
com nuances que as proprias redes sociais permitem produzir. Sendo assim, ocorre que a
narrativa se desenvolve em uma Unica dimensao, o que pode acarretar monotonia e dificultar
as possiveis relacdes que um possivel interlocutor poderia criar com o ambiente narrado.

Cabe retomar ainda a dificuldade que se encontrou quando as atividades, pensadas para
serem publicadas via Web, ndo foram efetivamente compartilhadas pelos autores, o que ocorreu
com dois participantes. O ambiente do professor se constitui pelos elementos disponiveis para
a elaboracdo de suas narrativas. Com a globalizacdo, a internet se tornou uma ferramenta
essencial para o desenvolvimento e ampla adaptacdo das préaticas pedagdgicas. Trata-se de uma
realidade que ndo pode ser negada. Deste ponto de vista, quando os autores dos stories se
recusam a compartilhar suas narrativas e, por tanto, os pontos de vistas que elaboram sobre o
mundo, rompem com uma realidade que, segundo a hipotese da pesquisa, poderia ampliar ainda
mais as concepgOes que norteiam o trabalho do professor em sala de aula.

Em funcéo disto, quando n&o houve o compartilnamento da atividade, os alunos também
foram avaliados negativamente, assim como o aluno da narrativa unidimensional que, apesar
de compartilhar, ndo explorou o aspecto da diversidade pressuposto pelas técnicas de

Storytelling e Design Thinking mobilizadas.
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2.3 CONECTANDO AS CONTACOES DE HISTORIAS

As atividades elaboradas implicam, pois, um laco coesivo necessario. Sua coeréncia
pode ser construida com base no olhar das narrativas, que posicionam os alunos participantes
no cerne de suas preocupagfes. Um exemplo disso é o fato de as narrativas abordarem ampla
preocupacdo entre o espaco urbano e sua propria democratizacdo, como se aborda nos
quadrinhos representados pelas figuras 12 e 13 e 0s videos representados pelas figuras 16 e 19.

Quando ha uma preocupacao sobre a esséncia, como ocorre no video representado pela
figura 18, é possivel estabelecer relacdo entre as questdes de cunho mais subjetivo que foram
suscitadas, como a questdo transcendental do futuro e a propria constituicdo do papel de
estudantes de Geografia que os alunos ocupam, abordadas por alguns quadrinhos, como os que
foram representados pelas figuras 14 e 15. Isso porque, tanto a questdo do futuro, quanto a
questdo da identidade de aluno de Geografia, se impde como narrativas mais subjetivas,
apropriadas, contadas e recontadas de maneira a explorar o componente emocional do narrador.

H&, com base nisso, uma coeréncia entre as narrativas construidas que produz um efeito
determinante na proposta em torno do uso das técnicas de Storytelling e Design Thinking: os
alunos sdo levados a construir sentidos que possam ser apreendidos por seus possiveis
interlocutores, produzindo e levando o outro a conhecer determinados aspectos e temas proprios
de suas preocupacoes.

Transpor isto a pratica docente parece imperativo. O professor deve ser capaz de pensar
a pratica como uma narrativa, levando em consideracdo o0s aspectos de seu ambiente
profissional, o que inclui a tecnologia. A narrativa, desse modo, deixa de registrar uma aula
tomada como mais “tradicional” e abre espaco para que todos os papéis dos sujeitos envolvidos
no processo de ensino-aprendizagem sejam preenchidos: o professor passa a ser o narrador e 0s
sentidos se constroem por meio da interacdo que se produz entre ele, a historia contada e 0s

alunos enquanto interlocutores.

2.4 MAPAS POSSIVEIS: O TERCEIRO ESPACO GEORREFERENCIADO

O mapa possivel foi definido como o produto final, potencialmente capaz de representar
o resultado das nossas indagac0es e objetivos de investigacdo: “Em que medida as abordagens
do Design Thinking e do Storytelling sdo inovadoras paras praticas de ensino e aprendizagem,

na formagcé&o inicial de professores?”, “Como colocar em pratica essas abordagens?”, “Qual o
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potencial cognitivo da elaboragdo de ‘mapas possiveis’ para se visualizar o Inter espaco entre
presente e futuro?”.

