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CAPITULO 9. DESENHO, PEDAGOGIA
E TECNOLOGIA: UMA ABORDAGEM
PARTICIPATIVA PARA O
DESENVOLVIMENTO DE ESPACOS DE
APRENDIZAGEM COM TECNOLOGIA

Diogo Casanova
Introdugao

Os dltimos vinte anos produziram mudangas significativas na
forma como a sociedade acede a informagao. A informagio estd agora
em todo o lado e pode ser acedida através de computadores pessoais,
computadores portdteis, dispositivos moveis, e relégios inteligentes.
A tecnologia estd amplamente difundida na sociedade mudando a
forma como vivemos individualmente e em grupo, criando oportu-
nidades e expandindo horizontes; contudo pode-se argumentar que
a tecnologia estar ainda pouco imersa na Educagio e, em particu-
lar, no Ensino Superior. As institui¢oes de ensino superior parecem
resignadas ou relutantes em abragar a inovagao e novas formas de
lidar com a tecnologia. Uma pesquisa realizada em duas instituicoes
de ensino superior na Austrilia relata a percep¢ao dos estudantes
sobre a “utilidade” da tecnologia digital no ensino e aprendizagem
(Henderson; Selwyn; Aston, 2017). Os autores concluem que os es-
tudantes tendem a dar mais importincia a tecnologia quando esta
os ajuda a organizar e gerir os seus estudos, permitindo o acesso a
informagao, a partir de qualquer lugar e permitindo poupar tempo
de trabalho. Sao feitas menos referéncias a tecnologia na sala de aula
para enriquecer a aprendizagem, promover a colaboragio, promover
o envolvimento e a interagdo. Os resultados sugerem uma reflexao
sobre de que forma estd a tecnologia a permitir gerar connectivismo
e criatividade na aprendizagem, uma vez que sugere que os estu-
dantes estdao a olhar mais para ela como facilitadora de contetidos
e como forma de organizar a sua experiéncia de aprendizagem. Os
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investimentos em ambientes virtuais de aprendizagem, sistemas de
gravagao de aulas ou plataformas de suporte a avaliagao digital pa-
recem surgir em resposta a procura, por parte dos estudantes, de
melhores ferramentas e repositorios para melhorar a sua organizagao
de aprendizagem e acesso a informagio. Mas como vdrios autores
sugerem, as tecnologias nio estio a cumprir o que prometem fazer,
que ¢ expandir o conhecimento, aumentar a criatividade e ligar os
alunos a outros alunos e a um mundo de conexdes e oportunidades
(Henderson; Selwyn; Aston, 2017; Verdonck ez al., 2019).

A pesquisa demonstrou que embora a tecnologia possa melho-
rar a experiéncia dos alunos, ¢ frequentemente abordada de forma
pouco sofisticada, especialmente quando comparada com os con-
textos em que os alunos utilizam a tecnologia no seu dia a dia (Bae-
pler; Walker; Driessen, 2014; Kénings; Seidel; Merriénboer, 2014).
Os ambientes virtuais de aprendizagem sio muitas vezes inestéticos
e impessoais; os computadores portdteis ndo cabem nas mesas e as
tomadas eléctricas sao geralmente escassas, inacessiveis e muitas ve-
zes nao funcionam. A integracio de celulares, de tablets e de outros
dispositivos méveis nas salas de aula continua a ser uma construgao
tedrica e, quando sdo utilizados, normalmente sdo-no feito de for-
ma artificial (Rossing ez al., 2012; Verdonck ez al., 2019). A tecno-
logia parece ser mais frequentemente utilizada para o estudante se
ligar a0 mundo exterior, em ambiente social, em vez de ser utilizada
para acrescentar valor na sala de aula. As abordagens pedagégicas
parecem incoerentes e nio alinhadas com o potencial da tecnolo-
gia, uma vez que parecem demasiado formais e pouco centradas
no estudante. Pode-se discutir o quanto esta situagao ¢ motivada
por um défice de integra¢io da tecnologia na concep¢io de espacos
de aprendizagem. Embora a pesquisa no desenho dos espagos de
aprendizagem tenha vindo a crescer visivelmente desde que Temple
argumentou ser um tépico pouco estudado (2008), poucas referén-
cias tém sido feitas na literatura a pesquisa em desenho de espacos
de aprendizagem. Baseamos o nosso argumento no trabalho con-
duzido por académicos como Janssen, Konings; Van Merriénboer
(2017), Pedro (2017) Sherringham; Stewart (2011), Park e Choi
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(2014), Casanova; Di Napoli; Leijon (2018) que, utilizando dife-
rentes abordagens e métodos de pesquisa, recolheram evidéncias de
como a prética pedagégica pode informar o processo de concecio e
de desenho dos espacos de aprendizagem.

