UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO DE MESQUITA FILHO”
FACULDADE DE ARQUITETURA, ARTES E COMUNICACAO
MESTRADO PROFISSIONAL EM MIDIA E TECNOLOGIA

THIAGO STEFANIN

KANGRAM MAKER GAME: FRAMEWORK DE APRENDIZAGEM CRIATIVA,
DESIGN THINKING E CANVAS PARA A CONSTRUCAO DE PROJETOS
EDUCACIONAIS.

BAURU

2020



THIAGO STEFANIN

KANGRAM MAKER GAME: FRAMEWORK DE APRENDIZAGEM CRIATIVA,
DESIGN THINKING E CANVAS PARA A CONSTRUCAO DE PROJETOS
EDUCACIONAIS.

Trabalho de Conclusdo de Mestrado
apresentado ao Programa de POs-
graduacao em Midia e Tecnologia, da
Faculdade de Arquitetura, Artes e
Comunicagédo — FAAC, Universidade
“Julio de Mesquita Filho” — UNESP,
para obtencao do titulo de Mestre em
Midia e Tecnologia sob a orientacao
do Prof. Dr. Dorival Campos Rossi

BAURU

2020



Stefanin, Thiago.

Kangram maker game: framework de aprendizagem
criativa, design thinking e canvas para a
construcgdo de projetos educacionais / Thiago
Stefanin, 2020

64 £. : il.

Orientador: Dorival Campos Rossi

Dissertacdo (Mestrado)-Universidade Estadual
Paulista. Faculdade de Arquitetura, Artes e
Comunicacédo, Bauru, 2020

1. Kangram. 2. Design. 3. Aprendizagem baseada em
problemas. 4. Projetos Criativos. 5. Makerspace. I.
Universidade Estadual Paulista. Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacgdo. II. Titulo.




y. - UNIVER SIDADE ESTADUAL PAULISTA
y
unesp . @

ATA DA DEFESA PUBLICA DA DISSERTACAD DE MESTRADO DE THIAGOD STEFANIN,
DISCENTE DO PROGRAMA DE PO5S-GRADUACAC EM MIDIA E TECNOLOGIA, DA FACULDADE
DE ARGQUITETURA, ARTES E COMUMNICAGAD - CAMPUS DE BAURL.

Aos 24 dias do més de margo do ano de 2020, 3s 10:00 horas, nof3) via parscer circunstanciado,
reuniu-s2 a ComissSo Examinadora da Defesa Piblica, composta pelos seguintes memibros: Profiessar
Assistente Doutor DORIMAL CAMPOS ROSSI - Orentsdor(s) dofs) Departsmento de Design da
Faculdade de Arquitetura, Artes & Comunicagio da Unesp - cdmpus de Baunu / Universidade Estadual
Paulista , Professors Doutora MARCIA AFARECIDA BARSOSA VIAMMNA dofa) Deparamento de
Ciéneias Humanas | Universidade do Estado de Minas Gerais, Professor Associado DENIS PORTO
REMO do{a) Deparamento de ComunicagSe Social da Faculdade de Amuitstura, Ares e
Comunicagio da Unesp - cdmpus de Bauru § Universidade Estadual Faulista . sob a presidéncia do
primeiro, 2 fim de proceder 3 arguicie publica da DISSEHTAQAD DE MESTRADO de THIAGO
STEFAMIM, inttulads KANGRAM MAKER GAME: FRAMEWORK DE APREMDIZAGEM CRIATIVA,
DESIGN THINKING E CANVAS PARA A CONSTRUCAD DE PROJETOS

EDUCACIONAIS. Apds a exposicio. o discente foi arguide cralments pelos membros da Comissao
Examinadora, tendo recebide o conceito final: APROVADQ . Mada mais hawende, foi lavrada a
presents ata, que apds lida e aprovada, foi assinada peles membros da Comiss3o Examinadora.

Professor Assistente Doutor DORNAL CAMPOS ROSSI

Professora Doutora MARCIA APARECIDA BARBOSA VIAMMA
Professor Associado DENIS PORTO REND

ikt i g, S & g S Ra -
ey Saac el b posgradeacas Todigan ChP L i D eI



THIAGO STEFANIN

KANGRAM MAKER GAME: FRAMEWORK DE APRENDIZAGEM CRIATIVA,
DESIGN THINKING E CANVAS PARA A CONSTRUCAO DE PROJETOS
EDUCACIONAIS.

Area de concentracdo: Ambientes Midiaticos e Tecnoldgicos
Linha de Pesquisa: Tecnologias Midiaticas

Banca examinadora:

Prof. Dr. Dorival Campos Rossi
Orientador / FAAC — UNESP Bauru

Prof. Dr. Ass. Denis Porto René

Docente / FAAC — UNESP Bauru

Profa. Dra. Marcia Aparecida Barbosa Vianna
Docente / UEMG Pocos de Caldas
Resultado:

Bauru, / /




“A descoberta ndo pode ser planejada; a invengao nao pode ser programada.”

SEYMOUR PAPERT



STEFANIN, Thiago. KANGRAM MAKER GAME: FRAMEWORK DE
APRENDIZAGEM CRIATIVA, DESIGN THINKING E CANVAS PARA A
CONSTRUCAO DE PROJETOS EDUCACIONAIS. Trabalho de concluséo.
Programa de PoOs-Graduacdo em Midia e Tecnologia, da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacdo — FAAC, Universidade “Julio de Mesquita
Filho” — UNESP, sob a orientag&o do Prof. Dr. Dorival Campos Rossi

RESUMO

Objetivo deste trabalho é descrever, analisar e interpretar algumas metodologias
ativas no desenvolvimento do processo criativo para 0 ensino-aprendizagem nas
interfaces do design e a educacao maker. A presente pesquisa foi desenvolvida
com o método da pesquisa-acado e o registro dos marcos sdo destacados como
os resultados que apontam para ferramentas conhecidas como o design thinking
e canvas, que organizam e compartilham processos de criacdo individual ou
coletiva em diferentes organizacbes e agora sdo aplicados em processos de
aprendizagem e demonstram a aplicagdo do uso framework Kangram em uma
gama diversa de habilidades que contemplam as necessidades do século 21.
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ABSTRACT

The objective of this work is to describe, analyze and interpret some
methodologies active in the development of the creative process for teaching-
learning in the interfaces of design and maker education. This research was
developed using the action research method and the recording of milestones is
highlighted as the results that point to tools known as design thinking and canvas,
which organize and share individual or collective creation processes in different
organizations and are now applied in learning processes and demonstrate the
application of using Kangram framework in a diverse range of skills that address
the needs of the 21st century.
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1 Introducéo

O atual cenério da educacédo por habilidades e competéncias, além da
alfabetizacdo tecnologica e digital, apresenta contradicbes e questiona o
significado essencial da computacao e da criatividade; espaco esse da educagéo
do pensamento critico e da solugdo de problemas, mas pretende superar o
estagio de apenas utilizar a tecnologia de midia como uma expresséao, para
visualizar de maneira otimista 0s processos computacionais e criativos, para a

criacdo e reflexdo critica e criativa.

A construcdo de projetos que demonstram, investigam e implementam
solugbes do mundo real, na interface da aprendizagem criativa e 0 uso de
ferramentas de design thinking, possibilita a construcdo de ideias, projetos e
planos de acdo factiveis na realidade educacional e foram demonstrados e

aplicadas ao longo do trabalho que se segue.

Como postulado, a criatividade e a inovacgdo tém um papel importante na
busca e no estabelecimento do novo, diante de plataformas tecnoldgicas que
agregam conhecimento, experiéncias digitais, armazenamento, memdria e
conectividade do mundo digital com o mundo real e hibrido. A variedade de
abordagens criativas de questbes sociais, conectividade, visualizacéo,
aprendizado maquina e dados sociais eclodem de mentes na forma de
ferramentas inovadoras, compartilhadas e abertas; um olhar atento pode usufruir
de grandes estruturas de dados, registro e documentacdo, facilitando a
construcdo dos seus préprios projetos, auxiliando como métricas de aplicacéo,

gracas as licencas de livre acesso e a cultura opensource.

Em um mundo cada vez mais interconectado, no qual a acessibilidade e
producdo de conhecimento acontece em ritmo constante, faz-se necessario a
reflexdo sobre a importdncia da educacdo, especificamente, para as
metodologias propostas e desenvolvidas que podem apoiar a aprendizagem. A
educacdo na contemporaneidade passa por reflexdes sobre os processos de
ensino e aprendizagem, uma discussao latente sédo as metodologias ativas e a
cultura maker, compreendidas como um rol de ferramentas, recursos e
procedimentos educacionais praticos (méo na massa) e o processo do fazer ou

construir algo para compreender algum conceito aplicado ao planejamento
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experimental (prototipo), e ainda desenvolver habilidades especificas e planos
de acdo (design instrucional e design thinking), complementamos como
aprendizagem criativa, pois a criatividade exige uma agao criadora, portanto
ativa do ato pensante. Essas caracteristicas sdo encontradas entre uma classe
de atividades com os termos protagonismo, metodologias ageis, gameficacéo,

projeto de vida e autoeficiéncia.

Essas perspectivas nascem no desenvolvimento do protagonismo
educacional, em areas e acdes educacionais. A contemplacéo da aprendizagem
ativa por meio da solucdo de problemas cria tarefas e orienta a construcédo do
pensamento em determinado objetivo, ou ainda desenvolve atividades que
coloca os educandos em estados ativos como proporcionar desafios que
contenham um grau de incerteza, ou seja, as etapas devem ser apresentadas
abertas, se possivel colaborativa e problematizada para que os membros do
projeto se esforcem a compreender a tarefa designada antes de escolher a

estratégia, para encontrar uma solucao.

Desenvolver essas praticas ndo seria possivel sem as tecnologias da
internet, os sistemas de registro e documentacdo e as tecnologias midiaticas. A
importancia do questionamento e o significado de dados e conhecimento, sua
inter-relacdo, acessibilidade e propriedade na forma de uma cultura livre e
aberta, se materializa na sociedade em rede como desenvolvido nos sistemas
wiki; Wikipedia, Wikibook, Wikiversidade, e suas aberturas para a
implementacgé&o de sistemas wiki compartilhados como o wiki.js e dokuwiki entre

muitas outras especificas para cada uso.

Os resultados executados e descritos apresentam valores no
desenvolvimento de diversas habilidades, por meio do ensino por projetos,
ampliam o desafio imposto aos docentes de mudar o eixo central unidimensional
de transmissdo do conhecimento por conteudos praticados pelo professor para
ensinar, para optar pelos caminhos que levem ao aprender. Na realidade, torna-
se essencial professores e alunos iniciem um ciclo de aprendizagem
permanente, processo de aprender a aprender. O uso da aprendizagem por
projetos colabora no desenvolvimento dessas habilidades, a proposicdo de

praticas reflexivas que corroboram com 0 protagonismo e a construcdo da
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trajetdria evolucional dos alunos e dos professores tem resultado em impactos

positivos no desempenho educacional.



2 Relatorio técnico-cientifico

2.1 Dados gerais do projeto

Nome do produto:
Kangram maker game: framework de aprendizagem criativa, design
thinking e canvas para a construcéo de projetos educacionais.

Periodo de Execucao Fisica:
margo de 2018 a dezembro de 2019

Grande Area do Conhecimento:
7.08.04.03-6 Tecnologia Educacional

Valor total do projeto:

R$ 2500,00

Bolsas - Financiamentos — Convénios e Parcerias:

Financiamento proprio

InstituicOes participantes:

UNESP - Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”
Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao

Sagui Lab — Laboratério maker UNESP
Secretaria da Educacéo do Estado de Séao Paulo
Diretoria de Ensino de Bauru

Escola Estadual Irma Arminda Sbrissia

Caracterizacdo da Pesquisa:

PTCPP - visando avancar o conhecimento, com potencial de aplicacao
publica ou privada

Equipe:

Pesquisador: Thiago Stefanin
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Orientador: Prof. Dr. Dorival Campos Rossi
Designer: Guilherme Laurent
Sistemas para Internet: Julio Cesar

Professores colaboradores: Mariana Amalia dos Santos, André Luis
Canova, Maria José dos Santos

Equipamentos Adquiridos:

Jogo de pecas de acrilico 3mm colorido para construir o dashboard inicial
Kangram, letreiros em acrilico 3mm preto, caixas de mdf 1,5mm, prototipagem
em maquina CNC laser.
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3 Referencial tedrico
3.1 O estado da arte e do designh nos processos educacionais hibridos.