Foi entdo construida uma representacdo cartografica para facilitar a visualizacdo das
narrativas. Nos baseamos na ideia de um mural interativo, ou seja, uma representacdo que
facilitasse a visdo de todo o conteludo preparado para ser apresentado. Reunimos todo o
contetdo produzido na terceira etapa da disciplina — Histérias em Quadrinhos e stories —,
alocamos no Google Drive e inserimos o link do material no MyMaps, possibilitando assim a
visualizacao do conteudo a partir da localizacdo de onde ele foi produzido. Abaixo, a imagem

demonstra 0 mapa possivel.

Figura 21 - Mapa Possivel
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Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.

Como podemos observar, existem “quatro” pontos demarcados. O ponto em azul é na
verdade o conjunto de dez pontos que estao proximos um ao outro, dando a impressao de apenas
um naquela regido. Existem dois pontos fora do continente, demonstrando um erro ao salvar a
localizagdo. Os pontos marcados no mapa fazem parte de um processo chamado
Georeferenciamento que, segundo Sisman (2014, p. 550.), “é o processo de localizagdo de
qualquer objeto dentro de um quadro geogréafico que determine a real localizacdo do mesmo,
compactando os dados entre a imagem e o mundo real”. O Georeferenciamento é usado para

estabelecer a relacéo entre imagens e coordenadas, ou seja, ele é o registro exato no mapa, da
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localidade onde foi realizada a atividade. Esse registro se da a partir das coordenadas
Geograficas (Latitude e Longitude).

Pensamos, inicialmente, na criacdo dos mapas possiveis para acontecer durante o curso
da disciplina, entre alunos e corpo avaliativo. Porém, devido a queda de energia e problemas
no sistema de transporte publico, ocasionando no cancelamento das respectivas aulas pela
Universidade, ndo foi possivel. Por conta disto, o mapa foi criado pelo autor da pesquisa,
fazendo uso do Mymaps e compartilhado com todos os alunos da disciplina.

A figura 22 mostra como funciona 0 mapa possivel e sua funcéo de registrar os links de

videos e imagens.

Figura 22 - Modo de registro dos links e videos dos alunos
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Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.

Notamos que o ponto indicado pelo aluno em questéo, assim que selecionado, apresenta
a sua historia em quadrinhos, concluindo assim nosso objetivo de representar os trabalhos
produzidos em um mapa em que todos tivessem acesso. Analisando de uma forma ampliada
todos os dados obtidos nos Mapas Possiveis, concluimos que os alunos em geral possuem um
olhar otimista para o futuro. Destaca-se o aluno 13, que assim como seus colegas, deseja ser
um professor conceituado na rede universitaria, porém residindo no Chile, como mostra 0 Mapa

abaixo.



Figura 23 - Georeferenciamento do aluno 13
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Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.

Observe que o educando em questéo se destaca pela distancia escolhida com relagao aos
seus colegas. Observamos também que alguns alunos tiveram dificuldade de captar a Latitude
e Longitude, apesar de ter sido ensinado em sala de aula e serem futuros professores de
Geografia, 0 que evidencia um processo falho na formacéo de professores, corroborando com
a tese de que hé& necessidade de inovarmos o preparo destes profissionais. O mapa abaixo
demonstra que os pontos georreferenciados estdo no meio do oceano atlantico, proximo a

Africa, o que ndo condiz com a localidade apresentada nos videos.
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Figura 24 - Georeferenciamento de pontos no meio do oceano atlantico
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Fonte - Elaborada pelo Autor, 19 Jan 2019.