Neste capitulo, apresenta-se uma perspectiva na pesquisa de es-
pagos de aprendizagem potenciados pela tecnologia (EAPT), cen-
trando-nos na forma como as percep¢oes dos estudantes e professores
sobre estes espacos podem contribuir para a sua concepgao atual e de
como a tecnologia pode ser integrada de uma forma mais eficaz e til.
Acreditamos que ao promover esta forma de envolvimento das bases,
os agentes educativos poderao ser capazes de promover a construgao
de EAPT que sejam realmente adequados para os seus utilizadores.

Além disso, a oportunidade de realizar pesquisa sobre o proces-
so de concepgao dos EAPT pode gerar conhecimento relevante so-
bre a forma como estudantes e professores percepcionam as tecno-
logias no processo de aprendizagem e de como estas percepgdes, por
sua vez, podem ser utilizadas no desenvolvimento de novos espacos
de aprendizagem. Bligh (2014) argumenta que o envolvimento dos
utilizadores na reflexao sobre o processo de concep¢io dos espacos
de aprendizagem pode levar a construgdo de espacos de aprendiza-
gem mais significativos, inovadores e eficazes.

Esta pesquisa visa discutir o objetivo e o valor das tecnologias,
redesenhando um grande (0 “Cubo”) e um pequeno (a “Papoila”)
EAPT. Quer-se explorar como estudantes e professores redese-
nhariam os seus espacos de aprendizagem e de como utilizariam a
tecnologia para responder aos diferentes desafios da concepgio do
espago. A pesquisa realiza-se no 4mbito do ensino superior, mas os
seus resultados podem e devem ser refletidos e enquadrados noutros
contextos educativos.

1. Revisao da literatura

A pesquisa no ensino superior tem levantado questoes sobre
as influéncias no desenho dos espacos de aprendizagem que estao
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ancoradas na tradigdo, na estética e na eficiéncia do espago e nas
influéncias da arquitetura dos edificios ao invés de estarem anco-
radas nas necessidades de aprendizagem e ensino dos estudantes e
professores (Beichner, 2014; Neary; Beetham, 2015; Scott-Webber,
2013). O desenho de espagos de aprendizagem foi influenciado pela
relagdo tradicional entre o professor e os estudantes que foi sendo
desenvolvida desde a Grécia antiga, na qual o professor recitava a
informagao de um livro e os seus alunos ouviam e copiavam no seu
préprio caderno de notas. Beichner (2014), na sua revisao histérica
do desenho de espagos de aprendizagem, remete-nos para a época
romana e explica que a tradi¢do unidirecional do ensino era supor-
tada na necessidade de doutrinar os monges no dogma da igreja
cristd. Pedagogicamente, a organizagao do espaco representa uma
mensagem implicita aos seus intervenientes de que a fungio do pro-
fessor ¢ falar enquanto que a funcao do estudante é ouvir (Jessop;
Gubby; Smith, 2012). Promover a aprendizagem centrada no estu-
dante nestes espacos de aprendizagem é um desafio, uma vez que
nao ¢é natural (Scott-Webber, 2013). Para superar este desafio, nas
tltimas trés décadas, as ideias tradicionais de uma sala de aula tém
vindo a mudar, de lugares de fila em fila, onde pouca atencio ¢ dada
a0 uso de tecnologias, para pequenos espagos colaborativos que re-
tnem computadores, mobilidrio de trabalho colaborativo e multi-
plas telas de projecio (Wilson; Randall, 2012). Esta mudanca na
concepgao do espago de aprendizagem ¢é particularmente relevante,
uma vez que hd cada vez mais evidéncias de que a forma como o es-
pago de aprendizagem ¢ desenhado influencia a forma como os seus
utilizadores concetualizam a pritica pedagégica (Jamieson et al.,
2000; Jessop; Gubby; Smith, 2012; Park; Choi, 2014; Verdonck ez
al., 2019). Na mesma linha, Brooks (2012) demonstrou que o com-
portamento de professores e alunos se altera quando se comparam
as priticas numa sala de aula de aprendizagem tradicional com um
EAPT. A pesquisa de Brooks (2012) demonstra que nio sé hd dife-
rencas entre as praticas pedagégicas dentro de cada tipo de espaco,
mas que tanto os comportamentos dos estudantes como os com-
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portamentos dos professores mudam em conformidade. Os profes-
sores agem mais como facilitadores, monitorizando o trabalho dos
estudantes e concebendo estratégias para uma aprendizagem mais
ativa e colaborativa e, como consequéncia, os estudantes tornam-se
mais ativos e participativos no processo de aprendizagem.