A evolucdo tecnologica da computacdo possibilita configurar
ecossistemas abertos e acessiveis a criacao, subverséo e instrumentalizacéao de
praticas educacionais a construgcdo de produtos criativos, abrindo espaco para a
inovagao no campo da transdiciplinariedade.

Para Lev Manovich, a historia do desenvolvimento dos softwares pode
ser um indicador do nivel intelectual que a humanidade se encontra. Analisar e
compreender como as informagfes séo criadas, processadas e utilizadas na
sociedade atual pode revelar como aspectos computacionais S&o
imprescindiveis na evolucdo da sociedade. Tecnologias influenciam os
processos midiaticos vistos que na contemporaneidade a linguagem numérica

esta implicita ao desenvolvimento de pecas e produtos comunicacionais.

O uso dos meios digitais para o planejamento e construcao de produtos
inovadores no transpassar do universo numérico para o mundo fisico, acontece,
nas diversas camadas de criacdo dos inimeros tipos de produtos, simples
artesanatos a grandes obras de engenharia, utilizam meios digitais para o
planejamento, virtualizacdo, prototipacdo e construcdo, evidenciando a
interferéncia digital dos meios de criacdo e portanto em nossa vida cercada

desses aparatos.

A evolucdo tecnoldgica fez com que os equipamentos dedicados
contassem com associag0es de conectividade crescente com outros dispositivos
externos, essa comunicagcdo acontece sob diversas tecnologias na sociedade
com o termo framework, configurando interfaces de trabalho. E para que esses
dispositivos desenvolvam sua conectividade € necessario plataformas digitais
conhecidas como interfaces que integram diversos sistemas e dispositivos em
uma unica tela. Podendo até se comunicar com grandes nudcleos da tecnologia
como Amazon, Facebook, Google entre outros para a troca de dados.
Compreender esses sistemas vai além de utiliza-los, portanto devemos introduzir

essas tecnologias no ensino para que auxiliem a construcéo do futuro.
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Os frameworks sdo sistemas que suportam em sua totalidade a
sofisticacdo e desenvolvimento de determinadas plataformas. Configuram-se
sistemas com uma infinidade de unidades de processamento, com componentes
programaveis, ou seja, dispositivos que necessitam de um software que trabalha
em conjunto com determinado sistema, configurando-se assim com o hardware

para executar tarefas e aplicacoes.

Hoje acessamos frameworks todos os dias como os smartphones,
roteadores, caixas de bancos, até carros, além de alguns eletrodomeésticos ou
mesmo casas inteiras. A necessidade evolucional tecnoldgica popularizou esses
sistemas que antigamente eram usados em aplicacbes especificas para a
utilizacdo de linguagens de maior nivel de abstragdo e assim solucionar a
implementacdo de aplicacbes e solucgbes criativas gracas a comunidade
opensource, desenvolvendo e compartilhando sua producéo intelectual coletiva,

para a construcao de solugdes do interesse de muitos.

O estudo e anadlise da evolucéo histérica da computacéo até chegar a
criacdo dos sofisticados sistemas atuais traca uma linha de conhecimento e
compresséo de sistemas basicos, esse ponto de vista hacker de engenharia
reversa é registrado por FLUSSER nos livros Filosofia da caixa preta, 2002 e
Mundo codificado, 2018; prevé que artistas da contemporaneidade iriam explorar
a subversdo de aparatos eletrdnicos para a construcdo de poéticas artisticas,
expressivas e sensiveis agora com o poder da conectividade e interatividade que
as plataformas de prototipagem estao possibilitando.

A aplicacdo desses sistemas € possivel uma gama de criagdo com 0 uso
experimental de hardware, software além de exemplos aplicados, suportam o
estudo e analise, com o uso de codigos fonte abertos (opensource) essas
criagbes estdo acessiveis e abertas a quaisquer interessados sobre o tema

gracas a internet e a comunidade aberta.

A visdo macroscopica do acesso ao banco de dados de diversos projetos
faz com que, além do entendimento das funcdes técnicas, a leitura atenta e
criativa de um pesquisador, desperte novas formas de interacdo e criacdo com
tais tecnologias para o planejamento do protétipo framework de construcao de

projetos educacionais descrito como parte deste trabalho.
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O olhar atento as camadas de aplicacdo pode criar conexdes além das
redes de computadores como também com as pessoas, entre as pessoas, com
0 espaco ou entre ele e os objetos conectados para assim criar reflexdes e
produtos inovadores. Os modelos educacionais utilizados na atualidade séo
colocados em xeque com a abertura de seus sistemas e protocolos. KITTLER,
2011, p. 323 afirma que a fungao dos computadores agora € “[...]Jdesvincular todo
o conhecimento do planeta e de suas populagfes, ou seja, torna-lo transmissivel
a dimensdes interestelares.”. Para tanto KITTLER, 2011, p. 324 afirma que o

objetivo de seu trabalho é “desaparecer no buraco negro dos circuitos.”

As tecnologias da informatica digitalizaram o processamento dos sinais
do comeco ao fim, da criagdo a exibicdo. A rapidez com que esse processamento
se da nos sistemas computacionais faz com que tudo se realize integradamente.
KITTLER, 2011 p. 324 afirma: “Ao contrario do cinema, a televisdo ja ndo € mais
uma Optica.” A digitalizagdo das midias possibilita interceptar, mas nao
contemplar cada imagem individualmente. Sendo assim os olhos apenas
encontram objetos de contemplacdo na entrada, na gravacéo; ou na saida, nas
telas. O processamento digital de imagens pretende dar cabo dos restos do
imaginario.

Essas afirmacdes séo sustentadas pelo autor Vilém Flusser que afirma,
o computador nao foi construido para o processamento de imagens concebendo

a historia do desenvolvimento computacional como a abolicdo das dimensoes.

“[...] no modelo de Flusser, o primeiro ato simbélico do ser humano foi, em
algum momento de sua pré-historia, retirar do continuum de quatro
dimensdes um signo tridimensional que representava o continuum, mas que
em virtude de sua redugdo dimensional, p6éde ser manipulado.” Como
exemplos a imagem das piramides do Egito, das tumbas, dos obeliscos. [...]
0 segundo passo ldgico constituiu em designar o signo tridimensional por
meio de signo bidimensional como por exemplo a tumba e a figura de uma
pieta. O terceiro passo é a substituicdo ou designacédo da bidimensionalidade
pela suposta unidimensionalidade de textos ou produtos impressos que
também é destacada pela teoria das midias de McLuhan, apesar de — desde
o0 século XI — todas as paginas de nossos livros serem ordenadas na forma
de planos.” (KITTLER, Friedrich, 2011, p. 325)

Na totalidade o que as reducdes n-1 encobre, oculta ou deforma no objeto
€ designada pela dimenséo n; dessa forma as polémicas dos fil6sofos gregos
contra os deuses de carne e 0sso, as guerras dos iconoclastas ou dos

reformadores contra as imagens sacras explica a modernidade da guerra técnica
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e da ciéncia natural, contra o conceito textual da realidade. Essa guerra da
ciéncia natural ao conceito de realidade representa a substituicdo dos textos
unidimensionais por nimeros e bits adimensionais, nao representando qualquer
dimenséo plausivel ao encobrimento. Para tanto essas afirmacdes levam a
conclusao de que os computadores séo a reducédo de todas as dimensdes para
zero. Tal pensamento é defendido na tese de que a criacdo dos computadores

nos primeiros 10 anos se bastava em input e output como em colunas numéricas.

Em 1960 o sistema UNIX introduziu a linha unidimensional de comandos
gue ja na década seguinte é reinventada pela interface grafica do Macintosh da
Apple e sua integracdo com o usuario. A estratégia de criacdo da dimenséo
grafica das interfaces computacionais ndo partiu da necessidade da
representacdo do realismo visual, mas de tornar acessivel a totalidade de
programacoes que a abstracdo do processamento das informacfes possibilita a

programacao de um maior numero de dimensdes possiveis.

Hoje em dia a adi¢do do tempo aos sistemas 3d cria-se 0 que chamamos
de 4d ou virtual reality que também amplia as possibilidades de controle.
Historicamente a inovacao dessas tecnologias vem do cinema e da televisao e
ndo das tarefas dos computadores. Desde 1930 o cinema € fruto de invencao
como por Fred Waller que ao perceber que o cinema convencional ndo preenchia
o campo de visdo dos dois olhos. Desenvolveu entdo principalmente para fins
bélicos de simulacdo de voo o cinerama que constituia de 3 a 5 cameras ou
projetores posicionados lado a lado para uma experiéncia de exibicdo
semicircular permitindo ao espectador a imersdo em uma imagem
cinematografica. Morton L. Heilig partiu do cinerama de Waller para pequenas
cameras de televisdo diretamente em frente aos olhos, substituindo o
consumidor em massa dos cinemas pelo cibernauta solitario. Assim nascia a
virtual reality corroborando com Rui Fava: “indubitavelmente, somos pessoas
das telas” (RUI FAVA, 2018 p. 69)

O processamento computacional pode representar um conjunto de
nameros reais ou complexos dependendo do ponto de vista matematico
exclusivamente convencional aplicado. O computador funciona como interface

entre seus sistemas de equacdo e percepcdo. O processamento digital de
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imagens, justamente pelo fato de — ao contrario das artes tradicionais — nédo
pretende ser representacdo, coincide com o real. A composicdo dos chips
computacionais de silicio calcula e representa estruturas simbdlicas como
codificacbes do real. A evolugcao da transmissdo de dados potencializara a auto
semelhanca. Para tanto um sistema digital que traduz a luz em informacéo
elétrica para entdo processa-la. Para o fim das midias Opticas, pode ser um
sistema que ndo s6 transmite luz na forma de luz, mas também arquiva e
processa a luz, deixando-a de ser onda eletromagnética continua, para particula
e por tanto manipulavel possibilitando dessa forma o carater hibrido da

informac&o.

Em suma o KITTLER, 2011 sintetiza que: “as equacgdes existem para
serem inimaginaveis, ou seja, para minar as midias 6pticas...” o autor compara
essa reflexdo a guerra mundial entre algoritmos e recursos naturais, algoritmos
e alfabetos, niUmeros e letras. Na década de 1980, Mark Weiser funda o termo
‘computacao ubiqua” para definir que a nossa relacdo com os computadores
passaria por um processo de naturalizacdo. Weiser ndo se atentava a estética
embora a producdo simbdlica tenha sido colocada em crise a concepcdo de
midia tal como algo precisamente delimitado e circunscrito a um tempo e a um

espaco especifico.

Na década de 1990, as transformacdes culturais desdobravam e
influenciavam a instrumentalizacdo de base técnica nos instrumentos midiaticos
pelos artistas quanto a suas praticas, estratégias e acdo. Dessa forma atingiu-
se o rompimento do suporte técnico e da estética pela facilidade de acesso e o
desenvolvimento de hardware e software customizados e a intera¢do em redes.
No geral esse cenario marcou a compreensao e relacdo dos homens com as

tecnologias de midia e seu status na sociedade.

Destacamos agora um principal ponto quanto as teorias de FLUSSER,
trata-se da relacdo, incorporacdo e subversdo dos aparatos tecnologicos na
sociedade. Essa relacdo direta com as tecnologias € capaz de transformar o
modo como organizamos nosso préprio conhecimento sobre tecnologia. Por se
tratar de uma assimilagéo intensiva das tecnologias nos processos culturais o

carater enigmatico das tecnologias como uma caixa-preta; é solucionado gracas
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as aberturas, justificando a emergéncia de uma cultura do conhecimento livre e

aberta.

A grande demanda de processos tecnologicos faz com que o
conhecimento sobre tecnologia se popularize, favorecendo o acesso, a
instrumentalizagdo e inovacdo com tais aparatos sem uma formacao
especializada especifica. Esses processos foram potencializados gracas a
internet e aos grupos de compartilhamento de informagbes da comunidade
opensource (acesso livre) que disponibilizam uma vasta documentacédo sobre
hardware e software de acesso livre fundamentados na ideia de que o

conhecimento deve ser compartilhado e gratuito.