Apos analisarmos 0 mapa acima, notamos que os pontos escolhidos pelos alunos foram
diversos, mas em sua maioria, 0s alunos escolheram a cidade de Uberaba e regido, evidenciando
a homogeneidade da turma com relacao a sua terra natal e a escolha na faculdade. Além de dois
alunos que selecionaram o Oceano Atlantico, outro aluno marcou uma fazenda nas
proximidades de: Sdo José do Rio Preto-SP, Ribeirdo Preto-SP, Santa Juliana-MG e a estrada
para Ribeirdo Preto-SP.

Analisando o mapa possivel e seus resultados, podemos afirmar que o grupo foi
heterogéneo no aspecto individualista e de espirito coletivo. Percebemos que os alunos 03, 05
e 13 foram mais propensos a exposicdo e ndo inibidos durante as gravagdes. O aluno 03
escolheu os melhores locais para gravar seus videos, optando tambem por fazer parte dos
mesmos, valorizando sua participacdo nas filmagens. O aluno 5 indicou que suas aspiragoes
futuras estdo relacionadas em ser o melhor professor Universitario de sua turma, nao trazendo
em suas respostas nenhuma informacao ou evolucao para sua cidade, escola ou sociedade. Por
fim, o aluno 13 mencionou durante a disciplina ndo ter paciéncia com os problemas encontrados
nas Universidades brasileiras.

Outras experiéncias se mostraram mais coletivas e demonstraram grande interesse com

relacdo ao retorno para a sociedade. Destacam-se os alunos 02 e 06, cujo local escolhido para
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gravar suas respostas foram &reas verdes fora do centro urbano e préximo a natureza. O aluno
namero 02 construiu uma narrativa que defende a todo momento os espacos publicos de
qualidade, uma nitida luta social. Seus dois primeiros videos foram gravados no Parque das
Barrigudas, um espaco publico em Uberaba/MG e, por fim, gravou sua pesquisa de iniciacéo
cientifica em sua casa.

Ap0s analisarmos 0s mapas possiveis e 0s locais em que os videos foram produzidos,

podemos caminhar para o seu compartilhamento nas redes.

2.4.1 Analise geral dos stories

Analisando o panorama geral e sucinto de todos os trabalhos realizados, afirmamos que o
aluno 1 utilizou mais superficialmente a criatividade®*. Em contraponto, respondeu todas as
perguntas em trés videos e concluiu a atividade como foi solicitado. O aluno 2 fez uso de varios
stories para responder as perguntas, lutando pela melhoria de espacos urbanos pablicos. O aluno
3 compartilhou seus videos em sua rede social, trabalhando em conjunto com seus seguidores
e ndo construiu uma historia que respondesse diretamente a primeira e a segunda pergunta. O
aluno 4 respondeu todas as perguntas, mas com narrativas mais mondtonas e sem recursos
midiaticos alternativos, combinando com seu trabalho de HQ, onde o aluno néo tinha em mente
ser professor de Geografia. O aluno 5 conseguiu construir uma histéria fazendo bom uso de
Gifs, emoticons, girias, etc. Ele escolheu sua residéncia como local de terceiro espaco para
gravar seus videos, mas nao trabalhou com a fase do compartilhamento da técnica do DT. Seu
trabalho na HQ apresentou muito texto e pouca animacdo, podendo ser considerado pouco
atrativo para o leitor. O aluno 6 construiu uma historia com as caracteristicas condizentes com
uma narrativa completa, além de ter realizado um dos trabalhos com maiores resultados, por
fazer uso de edicéo de video, cores diferentes, modificacdo de voz e a técnica de DT para inovar
e compartilhar seus videos. O aluno 7 gravou em locais diferentes, fez uso de diversas figuras
e gifs animados durante a construcdo de sua narrativa, e o compartilhou voluntariamente em
sua rede social. O aluno 8 foi inovador ao trabalhar com as maos e com a montagem de papéis,
se enquadrando na técnica de DT. O aluno 9, escolheu sua residéncia e seu trabalho para
reproduzir suas respostas. Consideramos pouco criativo. O aluno 10 construiu bem sua
narrativa, interligando seus videos e suas respostas. Nao postou ou compartilhou seus videos

na rede social, o que foi um aspecto negativo para o processo de evolugdo do Design Thinking.