Embora alguns autores defendam que as tecnologias de apren-
dizagem tém o potencial para transformar a aprendizagem e podem
servir como resposta aos desafios do século XXI (Cerratto-Parg-
man; Jirveld; Milrad, 2012; Hikkinen; Himildinen, 2012; Ver-
donck ez al., 2019), outros reconhecem que a tecnologia pode, por
vezes, interferir com as experiéncias de aprendizagem dos estudan-
tes (Lowerison ez al., 2006; Mei; May, 2018; Schmid ez 4/., 2009) e
tornar as estratégias pedagdgicas mais artificiais. Parece haver uma
tendéncia para os entusiastas da tecnologia darem uma relevancia
desproporcionada ao desenvolvimento de novas funcionalidades e
darem pouca aten¢do sobre como as tecnologias podem, pedago-
gicamente, ser utilizadas como parte integrante das ecologias de
aprendizagem (Cerratto-Pargman; Jarveld; Milrad, 2012). Do mes-
mo modo, a tecnologia é por vezes vista como um obstdculo para
melhores experiéncias de aprendizagem quando, de facto, é a forma
como estd a ser utilizada que limita o seu potencial. Concorda-
mos com as palavras de Cerratto-Pargman; Jirveld; Milrad (2012)
quando sugerem que a integracio da tecnologia tem de ser planeada
desde o inicio numa relagao simbiética com as estratégias pedagé-
gicas e com o espago fisico e conceptual. Neste sentido, Radcliffe
(2009) apresenta um quadro para a incorporagio da tecnologia e da
pedagogia na concepgio de espagos de aprendizagem combinan-
do pedagogia, espaco e tecnologia. O autor apresenta um conjunto
de orientagdes para compreender as interligacoes dinimicas e si-
nergéticas destes trés vectores na concepgao e avaliacdo do espaco.
Esta sinergia sugere que a tecnologia tem o papel de melhorar o
espaco, tornando-o, assim, melhor e mais adequado para apoiar as
estratégias pedagdgicas. Radcliffe (2009) sugere, portanto, que a
tecnologia deve ser incluida na concepgiao do espago, mas também
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quando se refletem as préticas pedagdgicas, uma vez que influencia
a forma como os interessados interagem com o espago. Da mesma
forma, Brown e Long (2006) sugerem que existem trés dimensoes
principais para apoiar a concep¢io de espacos de aprendizagem.
Em primeiro lugar, devemo-nos centrar nos principios e teorias de
aprendizagem, e na forma como os estudantes aprendem individu-
almente e em grupo; em segundo lugar, devemos permitir que os
estudantes tragam os seus dispositivos méveis pessoais reforcando
as condicoes fisicas para que estes sejam utilizados; e em terceiro
lugar devemos promover a aprendizagem centrada no estudante,
necessitando, assim, de responder a necessidade de uma integracio
homogénea de servicos e dispositivos que apoiem a aprendizagem.
A primeira tentativa de trazer os beneficios da aprendizagem
colaborativa e interativa para os espagos de aprendizagem utilizan-
do tecnologia foi o projeto Scale-up (Student-Centered Activities
for Large Enrollment Undergraduate Programs) na Universidade
da Carolina do Norte (Beichner ez 4/., 2000). Foi redesenhada uma
disposicao do espaco de aprendizagem centrada na posi¢ao do pro-
fessor, na forma como os estudantes estavam sentados (com uma
organizacio de cadeiras em forma de cabaret), e na integracio de
trés computadores em cada mesa com nove alunos divididos em
grupos de trés. A originalidade deste projeto é que combina o rede-
senho do espago de aprendizagem com o desenvolvimento de uma
nova estratégia pedagégica. Os estudantes trabalhariam juntos em
grupos de trés para responderem a um problema especifico e, depois
de resolverem o problema, partilhariam os resultados com os res-
tantes dois grupos. Neste projeto, o espaco informou a concep¢ao
de uma nova pedagogia. Um estudo semelhante foi realizado no
Massachusetts Institute of Technology com o projeto Teal (Tech-
nology Enabled Active Learning). Neste espago utiliza-se um con-
junto de ferramentas de comunicagao, simula¢do e visualiza¢do na
drea da Fisica numa sala de aula redesenhada que facilita a interagio
em grupos (Dori; Belcher, 2005). Os autores descobriram que os es-
tudantes interagiam socialmente 4 medida que desenvolviam a sua
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compreensdo conceptual de uma forma que nao era possivel obter
em salas de aula mais tradicionais. Finalmente, o Tiered Learning
Space (Verdonck ez al., 2019), um espago enriquecido por tecnologia
desenhado em vdrios niveis, fazendo assim a separagao de grupos de
estudantes, apresenta evidéncias sobre a percepgao dos estudantes
sobre o valor das tecnologias de aprendizagem na concepg¢io do
espago de aprendizagem, referindo que os estudantes participaram
ativamente num modelo tecnolédgico que estd suportado em multi-
plas telas de projegdao com a possibilidade de se interligarem através
dos seus préprios dispositivos méveis. Os estudantes referem-se ao
facil acesso ao ambiente de trabalho e aos seus proprios dispositivos
sem necessidade de se deslocarem fisicamente pela turma, permi-
tindo assim a intera¢do, uma melhor visualizacio do contetdo e a
promogao da flexibilidade.