“[...] gracas a iniciativas como estas, agora € possivel que, com um
pouco de tempo e vontade, qualquer pessoa sem formacéo
especializada em tecnologia possa programar aplicativos, montar seu
hardware e produzir suas préprias ferramentas e componentes. Dentre
0s projetos mais difundidos na rede estdo o OpenFrameworks, o
Processing e o Arduino, que simplificam o uso dos poderosos recursos
de linguagens de programacdo complexas como C++ e Java, assim
como da microeletrénica” (BAIO, Cezar, 2015 p. 175).

Para tanto as caracteristicas comunicacionais que advém da internet
potencializam a cultura do conhecimento livre, do low tech e do Do it Yourself
(DIY) — Faga vocé mesmo, para uma reformulagdo profunda nas relagdes entre
tecnologia, midia e sociedade.

Um dos aspectos mais importantes deste cenario talvez seja o fato de
que esta mudanca paradigmatica retira o carater magico por muito tempo
mitificou a midia e a producao inovadora, como algo inacessivel, presentemente
revela um campo fértil para a experimentacédo estética, posicionamento politico

e a reflexdo critica educativa.

A cultura atual converge a tecnologia em sua sociedade sob diversas
camadas, portanto, ndo devemos segmentar as artes midiaticas e ou
tecnoldgicas como questdes isoladas da arte contemporanea. Essa mudanca na
visdo dos aparatos tecnolégicos amplia os recursos disponiveis ao artista
permitindo incursdes subversivas mais profundas e reflexdes educacionais

necessarias na contemporaneidade.
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Para isso artistas e filosofos cunharam o termo autopoiesis
autogeracdo poética diferente de processos construtivos que atuam juntos a
concepcao poética para a constituicdo da linguagem. Tais reflexdes trazem a
discussdo sobre a producdo da linguagem pela comunicagdo, na
contemporaneidade objetos tecnologicos recebem a descricdo de IOT ou
“Internet das Coisas” pela caracteristica comunicacional dos objetos e, portanto,

uma linguagem computacional.

“[...] para alguns estudiosos, a conexao a internet sera comoditizada,
permanente, automatica, sem necessidade de senhas para 0 acesso
individual. Com uma conexdo constante, a privacidade se tornara uma
preocupac¢ao ainda maior.” (RUI FAVA, 2018 p. 83)

Na arte a nocao de poesis é refletida pela exclusividade. Com o uso da
tecnologia a arte constrdi a historia dos processos artisticos em novos processos
semidticos ou organizacdes e estruturas das maquinas; gerando conteudos
sensiveis poéticos, como uma mescla do teste de Turing. O encontro da arte e
da tecnologia possibilita avancos e conexfes sensiveis entre o homem e as
maquinas. Hoje com o poder da Inteligéncia artificial (IA) a funcdo autopoiética é
representada nas artes generativas, construgdes ou esculturas autbnomas e a

industria do entretenimento audiovisual.

Internet das Coisas € citado por Kevin Ashton em 1999, para designar
uma mudanca verificada, a de que objetos e sistemas adquirem perfis
especificos na internet como sistemas inteligentes, assumindo caracteristicas
nos processos de interagdo com as pessoas e suas relacdes com sistemas
computacionais autopoeiticos, capazes de estruturarem processos equivalentes
a simulagao da inteligéncia e mesmo da vida, vide exemplo da assistente “Alexa”
da Amazon. Presente nas constru¢cdes mitoldgicas e artisticas ha séculos,
autbmatos e congéneres parecem repousar na histéria da cultura como uma
constante, essas referéncias de seres que alcancam a vida e construgdes que
simulam ou a representam como a propria no¢ado de avatar ou de sistemas

inteligentes.

“[...] um dos objetivos e capacitar individuos e organiza¢cdes com mentalidade,
habilidades e rede, para construir solugBes inovadoras que alavanquem
tecnologias emergentes como a IA, robética e biologia digital para criar um
futuro mais abundante, inusitado e extraordinario para todos os seres
humanos” (RUI FAVA, 2018 p. 101)
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As interfaces possibilitam ao usuario uma experiéncia direta de
manipulacdo da informacé&o. Substituindo a linha de comando pelas interfaces
gréficas a organizacdo das funcbes para o usuério ordenar tarefas para a
maquina cumprir, sem conhecer todas as partes, criando uma experiéncia de
inexisténcia, de distancia do usuario e da informacéo do usuario e o sistema.
Dessa forma o usuario enxerga apenas as tarefas e ndo ao computador e seu

sistema.

Atualmente, as interfaces se distanciam do formato grafico ja tradicional,
buscando sua realizacdo e a do usuario. A capacidade cognitiva de
processamento € ocultada nos dispositivos. A computacao pervasiva possibilita
tais tecnologias a partir de sensores e elementos fisicos do espago. As
caracteristicas de sensoriamento da computacdo pervasiva cria 0 status de
interface cognitiva e interface inteligente. Discutir e investigar as interfaces &
essencial para os campos da comunicagdo usuario-sistema e a criacdo de

interacdes como no processo educacional.

Conclui-se que em suma as funcionalidades dos sistemas
computacionais sdo apresentadas fundindo suas fung¢des, sua tendéncia hibrida
eleva a experiéncia do usuario proxima do modelo natural concordando com
Turning e Engelbart. Dessa forma o modelo natural ndo se dissociara das

interfaces e sim se configurara em um hibrido do natural e digital.

O mercado do design requer melhor eficiéncia da comunicacgao visual,
demandando rapida evolucéo das interfaces fisicas, perceptivas notadamente as
gréficas, sonoras e cognitivas, para os equipamentos fruto da convergéncia
digital e da mobilidade computacional. Tais trilhas demonstram a perspectiva de
uma nova linguagem, ordena-se no campo das ciéncias, trazendo uma estrutura

baseada em sinapses tecnoldgicas.

Na contemporaneidade a importancia do estudo sobre a interface na arte
e no design é justificada pelas diversas aplicagdes da industria da comunicagao
e entretenimento. Na arte o seu segmento tecnolégico com as varias
manifestacdes da arte interativa, cujos modelos de interface possibilitam uma
poética e estética propria sado aplicados nos mais diversos produtos midiaticos.

Assim como na educacdo os processos de ensino aprendizagem sao
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investigados e implementados buscando solucdes para os problemas com os
processos instrucionais de habilidades e competéncias dos quais a atualidade

enfrenta na contemporaneidade.

3.2 Design thinking e as praticas ativas / criativas no ensino hibrido

O ultimo quarto de século revela o cruzamento da fronteira de uma era de
desenvolvimento computacional, quando os computadores constantemente
atendem as demandas humanas de processamento informacional e de
comunicacdo. A acao dos computadores facilmente supera a capacidade de
memodria, processamento e velocidade comparado a humana. Fazendo com que
essas tecnologias moldem juntos a esses aparatos de forma cultural como
hibridos de homens midiaticos e informacionais em uma cultura digital que
ensinar e aprender deve ser discutido, pesquisado e praticado de formas

experimentais e emergenciais na educacao.

“[...] a proposta de ensino hibrido ataca justamente essa lacuna entre os dois
formatos de educacgéo. O hibridismo marcado no nome da pratica demonstra
exatamente a unido entre o espaco fisico da escola tradicional e as novas
ferramentas e métodos que o0s recursos tecnoldgicos apresentam. E por meio
da condenacéo das praticas tradicionais com as inovadoras formas de ensino
virtual que a educacéo pode iniciar um processo de transformacao intenso,
gue abranja os desafios das redes de ensino do século XXI” (BACICH, 2015
p. 127)

Como resultado dessa hibridizacdo, agora no processo de transicao para
uma era em que o uso de enormes sistemas de arquivos digitais, bancos de
dados e recursos de aprendizado e IA (Inteligéncia artificial) em tempo real,
muitas vezes além de nosso dominio completo, estdo imbricados cada vez mais
no nosso dia a dia. A conectividade das interfaces digitais de sensoriamento
possibilita que a informacdo torne os elementos hibridos que constituem o
mundo, uma vez que a IA ou a aprendizagem maquina possibilita analises
programadas por humanos sem sofrer unilateralmente com a subjetividade;
constituindo o mundo real. Embora esteja claro que estamos envolvidos nessa

transicado para um estado hibrido, anal6gico e digital.

As ferramentas de criacdo e inovacdo possuem um rol de solucdes
descritas como Design thinking constituindo a pratica de comunicar ideias e

compartilhar o pensamento para o desenvolvimento de projetos e processos
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envolvidos nessa construgdo. “Embora a origem do design seja artistica, ele é
orientado para a solugao de um problema especifico” ALVES 2016 p. 24. O uso
de ferramentas como Canvas, organiza o estudo de projetos, comunica e
esclarece etapas e conceitos importantes pertinentes ao produto a ser

desenvolvido reunindo forma e conteddo como afirmado por ALVES, 2016:

“[...] criagcdo de um método facil, pratico e colaborativo para que o desenho
de solucdes de aprendizagem pudesse ser feito em ritmo que nossa realidade
nos impde, com a singularidade necessaria para refletir o nosso DNA e tendo
como base o que sabemos sobre Design e aprendizagem” (ALVES Flora,
2016, p. 9)

Segundo o livro Design Thinking&Thinking... Design, de Adriana Melo e
Ricardo Abelheira, os autores definem design thinking como uma metodologia
que utiliza ferramentas de design para propor solucdes a problemas complexos,
equilibrando o raciocinio associativo e 0 pensamento analitico, o primeiro
associativo para gerar inovacdo e o segundo analitico para reduzir riscos. Outra
caracteristica importante do design thinking € o posicionamento das pessoas no
centro do processo em questdo, do comeco ao final; a fim de compreender as
necessidades que os diferentes produtos contribuem as especializacbes dos

projetos.

Atualmente podemos concluir que o termo design thinking supre a
fragmentacao do trabalho do designer grafico junto ao designer de produto e o
designer de interfaces. O designer se especializou na comunicacao e na arte das
apresentacdes e comunicacdes visuais por meio de muitas superficies. Teve
forte influéncia no periodo da arte modernista, primeira metade do século 20,
fundando os termos como estilo, mente e fungdo. Os movimentos artisticos frutos
do modernismo questionam a tradicional visédo objetiva do mundo, abrindo lugar
as concepcbes mais analiticas, e assim utilizam recursos de cores, tipografia,
desenho gréfico, colagens e fotomontagens que resultam em composicoes

dindmicas de grande plasticidade.

Tais estudos levantam que a disposi¢do dos elementos graficos tem um
forte apelo sensorial as informagdes que sao inseridas de forma hierarquica para
constituir uma comunicacao eficaz, ndo se tratando mais de arte e sim o inicio

do design grafico. O design de produto é fruto da revolugéo industrial e esta
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diretamente relacionado com a necessidade capitalista de producédo e consumo
em massa. Permeia atividades antes classificadas como “artes menores” como
a ceramica, marcenaria, movelaria e metalurgia. A otimizagdo dos processos
demandou técnicas e proporcionou 0 surgimento de novos profissionais
especializados em projetar e criar protétipos e produtos de acordo com as

tecnologias de manufatura vigentes.

O design de interfaces vem da evolucdo da era da informacdo com o
surgimento dos computadores, dos monitores e telas que hoje estédo
disseminadas na nossa sociedade e a refletir na interacdo das pessoas com 0s
objetos, muitas vezes por interfaces digitais propfe uma organizacdo das
informacdes para consulta e manipulagdo dessas midias. Na
contemporaneidade passamos por uma corrente do design responsivo ou flat
design que objetiva a funcionalidade e orientacdo privilegiando a compreensao

e eliminacgédo de interferéncias.

“[...] com o advento das tecnologias de comunicagdo digital, a imagem
adquiriu uma importancia sem precedentes na vida cotidiana, com énfase no
processo de ensino e aprendizagem” (RUI FAVA, 2018 p. 74)

O trabalho do designer tem suma importancia nos produtos de
aprendizagem visto que na atualidade, diversas midias sdo aplicadas nos
processos de ensino, e a evidéncia da necessidade de habilidades de
comunicacao e organizacao de informacdes pelas diversas profissdes justifica a
emergente necessidade do desenvolvimento dessas habilidades com
ferramentas hibridas.