24 Tomando a ideia de criatividade como a capacidade de combinar elementos conhecidos de uma forma inusitada.
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Como observamos na fundamentacao tedrica, no quarto passo, o compartilhamento do trabalho
realizado é importante para se obter um feedback dos pontos a serem melhorados e é importante
para a resolucdo dos problemas e entender o posicionamento de outras pessoas. O aluno 11
interligou suas historias e fez um bom uso dos signos para representar seus sentimentos. O
aluno 12 gravou varios stories para reproduzir suas respostas, respondeu a todos 0s
questionamentos, mas nédo fez uso de edi¢do de video ou emprego criativo de signos. O aluno
13 trabalhou com a inovacéo da técnica de DT e foi o Unico a gravar um boomerang, fazendo
uso dos signos e do texto para reproduzir suas respostas.

Assim, percebemos a possibilidade de uso das técnicas propostas e que, com
aperfeicoamentos e adequacbes, os formandos poderdo utiliza-las nas suas praticas
educacionais futuras. De modo a resumir quais quesitos foram atendidos durante a disciplina,

criou-se o Quadro 2.

Quadro 2 — Performance geral dos licenciandos participantes

Estudante 1

X | X

Estudante 2
Estudante 3
Estudante 4
Estudante 5
Estudante 6
Estudante 7
Estudante 8
Estudante 9
Estudante 10
Estudante 11
Estudante 12
Estudante 13
Estudante 14

XXX

XX XX
XX XX

XX XXX XXX XXX XXX
XX XX XX XXX XXX X

XX [ XX
XX XX

Fonte - Elaborado pelo Autor, 16 jan 2019.

Como podemos observar no quadro acima, todos os alunos responderam aos trés
questionamentos aplicados e a maior deficiéncia encontrada esta na contacdo de historias.
Alguns alunos ndo demonstraram desejo de compartilhar seus stories, seja por ndo utilizar
frequentemente redes sociais, seja por vontades e desejos particulares ndo pertinentes a
pesquisa. Ao serem questionados, alegaram ndo sentirem-se confortaveis com a ideia de
compartilhar seus planejamentos futuros com outras pessoas na rede social. O aluno 06 alegou

ndo saber como conversar com o seu eu do futuro.
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Um exame mais atento a estrutura das narrativas revela conexdes interessantes entre o

presente e o futuro possivel, como mostra o Quadro 3.

Quadro 3 - Relacbes entre o presente e o futuro

Interpretacdes a Partir da Gravacéao de Stories

Alunos

Presente

Futuro

PvsF

O aluno sente-se bem
em uma praca publica,
localizada proxima a
sua casa. O ambiente
remete a sua infancia e
amizades que trouxe de
I&. O aluno defende a
igualdade e a justica no
qual, segundo ele, todos
tenham direitos iguais.
A praca, ainda, é um
ambiente onde o aluno
sente-se inspirado para
refletir sobre a

sociedade em que vive.

O aluno espera se formar no
curso de Licenciatura em
Geografia, profissdo que ele
escolheu, e obter sucesso no
seu futuro profissional, sendo
reconhecido e respeitado pela
producdo do seu trabalho.
Daqui 10 anos, o aluno espera
estar empregado em uma
escola que dé liberdade ao
professor para exercer sua
profissdo de maneira livre e a
educacdo seja centrada no
aluno. Espera, também, que o
pais saia da crise que se

encontra no momento atual.

Transicao da
Educacdo atual
para uma
Educacdo  mais

transformadora.

O aluno sente-se bem
quando esta
frequentando  pracas
publicas. Ele critica
elementos do
capitalismo e as
politicas publicas que
deixam de investir em
espagcos publicos de

lazer para a populacao.