2. Metodologia

Nesta pesquisa utilizam-se técnicas de desenho participativo
(Da Concegdo Rossini, 2014) como abordagem de recolha de da-
dos. Embora o desenho participativo tenha sido criado inicialmente
em contextos sociopoliticos, a sua utilizagdo foi alargada a outros
contextos como as criangas (Frauenberger; Good; Keay-Bright,
2011) ou idosos (Frohlich; Lim; Ahmed, 2014). Os resultados mos-
traram que quando as partes interessadas (os seus utilizadores ou
consumidores) estao envolvidas na concepg¢ao dos produtos, esses
produtos tornar-se-ao mais utilizdveis, escaldveis e sustentdveis (Da
Concecio Rossini, 2014; Fishman, 2013). Além disso, estes utiliza-
dores ficardo imersos na experiéncia de produzir um conceito que
para eles tem significado, o que lhes dd um sentido de pertenca
e participacio. O desenho participativo tem vindo a ser utiliza-
do como método de pesquisa qualitativa como meio de recolher
as percepgdes dos participantes devido ao nivel de envolvimento e
imersdo que enfrentam quando envolvidos neste processo (Casa-
nova et al., 2020; Casanova; Alsop; Huet, 2021; Cerratto-Pargman;
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Jarveld; Milrad, 2012; Janssen; Konings; Van Merriénboer, 2017;
Konings; Seidel; Merriénboer, 2014).