3.3 Os recursos educacionais abertos

Vivenciamos um paradigma coletivo da cultura do compartilhamento e
pensar 0s recursos educacionais ndo pode deixar de fora essas caracteristicas.
A ONU (Organizacdo das Nacbes Unidas) propbs a criacdo de Recursos

Educacionais Abertos, de criacdo, concepcao e aplicacao.

Os REA (Recursos Educacionais Abertos) s&o iniciativas de

compartilhamento de materiais educacionais, para desenvolver e compartilhar
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conteudos, como alternativa para a criacao de novas estruturas educacionais de

acordo com as indagacdes da atual sociedade.

O uso de ferramentas opensource possibilita essas atividades de ensino-
aprendizagem, tanto na aplicacdo quanto aprimoracdo dos materiais, de acordo
com a cultura vigente, lingua ou necessidades. Uma ferramenta para quem
objetiva exercitar o ensinar-aprendendo passando a se expressar criando motor
proprio na busca de novas solucbes sdo as criacdes e uso de uma plataforma
opensource de prototipagem baseada em hardware e software livre, flexiveis e
faceis de usar e tornou-se o objetivo desse trabalho, para muito mais do que
apenas uma ferramenta para fazer, mexer e explorar a interacao fisica e digital,
mas um ecossistema inteiro apoiando estudantes em todas as é&reas de
conhecimentos e nas respectivas disciplinas nas fases de planejamento de seus

projetos e ou estudos.

Existem inlmeras plataformas online que funcionam como repositorios de
projetos que podem servir de escopo para as mais diversas aplicacées como:

(https://www.instructables.com/), (https://create.arduino.cc/projecthub) entre

videos do Youtube, blogs especializados, comunidades de “hobbistas” e
entusiastas que divulgam seus trabalhos de pequenos experimentos até
complexos robds, drones e impressoras 3d, construidos com as ferramentas de
hardware e software livre disponiveis na atualidade e que proporciona a
construgdo do conhecimento a partir de uma experiéncia de aprendizagem

pratica e inovadora.

A comunidade com base opensource fez com que seus trabalhos possam
ser melhorados, compartilhados e inovados pelo publico. Atendendo as mais
diversas aplicacbes de uma interface pré-definida colaborando para a
implementacgédo de projetos educacionais aplicados de forma Iudica utilizando os
recursos tecnoldgicos disponiveis e desenvolvendo habilidades de pensamento
critico e solucéo de problemas, além de habilidades s6cio emocionais envolvidas

na construcdo de um projeto coletivo.

A aproximacéo dessas tarefas forma criancas a diferentes abordagens

que desconstréi a tradicional visdo da educacdo por meio de dispositivos,
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plataformas, frameworks e midias acessiveis as criancas que podem configurar

seus proprios projetos utilizando de ferramentas contemporaneas.

3.4 Os espacos de criacao e compartilhamento da cultura maker

A cultura maker pretende disseminar e promover a cultura do faca vocé
mesmo e da abertura, 0 acesso as tecnologias emergentes contribui no
desenvolvimento de dispositivos e projetos domésticos que abrem novas
fronteiras e possibilidades para aplicacées inéditas. A construcdo de projetos
pode ser incentivada através do pensamento computacional que passa
primeiramente a perceber o seu meio necessita de mudancas e ao tornar esta
percepcao material, “A pratica, a aplicacdo e a execucdo sao, portanto, o
diferencial entre o aprendizado efetivo e o que logo se esquece” RUI FAVA, 2018
p. 106. Torna-se um processo potencial a integrar meio-experiéncia-ideia. O
compartilhamento por virtualidades faz destes objetos apéaticos capazes de
formar a inclusdo e néo restricdo; sim por outros espacos e esferas politicas que

irdo frequentar, ativando multiplas conexdes sociais.

“[...] novos conhecimentos ou habilidades surgidos de uma aprendizagem
ativa e reflexiva tendem a se tornar incorporados em nosso desenvolvimento
(FREIRE, 1973. Moon (1999) sugere que a aprendizagem sem reflexdo é
apenas superficial ou transitéria.” (VICKERY, 2016, p. 93)

A educacdo no movimento maker é um veiculo que permitira as escolas
fazer parte do necessario retorno a educacéo construtivista desenvolvida por
Piaget e aplicada na atualidade nos espacos como makerspace e fablabs que
permitem aos interessados serem criativos, inovadores, independentes e
tecnologicamente alfabetizados. Nao uma maneira 'alternativa’ de aprender, mas

0 que o aprendizado moderno deve realmente parecer (STAGER, 2014).

O universo maker baseia-se em uma ideologia construtivista para a
educacdo, como introduzido por Jean Piaget e desenvolvido por Seymour
Papert. Com o objetivo de fazer com que os estudantes criem seu préprio
conhecimento criando e interagindo com objetos fisicos. Tem ligacdes claras
com alfabetizacao digital e com a aprendizagem autodirigida e a autoeficacia.

Pesquisadores inovadores e aqueles que desejam ver as escolas
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desenvolverem aprendizes do século 21 com as habilidades necessérias para
trabalhar nas atuais configuracfes multidimensionais de carreira, sabem que a

pratica e a experiéncia sdo ferramentas que possibilitam tais desenvolvimentos.

A producéo compartilhada e livre apresenta uma metodologia aberta para
a alfabetizacao digital e midiatica. A utilizacdo de plataformas como a wiki e o

Google Docs é destacado:

“[...] sdo importantes para a construcao de ideias e para a escrita colaborativa,
objetivando melhorar o que os outros colegas fizeram. Pode contribuir para o
amadurecimento da classe, uma vez que permitem que todos os alunos
aprendam entre si. O professor pode ver o crescimento do grupo, analisando
as diferentes versdes de um projeto ou texto” (MORAN, 2013, p. 44)

Na atualidade politicas publicas implementaram Makerspaces e Fablabs
em diversas cidades do Brasil. Um exemplo é o programa de implementacao do
Fab Lab Livre SP que criou 12 polos de fabricacao digital espalhados pela cidade
de Sao Paulo criando uma rede publica a fim de representar a democratizacao
da educacdo, engenharia, fabricacdo e design. Eles sdo um fenémeno
relativamente novo, mas estdo comecando a produzir projetos com impactos

significativos nacionais.

As relacdes praticas e de compartilhamento hoje, nos sites, Facebook
entre outros, nas trocas das redes sociais é algo a ser considerado na educacéo,
pois vai além do entretenimento, o raciocinio légico e digital, a programacéo e
instrumentalizacdo de hardware e software livre sdo uma possibilidade de
construcdo do conhecimento, exercicios criticos, interpretativos além das
multiplas possibilidades educacionais que a alfabetizacéo tecnoldgica e 0 ensino
de codificacdo tem demonstrado ndo ser s6 para génios de computador, como
diz Mitchel Resnick - é para todos e descreve os beneficios de ensinar as
criangcas programacao, para que eles possam fazer mais do que apenas "usar"
as novas tecnologias, mas também cria-la - afirma o pesquisador do
Massachusetts Institute of Technology - MIT, criador de programas como o

“Scratch” que ensina programagao para criangas a partir dos 6 anos.

Desenvolver processos de aprendizagem utilizando as novas tecnologias
pratica o design de aprendizagem, professor e estudante juntos transformam o

ambiente da sala de aula em um espaco motivador de novas experiéncias. A
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busca pelo saber, onde o0 medo de errar esta incorporado no processo de
aprendizagem aguca uma nova forma de criar onde a critica e o julgamento
desdobram-se em trabalhar colaborativamente em busca de um conhecimento

compartilhado.

“O problema e que, a despeito do discurso de valorizagéo da capacidade de
pensar, raciocinar, discernir, ser empatico, criativo, volitivo, essas
competéncias e habilidades acabam ficando em plano secundario” (RUI
FAVA, 2018, p. 108)

A filosofia maker de pensar-fazendo se demonstra inovadora uma vez que
0 ensino classico segue protocolos mais lineares e sequenciais. Esta forma de
abordagem implica em abordar o projeto enquanto uma proposicdo que as
ferramentas de execucédo se encontram disponiveis online através de tutoriais e

a disponibilizacdo da ideia do projeto, desde o comeco.

Tais inovagbes caminham ao lado do Open Design que provém de
opensource termo utilizado dentro do campo dos softwares. Opensource € uma
abordagem na qual o cddigo-fonte é disponibilizado em uma rede de
computadores e seu uso, modificacbes e redistribuicdo por outros sdo bem-
vindos. — Essa metodologia aberta para a producao de objetos e midias, utiliza
recursos e ferramentas abertas - para a comunidade e suas investigacdes sobre
0s equipamentos, métodos e técnicas da educacdo com as ferramentas do

século 21 e os problemas da contemporaneidade.

Segundo TROXLER (2011), Open Design segue o0s principios do
opensource, um projeto aberto de design cujos criadores e fabricantes permitem
a sua distribuicdo gratuita e documentacéo além de modificacbes e derivacdes.
Ou seja, o projeto é distribuido e ndo mais o produto, juntamente com a licenca
de uso, derivacéo e alteracdo. Compartilhar pode ajudar a mover a tecnologia
frente a aplicacbes mais rapidas porque um desenvolvedor ajuda no
desenvolvimento dos outros e se beneficia disto. Este processo olha para o
futuro do design utilizando mecanismos bastante arraigados em nossa cultura

contemporanea.

O movimento maker surgiu em meados da década de 1970,
simultaneamente a revolu¢cdo computacional, na qual Steve Jobs e Bill Gates

criaram, em suas garagens, O que seriam 0S precursores da computacao
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pessoal. O movimento Maker emergiu quando o poder das industrias caiu e 0
espaco de criacdo e producdo se transferiu entdo do parque industrial para
garagens e quartos. Existem bibliografias fundamentais para o entendimento de
tal tema, como “The Maker Movement Manifesto” (O Manifesto do Movimento
Maker), de Mark Hatch, e “Maker: The new Industrial Revolution” (Maker: A Nova

Revolucao Industrial), de Chris Anderson.

Todos somos makers, nascemos makers (basta ver o fascinio das
criancas por desenhos, blocos, Lego e outros trabalhos manuais). Muita gente
cultiva esse dom de passatempos e paixdes. Nao se trata apenas de oficinas e
garagens, ou dos tradicionais esconderijos dos homens, nos porfes e sOtaos.
Quem adora cozinhar € um maker culinério e faz do fogdo sua bancada de
trabalho (comida feita em casa é melhor, certo?). Quem adora jardinagem, é
maker botanico; tricd e costura, livros de recortes, bijuteria e tapecaria - todos

que se dedicam a essas atividades sdo makers, tudo é criagéo e experiéncia.

Tendo se popularizado na década de 1950, o Do It Yourself (DIY) € uma
ideologia que estimula qualquer um a fazer, criar ou montar o que precisa, seja
fabricar uma mesa com cadeiras, pintar suas paredes ou fazer um bolo. E o
momento em que o cidadao, entdo “comum”, percebe seu potencial para

qualquer tipo de atividade, desmistificando a especializacao.

No cenério contemporaneo, o DIY vem tomando forga novamente com 0s
avancos das tecnologias de fabricacéo digital e a diluicdo da fronteira entre os
bits e os atomos, dando origem a novos tipos de comunidades que propdem
novas formas de producdo. Podemos indicar a possibilidade de estarmos as
portas de um modo de producéao livre, baseado na cultura livre ou aberta e no
modo de producdo commom based peer production (produgédo colaborativa
baseada em recursos comuns) a exemplo das wiki e os conteudos publicados

na internet.

Fundaram-se inclusive os hackerspaces, espacos de encontro que
promovem o desmontar e o remontar, seja de aparelhos eletrdnicos, leis,
websites etc. Os hackers vieram para propor um novo paradigma, refundar

principios, subverter o normal e propor uma nova revolugcédo, em conjunto com
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os makerspaces. Ambientes inovadores é que fazem a diferenca, ndo pessoas

fora da média, torna-se uma premissa destes espacos criativos.