O aluno espera para o futuro
que as politicas publicas sejam
mais intensas, proporcionando
maior e melhor qualidade de

vida as familias e sociedade.

Transformacao

Politica.

A aluna demonstra

sentir-se bem no local

A aluna se vé realizada

desfrutando de uma moradia de

Interpreta-se  a

existéncia de uma
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que podera auxilia-la a
atingir, primeiramente,
suas realizacGes
pessoais e, futuramente,
suas realizacGes

profissionais.

alto luxo e viajando pelo

mundo inteiro.

condigdo de vida
agradavel e sem
grandes
dificuldades
econémicas e
deseja continuar
se mantendo

nessa condi¢éo

A aluna sente-se bem

quando frequenta
pracas publicas. A
imagem retrata paz,

tranquilidade e contato

com a natureza.

A aluna pretende terminar a
graduacdo em Licenciatura em
Geografia. Daqui 10 anos, ela
espera

uma grande

transformacdo da realidade

atual.

Utiliza-se de um
local onde o
contato com a
natureza a inspira
a alcancar seus

objetivos.

A aluna sente-se bem
dentro de casa, nho
quintal, local onde ela
pode se concentrar para
escolher o seu futuro
profissional e pessoal. E
um local que lhe traz

calma.

A aluna quer ser professora de
Geografia e acredita que vai
chegar ao seu objetivo através
dos estudos. Ela se vé daqui 10
realizada ter

anos por

conquistado 0 sucesso

profissional em sua carreira.

Dedicacdo, tendo
em vista que a
aluna foca a
filmagem nos
livros e estudos
atuais.

Responsabilidade

individual.

O aluno contempla o
por do sol em um local
rodeado por vegetacao.
Para ele, o local remete
a sensacao de liberdade.
Nem uma biblioteca
cheia de livros o faz
sentir tao liberto quanto
0 contato com a

natureza.

O aluno faz uma desconstrucéo
do momento atual para, entdo,
poder recomecar do zero. O

futuro € um papel em branco.

Papel em Branco
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A aluna sente-se bem
dentro de casa, nho
quintal, onde mantém
uma horta caseira, 0
contato com 0s passaros
e seus animais de

estimacao.

A aluna espera que as escolas
como um espago democratico,
tenham mais oportunidade para
os alunos e professores. Daqui
10 anos, ela sugere que o
homem tem que estar mais
experiente  para  continuar
transformando seu ambiente

para melhor.

A aluna entende
que o trabalho
desenvolvido por
ela, neste
momento,

interage com a
graduacdo que ela
estd  cursando.
Pois o homem,
como um  ser
transformador de
seu ambiente,
estar
Ha

terceiro

necessita

com salde.
neste
espaco uma
“interacao” entre
as duas atividades
que a aluna

desenvolve.

A aluna sente-se bem
dentro de casa, no
quarto, ouvindo
musica. O quarto sugere
a seguranca, a paz, 0
bem-estar, a liberdade.
Apresenta-se como um
reflgio da realidade. E
um local onde ela habita
e se concentra para
planejar o seu futuro.

Ela precisa ler, estudar

No futuro, a aluna espera
tornar-se mestre e doutora em
Geografia para que possa
compreender intelectualmente
todo o espaco. A janela do
onibus serve de inspiracao para
a reflexdo de um mundo mais

justo e melhor.

Dedicacdo, tendo
em vista que a
aluna defende que

para atingir seus

objetivos  daqui
10 anos, ela
precisa ler,
estudar e
trabalhar.
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e trabalhar muito para

atingir seus objetivos.

14

A aluna sente-se bem
dentro de casa, no
quintal, junto aos seus
animais de estimacdo,
suas plantagdes e a céu
aberto, onde pode ouvir

as musicas preferidas.