Para esta pesquisa, recorremos a focus group criativos, nos quais,
estimulados por técnicas de narrativa e temas de desenho, os parti-
cipantes sio encorajados a redesenhar os conceitos propostos, per-
mitindo ao longo do processo identificar um conjunto de dados
que servem para informar futuras decisoes de desenho. A pesquisa
apresentada teve lugar numa universidade localizada no sudeste de
Inglaterra. Foi escolhida uma amostra de estudantes e professores
com base nas suas dreas disciplinares. Participaram vinte e cinco
estudantes de 19 a 35 anos, de diferentes disciplinas, e trinta e dois
professores, também de vdrias disciplinas, e em vidrias fases das suas
carreiras. Treze focus group foram realizadas com a inten¢ao de re-
desenhar espagos de aprendizagem. Um dos cendrios propostos ti-
nha como objetivo redesenhar um grande espago de aprendizagem
(nove focus group) denominado “o Cubo”; o outro cendrio procura-
va redesenhar uma sala pequena pensada para trabalho de grupo
(quatro focus group) denominada de “Papoila”. Uma vez que estdva-
mos conscientes de que as vozes dos professores podiam suprimir
as vozes dos estudantes durante as discussoes, os focus group foram
organizadas para estudantes e para professores em separado.

Para ilustrar cada um dos cendrios foram desenvolvidos dois
protétipos de espagos apresentados aos participantes através da nar-
racio de uma histéria sobre a pritica de ensino e aprendizagem em
cada espaco (Muller, 2007). A narragdo de histérias permitiu aos
pesquisadores criar um cendrio de vida real que deu uma sensagio
de autenticidade aos cendrios apresentados. Esta estratégia deu aos
participantes, nio sé a oportunidade de refletir sobre os temas de
desenho, mas também como se envolveriam com o espaco num
cendrio da vida real, e como poderiam utilizar a tecnologia para
melhorar esta experiéncia. Cada focus group tinha uma duragao mi-
xima de uma hora e estava dividido nas seguintes etapas:

i. O protétipo foi apresentado aos participantes utilizando uma

técnica de narra¢io de uma histdria. Foram dadas explicagoes
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sobre o que poderia significar estar envolvido como estudante e
como professor no “Cubo” e na “Papoila”. Simultaneamente, o
narrador apresentava imagens da disposi¢ao de cada protétipo
mostrando detalhes de arquitetura do espago, do mobilidrio e
das caracteristicas tecnoldgicas. Enquanto se ouvia a narrativa,
pedia-se a cada participante que escrevesse em um bloco de no-
tas as caracteristicas que desejavam guardar, remover ou alterar.
Esta fase demoraria cerca de quinze minutos.

ii. Os participantes teriam entdo tempo para discutir e refletir
sobre as implica¢oes do espaco de aprendizagem e sobre o papel
da tecnologia no mesmo. Ser-lhes-ia novamente perguntado,
mas agora como grupo, o que desejavam guardar, remover ou
alterar no cendrio apresentado. Este seria 0 momento em que se
juntavam algumas das notas individuais de cada participante
numa folha de papel que agruparia as percepgoes de todos os
membros do grupo. Esta tarefa permitiu a cada grupo comegar
a iniciar um processo de redesenho havendo um posicionamen-
to do grupo partilhado em relagao ao espaco. A folha de papel
e as notas eram utilizadas com o objetivo de ajudar os parti-
cipantes a expressar os seus pensamentos. Esta fase demorava
normalmente cerca de vinte minutos.

iii. Os participantes redesenharam o espaco de aprendizagem de
acordo com o que tinha emergido das discussées. Em cada mesa
de desenho cada grupo tinha, a sua disposigao, trinta fotogra-
fias de mobilidrio e solucoes tecnoldégicas de outros espagos de
aprendizagem ja construidos. Estas fotografias visavam propor-
cionar novos conceitos e promover a criatividade de pensamento
para os participantes menos preparados para realizar este exerci-
cio. Tesouras, ldpis de cor, marcadores e uma tela estavam tam-
bém disponiveis para ajudar os participantes neste exercicio. A
ideia era replicar um ambiente de desenho e de criatividade. Os
participantes tentariam, entio, redesenhar o prototipo reunindo
a sua propria critica do espago, com algumas sugestoes identi-
ficadas nas fotografias, e algumas ideias geradas durante as dis-
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cussoes. Esta atividade durou até ao final da sessao, culminando

com o grupo a ter de dar um nome diferente ao espago, o que

representaria a forma como viram, em grupo, o seu espago rede-
senhado. Cada grupo teria, no final, de fazer uma apresentagao

do seu espaco identificando as suas principais caracteristicas e o

racional para o nome que deram ao espago.