Nesse contexto registramos o desenvolvimento da cultura maker e do
opendesign na criacao do laboratério aberto da UNESP campus Bauru chamado
SaguiLAB - Entre suas acfes 0 SaguiLAB promove anualmente a Feira Maker,
inventores, hobbistas, artesdes, designers, programadores e empresas de
fabricacao digital sdo convidados a expor seus produtos em uma troca constante
de experiéncias. Até o ano de 2019 foram realizadas trés edicGes em conjunto

com o Interdesigner — Encontro de estudantes de Design da UNESP Bauru.

Figura 1 - Banner da Feira Maker 2019

Fonte: SaguiLab 2019

No ano de 2019 essa pesquisa utilizou da estrutura do evento Feira maker
para realizar mais uma maratona de testes, implementar e discutir a construgcéo
de uma segunda versao do protétipo gracas a disponibilizacdo de maquinas de
fabricacao digital pelas parcerias findadas pelo SaguiLab e empresas da regido
de Bauru que cederam equipamentos para experimentacdo, e prototipacdo de
ideias e projetos dos estudantes que por ali passaram e fizeram parte do evento.
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3.5 Construcédo de um framework para aprendizagem ativa baseada
em projetos

O uso de estruturas que proporcionam reflexdo sobre o desenvolvimento
do processo de construcdo e investigacdo, possibilita a explicagcdo do
pensamento de indagacdo envolvido, pode ser favorecida e estimulada na
construcdo de projetos que pretendem solucionar problemas reais. A
organizagéo do tempo programado para apresentar os resultados e o processo
a seus pares e comunidade, € de suma importancia no planejamento. Incluir uma
avaliacao e reflexdo sobre a eficacia do processo seguido do que mudaria se
fossem repetir a tarefa, constituem a aplicacdo de uma metodologia ativa na
forma do registro e documentacao das versdes que a aprendizagem por projetos
e 0 uso de ferramentas como o canvas possibilita devido a compatibilidade e

flexibilidade que apresenta.

Possibilitar aos estudantes a experiéncia de alfabetizacdo em tecnologias
para buscar o conhecimento disponivel nas redes bem como o encontro de
outras areas do conhecimento por meio do uso de plataformas de projetos;
estimula o uso de software e hardware livre e a instrumentalizacdo de diversas
habilidades. Essas experiéncias aplicadas de ensino ativo, possibilita a criacdo
de produtos que apresentam o desenvolvimento dessas habilidades. As préaticas
educativas significativas pressupdem a criagao: “aprendizagem é acéo: atividade
e experimentagao sobre o mundo, mediada pelo outro, pelo contexto social.”
(BACICH, 2018, p. 179)

A compilacdo das praticas metodoldgicas descritas como ativas e a
interface da cultura maker aborda uma variedade de tépicos, incluindo fabricacao
digital, inteligéncia artificial, internet das coisas (IOT), realidade virtual,
visualizacdo, aprendizado maquina, dados sociais, identidade e fazem parte de

uma pratica de alfabetizacéo informacional e midiatica.

Essa pluralidade de projetos demonstra trilhas a tracar entre as linhas
experimental e pratica, o que esta faltando € uma oportunidade de descompactar
as ferramentas e metodologias que produzem esses trabalhos por meio de
discussoes, workshops e mais iniciativas educacionais, que sao fundamentais.

No entanto, o que é certo é a demonstracdo do potencial dinamico orientado
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para o futuro como uma plataforma para praticas convergentes e um participante
sério nos didlogos globais prospectivos sobre as questfes de interesse a todos
e a melhoria de suas competéncias na sala de aula para aplicagdo no mundo
real, dessa forma o professor pode “reelaborar seu horario de encontro com os
estudantes por meio da resolucdo de problemas, elaboracdo e criacdo de
materiais em novos moldes” (BACICH, 2015, p. 187)

A experiéncia proposta por estes dispositivos visa estimular a reflexéo,
conscientizacdo e debate sobre as questdes éticas e sociais da educacédo
contemporanea para o maior numero, além do circulo académico para que dessa
forma os estudantes possam experimentar e buscar o conhecimento disponivel
nas redes bem como o encontro de outras areas do conhecimento por meio da
criacdo e da experimentacdo. As diversas aplicacbes que a construcdo de
projetos possibilita no desenvolvimento educacional apresenta convergéncia de
diversas habilidades que transpassam todas as areas do conhecimento. Essas
tecnologias como o canvas - também chamadas de tecnologias emergentes -
tem como resultados a capacidade de provocar novas formas do

desenvolvimento do conhecimento e da aprendizagem.

Uma discusséao atual, necessaria, sdo as novas metodologias como as
ativas na educacao, que se apresentam como um rol de ferramentas, recursos
e procedimentos educacionais que valorizam a pratica e o processo de fazer
e/ou construir algo para compreender conceitos, desenvolver habilidades
especificas e estender o0 pensamento acerca do objeto de estudo,
proporcionando experiéncias mais vivas e significativas, gerando conhecimentos

mais profundos. Em suas pesquisas, José Moran analisa:

“A aprendizagem é ativa e significativa quando avangamos em espiral, de
niveis mais simples para mais complexos de conhecimento e competéncia
(BLOOM) em todas as dimens@es da vida. Esses avangos realizam-se por
diversas trilhas com movimentos, tempos e desenhos diferentes, que se
integram como mosaicos dindmicos, com diversas énfases, cores e sinteses,
frutos das interagdes pessoais, sociais e culturais em que estamos inseridos.”
(MORAN, 2018, p. 2)

No tocante ao professor, a aprendizagem ativa € ter clareza do seu papel
essencial e protagonista na construcdo do conhecimento, é saber que os pilares

serdo modelados e transformados a partir da sua acgao, e criar atividades de
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trabalho que orientem a construcdo do pensamento em determinado objetivo, de
desenvolver atividades educacionais que colocam os educandos em estados
ativos. De igual forma, € proporcionar tarefas que contenham um
dimensionamento plural de possibilidades, apresentadas na forma aberta e, se
possivel, colaborativa, nas quais os educandos séo desafiados a compreender
a tarefa designada antes de escolher as estratégias que levam a possiveis

solugdes.

“[...] para fomentar uma aprendizagem integradora, ativa e significativa, é
necessario que as acodes educativas estimulem que o estudante construa seu
conhecimento, ou seja, contextualize e reconstrua o “conhecimento
poderoso” definido pelo curriculo, atribuindo significados ancorados na sua
vida. Nessa construgdo, a experiéncia com o conhecimento envolve
construcdo de sentido, desenvolvimento de enfoque profundo e busca
intrinseca por motivagdo” (BACICH, 2018, p. 179)

Por tanto, aprender algo que tenha significancia real para o estudante
desperta seu interesse e tem consequéncia direta na qualidade do desempenho
académico. Para Bender, 2014 a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) é
um formato de ensino empolgante e inovador, no qual os alunos selecionam
muitos aspectos de sua tarefa e sdo motivados por problemas reais, e em muitos

casos, irdo contribuir para a sua comunidade.

Cooperacdo e colaboragcdo, uma caracteristica latente na ABP é a
colaboracéo entre os alunos para a construcao e resolucdo de problemas com a
execucdo de tarefas esperando desenvolver também independéncia e
proativissimos entre os envolvidos. O desenvolvimento de projetos faz com que
0S contextos e interagbes sociais criem um significado para a construcao e

compreensao conceitual uns dos outros.

“[...] especificamente os professores reconheceram h& bastante tempo que
0s alunos muitas vezes prestam mais aten¢do em outros alunos na turma do
gue nos professores e a aprendizagem cooperativa, como a ABP, aproveita
esse fato. (BENDER, 2014, p. 121)

A aprendizagem baseada em projetos, promove o desenvolvimento de
habilidades essenciais para se viver no século 21, possibilita a busca de
solugdes para problemas que enfrentam em seu cotidiano. Essa forma de ensino
tem sido cada vez mais enfatizada a medida em que os educadores procuram

maneiras de possibilitar que os alunos desenvolvam as habilidades, tecnologias,
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resolucao de problemas, cooperacéo, alfabetizac&o informacional, tecnoldgica e

midiatica - habilidades tdo necessarias ao nosso contexto contemporaneo.

“[...] o grande elemento articulador seja uma operacdo de contextualizacéo
da aprendizagem, isto &, por meio do estabelecimento de questées-problema
ancoradas em fenémenos reais e, por isso, efetivamente mobilizadoras do
interesse e do protagonismo juvenil. A aprendizagem significativa de
conteudos e conhecimentos universais deve partir de questées, problemas e
desafios pertinentes ao contexto daquele que aprende. O conhecimento (0
gue se deve saber) pode ser mobilizado como uma competéncia (0 que se
saber fazer com o que se sabe) por meio de um movimento de
contextualizacdo, seguindo de um movimento de generalizacdo e
transposicao ou transferéncia a outros contextos. “(BACICH, 2018, p. 181)

Em suma a questao mais relevante e significativa da educacéo baseada
em metodologias ativas e o desenvolvimento de projetos € mudar o foco dos
agentes educacionais, os professores descem dos pilares de detentores do
conhecimento e passam a ser mediadores e aliados aprendizes, assim 0s alunos
sdo agentes ativos de sua propria aprendizagem, além de explorarem mais

significativamente as praticas colaborativas no processo.

O papel do professor hoje € muito mais amplo e complexo. Ndo esta centrado
s6 em transmitir informacdes de uma area especifica; ele é principalmente
designer de roteiros personalizados e grupais de aprendizagem e
orientador/mentor de projetos profissionais e de vida dos alunos. (MORAN,
2018, p. 21)

As modalidades de construcdo do conhecimento transpassam 0sS
pensamentos, vista sob o angulo de suas categorias, de suas operacdes e de
sua légica, quando analisamos o uso e suas aplicacées. Ao contrario de formas
mais tradicionais de pensar sobre metodologias de ensino, comumente acredita-
se que, com o advento da Internet, a educacdo vem sendo colocada em xeque
pela sociedade sem ter consciéncia sobre suas implicacdes utilizando da rede
de computadores e seus dispositivos. As informacdes sdo algo que talvez

estejam fora das estruturas e criticas institucionais.

Encontramos um postulado fundamental do estudo dos processos de
ensino aprendizagem e a inter-relacédo tecnoldgica, de uma correspondéncia,
entre as formas de organizagdo, comunicagao sociais e as modalidades do
pensamento; vista sob 0 angulo de suas categorias, de suas operacdes e de sua

l6gica hibrida entre o real e o virtual. As categorias que servem para a



36

classificacéo das coisas séo solidarias com as formas de agrupamento social, as

relacBes construidas sado aquelas que organizam o pensamento e a sociedade.

Diferentemente no que se refere a ligacao existente entre comunicacao
social de um lado, e a estrutura social de outro, as representacdes das ideias
dos agentes inovadores, precisam favorecer a reinvencdo das estruturas de

ensino que promovam acdes praticas e ativas na construcao do aprendizado.
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4 Materiais e métodos

4.1 Prototipagem do framework Kangram

As acdes da cultura maker fazem parte do arcabouco tedrico de diversas
pesquisas como esse trabalho, objetiva especificamente disseminar e promover
a cultura maker (PAPERT 1993; BLIKSTEIN, 2013 e ANDERSON, 2014),
proporcionando processos de aprendizagem que potencializam habilidades nas
diversas areas do conhecimento e fazem parte do dia a dia dos educandos, com

a intencdo de desenvolver projetos que os interessam.

Como analise das habilidades e dos conhecimentos dos participantes,
pode-se aplicar questionarios nao diretivos (THIOLLENT, 2008) e propor um
ciclo de aprendizado direcionado, investigativo, com praticas construtivas de
prototipos, entrega, avaliacdo e validagdo das inovacgdes desenvolvidas em uma
estrutura conhecida como design thinking. Completando o ciclo de aprendizado

mMao na massa.