A aluna pretende terminar a
graduacdo em Licenciatura em
Geografia. No entanto, néo
pretende exercer atividades na
area de formacdo, tendo em
vista que seu desejo € se tornar
uma profissional na &rea de
Historia da Arte. Daqui 10 anos
ela  pretende  estar  se
especializando na area
escolhida. Também, espera que
os licenciandos em Geografia
reconhecam e valorizem o
curso, bem como a sociedade
escolar, uma vez que o curso,
para a aluna, se trata de um
curso que constréi o ser

humano.

De alguma forma,
a aluna enxerga
que a graduacédo
que ela cursa
atualmente a
auxiliara no seu
futuro a
desempenhar a
atividade
preferida.  Para
tal, existe a
motivacao,

proveniente  do
contato com seus
animais de
estimacdo e do
quintal de sua

residéncia.

Fonte - Elaborado pelo Autor, 30 jan 2019.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho, a partir dos estudos empiricos, das andlises realizadas durante a
disciplina e do material obtido, nos levou a conclusdo de que o mundo académico passa por
diversos problemas, entre eles: influéncia externa em relacdo ao dia a dia escolar, as bases
tedricas dos alunos estdo cada vez mais precarias e a disposi¢cdo dos alunos deve ser
proporcional ao empenho dos professores e a sua vontade de aprender o que € ensinado; o que
refuta a afirmacéo de que sempre que fizermos uso de tecnologias ou de métodos alternativos
de ensino, a aula sera agradavel e evolutiva, visto que, para além disso devemos considerar a
vontade de aprender e 0 empenho em ensinar.

Nem sempre 0 ensino tradicional desagrada aos alunos e isso esta interligado a sua

formacéo inicial. Por vezes, préaticas tradicionais que o0 mantém na zona de conforto e evitam
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eventuais “dores de cabeca”, ou mesmos gostos individuais e coletivos, formas que os sujeitos
consideram melhor para desenvolver seu conhecimento. Em contrapartida, notamos que, ao
fazermos uso de técnicas néo tradicionais e utilizarmos uma rede social como base de ensino,
obtivemos 6timos resultados quanto a criatividade. Como exemplo o aluno 02, que se
aproveitou da atividade para promover suas lutas a favor de melhorias nas politicas publicas,
ou o aluno 14 que revelou ndo querer ser professor, mas que luta por melhorias no salério e nas
condicdes dos professores.

Em conjunto com o grupo colaborador e a partir de toda a analise de campo realizadas
durante as aulas ministradas, chegamos a conclusao de que o desinteresse por parte dos alunos
é significativo, o que vai contra a defesa de alguns autores que consideram que o professor
precisa trazer inovacgdes e, com isso, a educacao ird melhorar. Tendo em vista alguns exemplos,
como o0 recuso a compartilhar os videos e até mesmo pequenas atitudes como dormir durante
os trabalhos em sala, faltas consecutivas e apresentagdo dos videos, por ser no final do semestre,
alguns alunos estavam comemorando o fim do semestre no bar e vieram para a aula
comprometendo a andlise critica que realizariamos durante a disciplina, reafirmando que as
bases sociais, educacionais e pessoais dos alunos fazem parte do desenvolvimento académico.
Afinal, tal desenvolvimento deve acontecer em conjunto, uma relagéo entre aluno e professor.
E importante ressaltar que a técnica de Storytelling, voltadas para a educagao, possui um grande
potencial pedagdgico, visto que em todas as historias em quadrinhos, os futuros gedgrafos
souberam construir uma histéria coesa. O mesmo ndo aconteceu durante a atividade dos videos,
ocasionada pela falta de conhecimento com relacdo a rede social, facilmente resolvido com
pratica.