A busca por resolucdes para os atuais problemas educacionais, optamos
por utilizar a pesquisa-acdo (THIOLLENT, 2008) como tipo de pesquisa, uma vez
que, o professor e pesquisador se envolvem no processo educacional. O método
dessa pesquisa € um recorte de uma pesquisa-acdo, consta o relatério da
construgcdo de um produto criativo, objetivo de descrever, analisar e interpretar
algumas ferramentas de design thinking como canvas; para a construcdo de um
escopo de framework que auxilie no desenvolvimento do processo criativo para
0 ensino e aprendizagem por projetos nas interfaces do design e da educacgéo

maker.

Quanto ao recurso documental instrumental sdo investigados os sites de
compartilhamento de projetos, como o instructables e wikihow entre outros para
busca de projetos semelhantes que auxiliem a analise, prototipagem e
desenvolvimento do projeto, essa pratica desenvolve habilidades como auto
direcdo, produtividade, lideranca e responsabilidade que s&o habilidades

destacadas como importantes no século 21.

As formas de registro e gerenciamento sdo aplicadas com uma

metodologia aberta e participativa por meio de documentos compartilhados no
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Google “as planilhas criadas por meio de formularios do Google Docs viabilizam
0 acesso claro e segmentado dos resultados dos alunos, questdo a questao.”
como afirma BACICH, Em modo livre para todos os participantes colaborarem e

produzirem em todas as etapas de constru¢ao dos projetos.

“[...] o processo de analise de dados é otimizado pelas ferramentas, e o
professor pode agir sobre essas informacdes e organizar seu planejamento
tendo em consideracdo os sucessos ou as dificuldades dos métodos que
utiliza.” (BACICH, 2015, p. 130)

O uso de aplicativos de organizacao como o Trello (https://trello.com/) e
Miro (https://miro.com/) assim como, a orientacdo e criacdo de quadros fisicos,

instrucionais por etapas descritos como canvas demonstram auxiliar na
obtencéo de performances educacionais de elevado indice de aplicabilidade em

diversas habilidades.

“Organizacao sistematizada, encadeada e intencional de conteldos com a
utilizacdo de metodologias de aprendizagem adequadas para cada tipo de
conhecimento, de modo a estimular e facilitar o processo de aprendizagem
em diferentes contextos, e promover a mudanca de conduta com relagéo a
performance, atitudes e comportamentos” (ALVES, 2016, p. 31)

Para tanto partiu-se do estudo da construcdo de um quadro canvas que
servisse de modelo para a constru¢cdo de projetos educacionais focados em

valores como criatividade, inovacdo, autonomia e protagonismo dos envolvidos.

O desenvolver dessa pesquisa teorico pratica sobre metodologias ativas
e aprendizado com projetos, converge no uso de espagcos como makerspace,
utiliza com arcabouco tedrico as pesquisas da Fablab Learn e os estudos do

pesquisador Paulo Blikstein derivadas dos estudos de Papert.

A investigacao inicial da construcéo de projetos partiu do circulo de ouro
descrito pelo autor Simon Sinek, traduzindo: 1 o que? 2 como?, 3 por qué?.


https://miro.com/
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Figura 2 - Circulo de Ouro
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Fonte: Simon Sinek, 2009

O desenvolvimento do canvas KANGRAM foi embasada na reflexdo do
método cientifico; plano smart (a. O que? b. Como? c. Onde e Quando e quais?
d. Quem? e. Quanto custa?) objetivando a resposta das lacunas para atender
as expectativas de aprendizagem e suportar a constru¢do de experimentos e
protétipos que demonstram o desenvolver das questdes estabelecidas durante

o planejamento e implementagdo mediada pelos professores.

O exemplo inicial de construcgdo de um canvas partiu do
OSTERWALDER, A. Business Model Generation - inovacdo em modelos de
negocios: um manual para visionarios, inovadores e revolucionarios. Rio de
Janeiro: Alta Books, 2011 essa iniciativa popularizou o termo canvas constituindo
a base da metodologia criada pelo autor para promover a inovacéo e a geracao

de modelos de negdcios.

“[...] canvas é uma palavra inglesa que deriva do latim e que significa “tela”.
Pense numa tela em branco. Vocé pode colocar nela o que a sua imaginagéo
permitir e, assim, criar uma visdo compartilhada de algo que anteriormente
era soO seu.” (ALVES, 2016, p. 32)



Figura 3 — Canvas modelo de negécios
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Fonte: OSTERWALDER, A. Business ModelGeneration, 2011.
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Em continuidade das pesquisas encontramos diversos modelos de

canvas com objetivo educacional apdés o estudo e analise dos trabalhos

semelhantes encontrados, partiu-se da criagdo de um maker canvas e de sua

aplicacéo para validacao, testes e aprimoramento de versoes.

Figura 4 — Maker Canvas
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Fonte: patternbuffer.com, 2016
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Esse projeto € semelhante com o foco especifico de projetos com
fabricacéo digital, construcdo de software, games, escopo para a configuracao

do primeiro prototipo de canvas.

A pratica coletiva cria complexidades de abertura e flexibilidade, sédo
valores essenciais ao Kangram, visto a busca de auxiliar na construcédo e
planejamento de toda a pluralidade de projetos, para isso suas formas e titulos
foram predefinidos mais estéo abertos a altera¢cdes e modificacdes que os mais

diversos tipos de projetos podem vir a necessitar.

A busca para suportar as etapas de prototipagem, registro e
documentacdo das versbes assim como auxiliar os testes e entregas de
inovacdo na solucdo dos problemas, a base nas métricas e ou valores
preestabelecidos pela equipe caracteriza o aprendizado baseado em projetos
desde o planejamento até a construcao e entrega de protétipos.

No desenvolver da pesquisa foi implementado o primeiro exemplo de

canvas, a ser experimentado com turmas de estudantes, representado abaixo:

Figura 5 — Primeira experimentacdo com canvas

What

Who Collaboration: inside school |Budget / resources
Outside school

Why Similar projects Abilities to be developed

Fonte: DO AUTOR, 2020

O uso da primeira versdo em folha A3, proporcionou experiéncias e

aprimoramentos, uma discusséao evidente foi a falta de abertura e criatividades
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para a construcdo do plano de acdo. Mesmo assim, seu uso demonstrou
aplicabilidade na construcéo de planos de agéo para o compartilhamento com a

equipe.

A construcao de versfes de canvas criativos foi determinante assim que
0S primeiros testes demonstraram a praticidade no preenchimento de uma
simples tabela, para compor esse planejamento de forma Iudica, planejou-se um
canvas na forma de blocos de montar com caracteristicas de modularidade e
abertura, para demonstrar as etapas do ciclo de solu¢cdes de aprendizagem. A
exemplo do Tangram compondo modulos que representam o todo no

planejamento do projeto.

Figura 6 — Tangram de madeira

Fonte: DO AUTOR, 2019

O estudo preliminar do Tangram possui sete partes trouxe um escopo
na estrutura, determinou-se que o formato geral deveria ser um retangulo com o
tamanho de uma folha A3 subdividida em 9 partes com areas diferentes.
Produzimos nove unidades em cores diferentes formando nove grupos de

formas e o uso e aplicacgéao foi validado com diversas turmas e professores.

Sem determinar os termos ancora foi experimentado em diferentes
situagdes com a denominagéao das partes de caneta marcador de quadro branco,
para poder testar a funcionalidade das formas em blocos e se as relagbes seriam

estabelecidas como o planejado inicialmente.



43

Figura 7- Médulo canvas Kangram

Fonte: DO AUTOR, 2019

A primeira validacéo das ideias foi comprovada em diferentes ambientes
e com publicos diversos, os termos ancora foram determinados, experimentado
e aplicados em diversos ambientes educacionais, em universidades, assim como

projetos pessoais, académicos, de negocios e o préprio Kangram.

Figura 8 — Primeira aplicacdo do Kangram no SaguiLab

Fonte: DO AUTOR, 2019
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O framework Kangram foi criado para a aprendizagem criativa de projetos
educacionais, no entanto sua ampla abertura possibilita a implementacédo de
projetos em diversas areas do saber, nas situacfes de aprendizagem mais

diversas, na ampla faixa etaria em ambientes formais e ndo formais de ensino.

Kangram possibilita a descricdo coletiva entre o grupo de forma ludica,
bem como suportar a documentacdo de projetos faceis e répidos,
proporcionando experiéncias praticas imersivas. A educacao hands-on (mé&o na
massa) fundamentada em “fazer" tem a capacidade de transformar a maneira
como pensamos sobre pedagogia e aprendizagem. No coracdo deste
movimento esta o entendimento de que aprendizagem acontece melhor quando
os alunos desenvolvem sua compreensédo através de um processo de construir

produtos para compartilhar com os outros.

A aplicacéo de estratégias de design thinking, utilizando nove formas
geométricas e nove letreiros respectivos com seus titulos ancora pré
estabelecidos, anseia a visdo geral do projeto constituindo as partes destacadas

como esséncias para a composicao de um projeto e futuro plano de acéo.

Depois de meses de teste e compartilhamento do canvas Kangram com
outras escolas, professores, gestdo e estudantes ficou definido os termos
ancora. Um estudo das minimas partes necessarias para o planejamento de um
projeto convergiu para 0s nove elementos que configuraram a primeira versao
do canvas Kangram inicialmente, subdividido em 3 grandes etapas: 1 Criacdo, 2
Andlise e 3 Aplicacdo, as quais foram subdivididas em 1 Criacao: O que?, Por
que? e Quem?; 2 Analise: Tecnologias, Orcamento, Similares ou Métricas
(dependendo do estagio ou objetivo do projeto); 3 Aplicacdo: Suporte,

Cronograma e Valores.

Cada forma deve apresentar uma relacdo as nove etapas de
planejamento do Kangram representadas pelos letreiros definidos, estruturadas
para dar um escopo geral dos projetos e das ideias como um todo, a fim de
facilitar a discussao e a cocriacdo entre os membros do grupo de trabalho,
caminhando para decisbes mais precisas e acertadas de forma colaborativa

entre a equipe.
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Uma aplicacdo foi analisada no uso das formas como réguas esténcil
para facilitar a reproducédo em cartolina, facilitando o processo de anotacdo do
brainstorm em uma folha permanente. Para isso foi projetado os letreiros em
fonte vazada, e os chanfros foram personalizados em trés tipos, cada qual
determinando uma etapa de construcdo do canvas: 1 Criacdo, 2 Andlise, 3
Aplicacéo; demonstrando as principais etapas de desenvolvimento. Os letreiros
foram prototipados em cnc laser, com acrilico preto piano e fumé, neutralizando
as cores contrastantes das nove formas, e uniformizando os letreiros e suas

etapas.

“[...] sendo uma abordagem pratica que se prop6e a construir uma ponte entre
a teoria e a pratica, o funcionamento da metodologia requer uma mudanga
de modelo mental, ou seja, vocé deixara de utilizar modelos mentais
convencionais e trabalhard com foco na experimentacado” (ALVES, 2016, p.
55)

O tamanho das formas foi definido para dispor do uso do esténcil e
acelerar o processo de transcricdo do quadro plano de acdo canvas para uma
folha permanente que poderia ser exibida, ao acesso de todos os membros do

grupo para consulta e alteracgdes futuras.

Figura 9 — Canvas Kangram com os letreiros ancora

Fonte: DO AUTOR, 2019
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O uso das formas e letreiros demonstrou suportar a construcao de
diversos projetos ao longo das experiéncias de compartilhamento do canvas
Kangram, a praticidade do esténcil, assim como das formas apresentou um grau
de aceitacao, interesse e reflexao de diversas etapas do ensinar e aprender.

O inicio da construcédo na segunda versao do canvas Kangram, espera-
se aprimorar as formas para uma distribuicdo melhor das areas, também uma
compactacao nas formas em posicdo no empilhamento e sobreposicdo das
pecas, para a confeccdo de um futura caixa ou estojo (case), para guardar as
pecas junto dos letreiros. Outro aprimoramento esperado é o desenho com

cantos arredondados para amenizar as quinas e suavizar o toque nas arestas.

As demonstracbes e uso do Kangram sugeriram também uma
possibilidade de usar im&s para fixar as formas e letreiros o que pode facilitar o
uso em grupos grandes ou entdo para uso de professores em quadros metélicos
apresentados na parede ou lousa.