Obtivemos algumas preferencias por métodos mais conservadores, pois durante a
explanagéo da atividade dos stories, o aluno 10 nos questionou se ndo era possivel “realizar
uma prova tradicional”, afinal, assim teria menos trabalho. O mesmo aluno, juntamente com o
aluno 08, se recusou a compartilhar o trabalho nas redes sociais, mesmo ciente que o
compartilhamento fazia parte de uma das fases da técnica do Design Thinking. Vale ressaltar
que os alunos 11, 12 e 13 apresentaram dificuldade em registrar sua localidade, o que ocasionou
em uma desordem no mapa possivel, demonstrando assim uma falha no ensino de Geografia,
visto que é um dos preceitos basicos da cartografia escolar. Este fato corrobora com a nossa
tese de que devemos inovar e melhorar a formacéao dos futuros docentes.

Por fim, podemos destacar que a ideia de fazer uso da relagdo presente/ passado, sendo
este o Terceiro Espacgo para os alunos, gerou resultados positivos quanto ao entendimento dos

mesmaos. Considerando os stories, percebemos gravacdes semelhantes, onde os alunos atribuem
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as suas proprias residéncias as sensacdes de liberdade, harmonia, segurancga e, de um modo
geral, a sensacao de refagio do mundo habitavel. Interpreta-se que tais ambientes motivam os
alunos a partir de plantacdes, animais de estimacdo, contato com familiares, masica e siléncio.
Neste sentido, os locais explorados para a gravacao dos stories, interpretados como o Terceiro
Espaco de Aprendizagem, remetem & inspiracéo e reflexdo acerca dos desafios atuais e suas
possiveis solu¢des no futuro. Inclui-se, ainda, a prépria universidade, pracas e a janela do
transporte coletivo como locais sugestivos a tais sensagdes. Ou seja, nos fazemos e nos
formamos para além do ambiente educacional e precisamos considerar isso no nosso futuro
como professores.

Para a ocorréncia da transicdo desejada do momento atual para o futuro, interpretou-se
a dedicacdo como principal elemento denotado pelos alunos. Nos stories, observa-se um
entusiasmo dos alunos para a concretizacao de suas aspirac6es profissionais futuras, as quais,
de um modo geral, estdo voltadas para a carreira profissional estavel, trajetoria académica,
sucesso e reconhecimento pela qualidade de seus trabalhos. Percebe-se, também, uma
preocupacdo com as politicas publicas praticadas pelos governantes que se encontram no poder,
tendo em vista a necessidade das demandas por ambientes que proporcionem melhor e maior
qualidade de vida.

Seguindo essa vertente, uma das grava¢des demonstra preocupacao com a saude do ser
humano que é um transformador da natureza, modificando o ambiente geogréfico. Isto é, faz-
se necessario que o ser humano esteja sadio para que possa, assim, transformar as instituicdes
publicas no geral em espacos verdadeiramente democraticos, oferecendo oportunidades para 0s
alunos e os professores atuantes. Ou seja, mais um elemento do Terceiro Espaco que se faz
primordial para que o préprio ato de lecionar ocorra e que afeta a formacao e a prética.

Interpreta-se também uma visdo interdisciplinar demonstrada em nos stories. Embora
esteja realizando o curso de Licenciatura em Geografia, reconhecendo que os licenciandos, bem
como a sociedade escolar, devam valorizar o curso por se tratar de uma disciplina que constroi
o0 cidad&o, uma aluna deseja ampliar sua formacéo cursando Historia da Arte, na qual entende
estar sua realizacdo profissional.

Em contrapartida ao exposto, dois alunos mostraram-se unicamente preocupados com a
rotina vivenciada no presente, onde o futuro surge como algo promissor a ser desenhado em um
“papel em branco” a partir das escolhas e caminhos do agora.

Portanto, entende-se que as conexdes entre 0 conjunto de stories postados pelos alunos
criaram uma relacdo de insatisfagdo com o momento atual em busca de um futuro profissional

promissor, onde possam sentir-se realizados pessoalmente e profissionalmente, mas que pode
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e deve ser transformada, sendo que, as técnicas e métodos propostos auxiliam nessa

transformacéo.
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