Figura 10 - Segunda versao do canvas construido na Feira Maker 2019

Fonte: DO AUTOR, 2019

A proposta de uma metodologia aberta e flexivel para o desenvolvimento de
projetos inovadores e criativos de forma colaborativa e empdatica entre os
membros da equipe. O uso da ferramenta canvas Kangram espera-se 0



47

adiantamento de pontos chave e decisdes urgentes de um plano de acédo que
suporte a construcdo do projeto objetivando o inicio de concepc¢éo da criacédo

com 0s nove termos ancora:

O QUE? é utilizado para representar uma pergunta se nao a principal
sobre o projeto, simbolizando e aspirando o que sera estudado, pesquisado,
analisado e praticado para o avanco de habilidades e competéncias que a pratica

MAao na massa € capaz de sustentar.

POR QUE? ¢é a grande justificativa do projeto para equipe e para o
publico alvo ou persona como utilizado em design thinking esta imbricado

diretamente com mais um termo ancora para a etapa da criacao.

QUEM? séo as pessoas que vao utilizar esse produto, as personas que
precisam de sua solucédo ou podem ser afetadas pela sua inovacao.

Com base nos trés termos ancoras apresentados acima tém uma
perspectiva do que pode ser o resultado final do projeto, vale ressaltar o método
de construcdo das ideias e ou termos utilizados na ideacdo dos projetos é
sugerido utilizar post its pela caracteristica de flexibilidade, adaptabilidade e

conexao de forma visual e colaborativa das partes com a equipe.

Subsequente a criacéo planejamos a etapa Analise subdividida também

em trés termos ancora:

SIMILARES: um estudo do mercado, solugcbes, cases, materiais,
ferramentas e até habilidades que a equipe possui e ou gostaria de avancar pode
ser planejado com uma pesquisa de similares, 0s projetos existentes
semelhantes servem de escopo para protétipos eficientes e sustentaveis com
métricas de projetos abertos e licencas criativas podemos implementar estudos
e analises profundas em diversos pontos das mais variadas possibilidades de

construcdo dos projetos.

TECNOLOGIAS é a definicdo das principais ferramentas necessarias
para a constru¢cdo do projeto, pode envolver a disponibilidade, o acesso, a’
habilidades de manuseio e execucgao, assim como modificagdo ou alteracao.

Torna-se crucial uma imersao em conhecimento, testes e contatos com grandes
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areas do projeto e utilizacdo dos instrumentos necessarios para a construcao e

analise das métricas envolvidas.

ORCAMENTO toda acao pratica envolve materiais, pessoas, espaco,
tempo e consequentemente dinheiro. Tudo isso deve ser mensuravel e discutido
para a evolucdo dos projetos, definicdo e descricdo de orcamentos devem ser
discutidas, como a forma de alcancar verbas ou materiais, tudo deve ser
contabilizado descrito e compartilhado para que a equipe sempre tenha uma

visdo geral das métricas, materiais e custos aplicados no projeto.

A Ultima etapa definida como Aplicagdo conta com mais trés termos

ancora os quais esperamos que coopere na definicdo do plano de acdo séo eles:

SUPORTE € a equipe que trabalhard no projeto, todos que estédo
envolvidos efetivamente com a constru¢do mao na massa, interna e externa ao
grupo inicial, deve-se descrever as pessoas, suas funcdes, disponibilidades e
compromissos com o projeto para que ele aconteca de forma harmoniosa e

equilibrada.

CRONOGRAMA ¢ a construcdo de uma agenda com as equipes pode
ser dificil e delicada, deve ser discutida inicialmente sobre o prazo maximo de
entrega final como também qual estratégia vai ser aplicada para o
acompanhamento. sugerimos uma entrega de um primeiro protétipo o quanto
antes for possivel, para que a pesquisa avance no estudo das versées com as

métricas descobertas.

Uma estratégia rapida na construcdo de cronogramas é comecar pelo
fim, desenvolvida pelos autores John Biggs e Grant Wiggins, defendem a ideia
de planejar primeiro qual o assunto abordar e como montar seu produto. O
planejamento dos conteludos, recursos, espacos e metodologias necessarias
para a entrega destacando as decisdes das etapas e passos sdo necessarias
para a construcdo do produto com qualidade e valores efetivos. Atualmente
diversos aplicativos colaboram na gestao de cronogramas. O diagrama de Gantt

tem se mostrado de grande eficacia para projetos colaborativos e horizontais.

VALORES séo os resultados esperados, suas qualidades e

caracteristicas principais, principios e ideais a serem desenvolvidos.
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4.2 Como usar o Kangram

Inicialmente Kangram funciona como uma ferramenta de brainstorm que
visa auxiliar na concrecao de ideias. As definicbes de palavras-chave para as
lacunas sugeridas pretendem promover a discussédo e reflexdo das partes
envolvidas no todo no projeto desenvolvendo um ponto de vista macroscopico e

para tanto um plano de ac&o condizente com os valores definidos.

Figura 11 - Aplicag&o do canvas Kangram com alunos, 2019

Fonte: DO AUTOR, 2019

As formas geométricas assim como o0s letreiros em poder dos
participantes devem ser disponibilizadas e o0s membros estimulados a
completarem suas partes com uma pluralidade de ideias transcritas como
palavras-chave em post-it anexados as partes relacionadas a cada etapa em
debate com o grupo de acordo com o tema ou objetivo a ser estudado e ou

desenvolvido.
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Figura 12 — Alunos transcrevendo o formato para papel

Fonte: DO AUTOR, 2019

O desenvolver da ferramenta prevé o intermédio e mediacao de tutores/
especialistas para colaborar na reflexdo critica e inovadora das ideias por meio
de reflexdes. Posterior ao brainstorm inicial, as formas geométricas e letreiros
tem a funcionalidade de servirem como modelos para a transcrigcdo das lacunas
em um papel permanente, finalizando a analogia de planejamento e preparo das
ideias para a proxima etapa de construcdo, aplicacdo, validagcédo e entrega. O
uso de post-its é sugerido para que no processo de construgdo exista a
possibilidade adicionar, remover ou alterar qualquer termo, como gerir e

acompanhar o processo geral por toda a equipe de trabalho.
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Figura 13 —Canvas Kangram com post-its

Fonte: DO AUTOR, 2019

Um dos problemas atuais do ensino por projetos tem sido a dificuldade
de registro e documentacdo dos processos de pesquisa e construcdo dos
produtos que evidencie o aprendizado e o0 acompanhamento do
desenvolvimento das habilidades e competéncias necessérias ao projeto.

Para aplicar solucdes para os registros e documentacéo o planejamento
do tempo e a organizacao das etapas de forma compartilhada na construcdo dos
calendarios ou agendas a ser construido com o projeto deve ser decidido com a

equipe quais ferramentas e plataformas auxiliardo nas tarefas necessarias.

As complexidades envolvidas na construcéo de projetos educacionais
fizeram a demanda da criacdo de um framework completo que transpasse todas
as etapas de desenvolvimento do aprendizado e auxilie sua concluséao de forma

aberta e flexivel como um jogo dando suporte as todas suas etapas.

“[...] gamefication ndo é jogo: gamefication e a utilizacdo de mecénica,
estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a
agao, promover a aprendizagem e resolver problemas.” (ALVES, 2015, p. 98)

O framework além de suprir a base inicial de criagdo de ideias, deve

suportar todo o processo de constru¢cdo do projeto e garantir que o



52

desenvolvimento tenha auxilio na documentacdo, compartihamento e

propagacéo das ideias e solucoes.

A entrega e avaliagédo das apresentagcdes pode ser pautada na utilizacao
do quadro de forma criativa e critica, a exposicdo das ideias assim como as
relacBes construidas com as etapas e as perguntas ancora pretendem elucidar

0s principais pontos de um plano de trabalho de cocriag&o.

A razao pela qual trazemos os games para nossos programas de treinamento
e o0 poder que eles produzem no engajamento e a forma como podem
promover a aprendizagem de maneira divertida de eficaz” (ALVES, 2015, p.
37)

Por fim a metodologia Kangram pretende auxiliar também na
apresentacdo das ideias e dos produtos, para aplicar habilidades de
comunicacdo, alfabetizacdo midiatica e informacional. A estruturacdo dos
projetos pode colaborar na construcdo de apresentacbes completas e

impactantes.

Figura 14 - Alunos utilizando as formas como stencil, 2019

Fonte: DO AUTOR, 2019
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5 Justificativa

A crescente evolucao tecnoldgica junto da internet possibilitou uma vasta
distribuicdo dos bens de consumo e producdo intelectual, possibilita aos
interessados fabricar, construir e resolver seus problemas, expressar-se com 0s
mais diversos materiais e linguagens. Diante dessa pluralidade o olhar criativo
do artista pesquisador pode registrar e analisar os aparatos tecnolégicos da
atualidade para a criacdo e compreensdo de suas funcionalidades e
mecanismos de configuracdo e producdo de linguagens que pretendem
colaborar na reflexdo de construcdo de produtos inovadores e criativos na
interface do ensino e aprendizagem como objetos transmidiaticos gracas as
ferramentas de fabricacdo digital e a disseminacdo da cultura do cédigo aberto

em espacos de criacdo como makerspaces e fablabs.

As experiéncias de ensino disruptivo e as novas formas de ensinar e
aprender, em um mundo conectado e personalizado, a aprendizagem baseada
em projetos oferece uma gama de possibilidades e poténcias para o
desenvolvimento educacional, o ensino pautado na construcdo de projetos de
inovacdo e criatividade alinha os ideais das habilidades e competéncias

destacadas como necessarias para a sociedade do século XXI.
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6 Resultados obtidos

Um primeiro prototipo de canvas foi criado para a organizacdo e gestéo
de projetos educacionais que objetivam por apresentar um produto criativo, tais
ferramentas foram desenvolvidas para provocar o esclarecimento das etapas
necesséarias ao processo de criagcdo e compartilhamento de ideias e produtos
para a construcao de um framework educacional com alternativas aos problemas

do paradigma do analégico e do digital na educacéo.

O uso da primeira versdo do Kangram, mostrou-se efetivo no
desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, solucdo de
problemas e colaboracdo. Mostra-se de facil aceitacdo e instrumentalizacéo por
alunos e professores, e sua caracteristica de abertura e flexibilidade foi
comprovada na aplicacao de projetos de analise de problemas, ou de construcéo

de produtos criativos.

Dessa forma as proximos passos de pesquisa e pratica tem sido o
desenvolvimento de um framework que auxilie, expanda e conecte 0s registros
e documentacdes produzidas na forma de uma diario de bordo hibrido, analégico
e digital, que gerencie e compartilhe os status de constru¢do dos projetos para
gue dessa forma evidencie a evolucdo das habilidades e competéncias de forma
integral, critica, criativa e divertida utilizando os meios digitais juntos do analégico
e perpetue sua documentacao para futuras pesquisas e consultas. Iniciou-se a
construcdo de um hotsite para a divulgacdo dos projetos, dos materiais e
métodos envolvidos na metodologia Kangram na interface da aprendizagem
baseada em projetos (ABP), design thiking e com caracteristicas de abertura e
flexibilidade.

Para testar alternativas no registro e documentacéo foi implementado
uma wiki com o sistema wiki.js para a propagacéo das informacdes e teste da
aplicabilidade das wiki como ferramenta de armazenamento e compartilhamento
do desenvolvimento dos projetos. A wikijs tem a possibilidade de
instrumentacdo da tecnologia markdown uma linguagem simples de marcacéo,
sinalizada atualmente com uma ferramenta atual para a alfabetizacao digital e

midiatica.
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Figura 15 — Wiki.js do Kangram

« @ T wikl kangram.com.br/kangramjo-que-#? RO R 4 i O % & » =
b 2 e
- kangram que-é
0 que é - Kangram
Kangram - O que &
Kangram - O que é
A‘dm"\s\ld\u"
0 que é
Metodologia aberta e flexivel para o de projetos inovadores e criativos de forma

colaborativa e emptica entre os membros da equipe. Com o uso da ferramenta canvas Kangram

espera-se 0 adiantamento de pontos chave e decisBes urgentes de um plano de um agdo que suporte a

construgéo do projeto objetivando o inicio de concepgao da criagao com trés termos ancora: 9
|

€ utilizado para representar uma pergunta se nao a principal sobre o projeto, simbolizan

Fonte: DO AUTOR, 2019

Uma caracteristica implementada para representar o hibridismo das
ferramentas envolvidas € a possibilidade de indexac¢éo dos links construidos na
wiki com qrcodes, para que 0S projetos em suas apresentacdes possuam
conectividade com o mundo digital. Os grcodes podem ser anexados a wiki e
impressos para a virtualizacdo dos projetos e dessa forma ampliar as

possibilidades de documentacdo com as tecnologias como fotos e videos.

Por fim para auxiliar a construcéo dos projetos de forma hibrida projetou-
se um planner na forma de um caderno / agenda que possua links de qrcode

para ser adicionados conforme a evolug&o dos projetos.
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Figura 16 — Mockup do planner Kangram
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Fonte: DO AUTOR, 2019

Para compor o framework de aprendizagem baseada em projetos, foi
aplicado uma rubrica de avaliacdo com os pares envolvidos que colaborou com
o aprimoramento das versdes e tem auxiliado nas métricas e modificacdes
futuras, as rubricas fazem parte de metodologias de aprendizado pautadas em
habilidades e competéncias, principalmente sécio emocionais, imprescindiveis a
realidade de construcédo de projetos compartilhados. As rubricas servem para
exercitar o autoconhecimento e a autonomia dos estudantes, caminha ao lado

de teorias de gameficacdo e protagonismo estudantil.



Figura 17 — Rubrica de avaliac&o de habilidades e competéncias
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APLICADO

DOMINIO

INICIO

engajamento (10

0 aluno apreseta-se disposto e interessado

Demonstra-se participativo com seu
grupo, no entanto nem sempre

Precisa de estimulo e comandos para

Participa pouca e se mostra

ots) emtodo o processo de construgio do participa das discussbes e ou colabora |participar das atividades e discussdes | desinteressado (5 a 0 pts)
projeto de seu grupo e dos demais (10 pts) | com os outros grupos (9 a 8 pts) (726pts)
Planejamenta na maioria das vezes o aluno o aluno vem preparado para a aula
reparo/ 0 aluno demonstra-se preparado com apresentou-se preparado para as em algumas atividades e precisade | Aluno ndo procura atender as tarefas
peepa antecedenciz para as atividades, aplicado e | atividades, precisand da colaboracao | orientacoes e comandos para exigidas e necessita de orientacao
autonomia (20 pts) : : " . .
com autonomia para o desenvolvimento das | do professor para conclulr suas tarefas. | concluir seus trabalhos na maioria | comandos a todo 0 momento para
etapas (202 15 pts) (142 11 pts) das vezes (102 6 pts) cumprir suas tarefas (5  Opts)
Existe uma estrutura de organizagéo Falta de organizacao e dlareza nos
Organizagdo (20pts) O trabalho apresenta-se deformaclarae | porem nao comtempla todo o processo | ha o inicio da construcao de uma | passos, etapas e resultados
completa (203 16 pts) de construglo do projeto (15 3 10 pts) | estrutura organizacional (93 5 pts) _|alcangados (4 2 0 pts)
Portifolio A documentacio esta completa porem
Documentagio A o registro do os registros de deforma |a foi

(20pts) completa com todos as etapas, apresenta | satisfatorla, faltando apenas algumas | parcialmente e nao contempla Documentag&o inexiste ou nao
imagens e ou videos (20 a 15 pts) imagens, fotos e videos (142 10 pts) _|imagens e ou videos (9 a 5 pts) evidencia o processo (4.2 0 pts)
As 9 etapas do projeto (Kangram) estéo

Registros (20pts) descritas e registradas comoum todo (20a |8 a 7 partes do projeto (Kangram) est3o 6 a 5 partes foram discutidas (1229 | menos de 5 partes do projeto foram
17 pts) (16213 pts) pts) (82 0pts)
Pesquisa a entrega do produto apresenta
Entrega (105t a entrega do projeto esta completa e todos os | entrega e 0s prazos foram cumpridos |lacunas e os prazos nao foram
ga (0p prazos pré-definidos foram cumpridos (10 o em suamaioria(7a6  |a entrega foi insuficiente e os prazos
pts) p ido (9.2 8 pts) pts) nfo foram respeitados (52 0 pts)
TOTAL 100 pontos

Fonte: DO AUTOR, 2019

Figura 18 — Canvas Kangram 2 verséao

Fonte: DO AUTOR, 2019
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7 Comentarios gerais e perspectivas

Ao contrario de formas mais tradicionais de pensar sobre criatividade e
o aprendizado, acredita-se, com o advento da Internet, a informacéo vem sendo
colocado em xeque pelos usuarios sem ter consciéncia sobre suas atitudes
éticas e legais, além do conhecimento e a veracidade. As informacgdes sdo algo
talvez fora das estruturas e criticas institucionais. Podemos confundir sua
acessibilidade e o coro de vozes como verdade; isto ndo quer dizer que a
informacdo é necessariamente criada, uma melhor descricdo disso pode ser
"representacdo” ainda fadando de uso para cristalizar uma cultura de anélise e
acOes construidas com base em fatos, necessidades e inovagdo para as

solucBes da sociedade.

Embora seja muito abrangente, fornece uma sec¢éao transversal de visoes
gue nos mostra como podemos comecar a entender as mudancas culturais

drasticas que estdo em andamento atualmente.

“[...] o dominio dos instrumentos culturais de maneira autbnoma, pressuposto
do blended, permite ao aluno uma concepc¢do mais apurada do mundo e de
seu momento histérico, o que contribui para a formacdo voltada para a
cultura, trabalho, a sociedade e a politica” (BACICH 2015 p. 188)

O uso do framework Kangram pretende suportar a etapa de construcao
dos projetos, além de estruturar-se em intensa pesquisa e pratica das mais
possiveis partes dos processos de aprendizagem, cada qual com seu interesse
e autonomia, desenvolvendo dessa forma uma aprendizagem critica, autbnoma

e gue possibilite o protagonismo dos envolvidos.

A pluralidade de habilidades que esses projetos envolvem demostra a
interdisciplinaridade aplicada no aprendizado de forma ativa e compartilhada
com as ferramentas e 0s saberes necessarios para boas praticas do século 21.
Para tanto a questdo mais relevante e significativa da educacédo baseada em
metodologias ativas é mudar o foco dos agentes educacionais, os professores
descem dos pilares de detentores do conhecimento e passam a ser mediadores
e aliados aprendizes, assim o0s alunos sdo agentes ativos de sua propria
aprendizagem, além de explorarem mais significativamente as praticas

colaborativas no processo.
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“O papel do professor hoje € muito mais amplo e complexo. N&o esta centrado
s6 em transmitir informagdes de uma area especifica; ele é principalmente
designer de roteiros personalizados e grupais de aprendizagem e
orientador/mentor de projetos profissionais e de vida dos alunos” (MORAN,
2018, p. 21).

Kangram objetiva sensibilizar o planejamento aberto e compartilhado
entre a equipe, buscando gerar empatia entre seus os membros para a tomada
das melhores decisdes na construcdo de um projeto que satisfaca todos. Na
forma de um quadro fragmentado em nove formas geométricas e seus nove
titulos ancora representativos, espera-se a visualizacéo do projeto como um todo
pelo grupo assim como a possibilidade de alteragbes e discussdes criticas e

criativas no processo de desenvolvimento.

O framework Kangram comp@e uma visao total do projeto para que seus
membros possam conhecer as potencias do desenvolvimento de projetos
educacionais. O uso do Kangram apetece o desenvolvimento de habilidades
como o raciocinio critico e a solucao de problemas, busca a reflexao critica dos

problemas e das possiveis solucfes de implementacao.

O desenvolvimento de metodologias educacionais que prezam a
construcdo de projetos implica acbes necessarias a propria especificidade na
construcdo de projetos, que deve ficar clara e objetiva para que os membros

apliquem de forma autbnoma até sua finalizacao.

Essas perspectivas nascem no desenvolvimento do protagonismo
educacional, em areas e acodes inovadoras. Para que uma aprendizagem seja
efetivamente ativa, existe a necessidade da disposi¢céo de todos os recursos que
venham a ser utlizados e estejam preparados, disponiveis e aptos a
funcionalidade. Proporcionar estruturas de reflexdo sobre o desenvolvimento e
possibilitar a explicacdo do processo de indagacdo utilizando escuta ativa e
estimulada, acrescentando momentos de debates e questionamentos praticados
e respeitados por todos os envolvidos. Inclui-se também o processo avaliativo e
reflexivo sobre a eficacia do desenvolvimento do projeto e possiveis mudancas
e melhoramentos numa préxima oportunidade. E por fim, uma possivel entrega
de um produto ou intervencao planejada com avaliacdes. Para dessa forma

compor o framework Kangram no registro e documentac¢éo de todo o processo.
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Aprender algo que tenha significancia real para o aluno desperta seu
interesse e tem consequéncia direta na qualidade do desempenho académico.
Para Bender (2014, p.15)

Por meio dessa abordagem, encontramos alguns dos limites éticos e o
status desses artefatos tateis, fazendo com que suas participacdes sejam mais
imediatas do que o discurso cientifico, que muitas vezes é de dificil acesso para
0 publico em geral. A experiéncia proposta na pratica, visa estimular a reflexao,
conscientizacdo e debate sobre as questdes éticas e sociais dos processos de
ensino aprendizagem para o0 maior numero, além do circulo académico por meio
da cultura do conhecimento livre e aberta, hoje possivel gracas ao hibridismo da
sociedade.

Como se sabe, a conexdo entre o pensamento e o aprendizado é
anterior & atual sociedade da tecnologia e da informacdo. O conhecimento das
relacbes ancestrais desde um passado remoto sempre se teceu a partir da
realidade, a experiéncia para uma linguagem de criacdo, que promove 0 campo

da informacao, hoje ativa nas escolas e nos processos de ensino.

O framework KANGRAM pode ser uma ferramenta potente para a
aplicacdo em processos de ensino por problemas. O ecossistema de inovacao
promovido pela construcdo do canvas KANGRAM é uma plataforma livre,
flexiveis e facil de usar. Pretende tornar-se muito mais do que apenas uma
ferramenta de design thinking, mas um ecossistema inteiro apoiando estudantes

em todas as areas de conhecimentos na construcao de seus projetos.

A sociedade do compartilhamento da informacé&o e do fazer colaborativo
promove o aprender fazendo, hands-on - mao na massa que envolve esta forma
de aprendizagem criativa acessivel financeiramente e tecnicamente ao publico
de todas as idades. Isso pode ser entendido como uma forma de abertura no
ensino pautado apenas na transmissao de conteudo de mao Unica, professor-
aluno. Em suma, uma educacdo maker € menos uma sala de aula e mais uma
palestra motivacional sem palavras. A chave para o sucesso do movimento
maker € a mudanca do conhecimento depositario para uma realidade propicia
para a exploracéo, criatividade, inovacao e colaboracdo com as maos-na-massa

sobre os materiais e os problemas do mundo real.
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Uma exploracdo continua das posicoes, debates atuais sobre os
sistemas e a estruturacdo do ensino, envolvem o reimaginar da relacdo entre os
cidaddos globais e os atores soberanos com o0s complexos institucionais,
incluindo suas estruturas visiveis, opacas e sombrias que entre muitas outras
coisas discute a transparéncia dos governos, a morte da liberdade criativa nas
universidades sendo contemplada pelos financiadores, e 0 esgotamento dos
recursos naturais, a transicdo da sociedade de consumo para uma sociedade

intelectual.

Aprender mais sobre o discurso, escrito pela propria nocdo de um
conhecimento publico acessivel pela internet, questiona sua propriedade,
seguranca e como veiculo de comunicagdo aberta / privada. As tecnologias da
informacdo e comunicacdo atuais vém apresentando o discurso de sistemas
interceptaveis comunicacionais criptografados, algoritmo de aprendizado de
maquina ou inteligéncia artificial demonstrando como esses sistemas
construtivos podem ser utilizados e instrumentalizados criativamente & inovacéo
para solucionar os problemas da sociedade com seus valores vigentes

construidos por uma educacao critica, ativa e criativa.
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