Os dados dos focus group foram recolhidos pelos pesquisadores
utilizando as notas individuais, os esbogos feitos pelos participan-
tes, as notas de campo tomadas pelos pesquisadores e a gravacao
dudio da apresentacao final que permitiu uma melhor contextuali-
zagdo de cada decisdo de concepgio tomada. Todos os dados foram
anonimizados e subsequentemente analisados utilizando o software
NVIVO9. Os dados foram recolhidos e analisados respeitando to-
dos os requisitos éticos, anonimato, e confidencialidade dos dados.
Os dados foram categorizados com base numa anilise temdtica
indutiva (Braun; Clarke, 2020). Da recolha de dados emergiram
trés temas que discutiremos na sec¢ao de resultados: visualizagao,
interagao e interfaces tangiveis ou tablets.

Mais tarde, um desenhador profissional melhorou os esbogos
desenhados durante as focus group de modo a que diferentes deta-
lhes e decisoes relevantes estivessem explicitamente presentes em
cada esbogo final.

2.1 A concepgdo dos dois conceitos de espago de
aprendizagem

As figuras 1 e 2 representam uma visao de cada espaco de

aprendizagem fornecido aos participantes durante a fase de narra-
cdo da histéria.
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Figura 1. Imagem do “Cubo” vista Figura 2. Imagem da “Papoila”
de cima vista de cima
Fonte: Diogo Casanova. Fonte: Diogo Casanova.

O “Cubo” (Figura 1) ilustra uma sala de aula de grandes di-
mensoes com 376 lugares onde o professor estava sentado no meio,
na “caixa”, e os estudantes sentar-se-iam a volta do professor. O
“Cubo” foi concebido para melhorar a interatividade ¢ o envolvi-
mento na sala de aula, permitindo aos estudantes interagir com
a palestra utilizando um tablet de sete polegadas incorporado na
mesa dos estudantes. O contetido do tablet seria personalizado de
acordo com o perfil de cada estudante, de modo a que o estudante
pudesse obter todo o seu contetdo de aprendizagem a partir do
tablet. O professor nio teria um pédio convencional, mas uma tela
tactil inserida na mesa, que seria utilizada para gerir os diapositivos
e 0 que se projetava através das grandes telas centrais, monitorizar
os tablets dos estudantes e gerir o ambiente (luz, temperatura e vo-
lume do som) da sala. A sala teria quatro grandes telas de projecao
no topo da “caixa” (o palco onde o professor estaria situado). Du-
rante a narrativa do “Cubo” havia uma mensagem implicita de que
o professor tinha o papel principal no espaco.

A “Papoila” (Figura 2) ilustra um pequeno espaco de colabora-
¢ao com algumas semelhangas com o espaco sugerido por Beichner
(2014) durante o projeto “Scale-up”. A sala tem vinte e quatro lu-
gares, embora apenas vinte sejam destinados a estudantes, consi-
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derando que em cada mesa hd um lugar dedicado ao professor. A
sala foi concebida para incentivar o trabalho de grupo e a utiliza¢io
de tecnologias tangiveis. Cada mesa tem um grande ecra tdctil que
permite aos estudantes trabalhar em grupo e partilhar o que estao a
fazer com uma das quatro telas de projecdo circular localizados no
meio da sala. O professor, através de uma mesa de dez polegadas,
controla os projetores. Em cada cadeira individual, os alunos tém a
sua prépria tomada eléctrica, que pode ser utilizada para ligar dis-
positivos moveis pessoais e computadores portéteis. A ligagao blue-
tooth pode ser utilizada para assegurar a comunicagio entre os dis-
positivos pessoais e o ecra téctil situado em cima do tampo da mesa.
H4 também uma 4rea de descanso onde os estudantes, ou uma
audiéncia externa, podem sentar-se e ter discussdes mais informais.
A histéria da “Papoila” pretendia levar os participantes a imaginar
um espago de aprendizagem centrado no estudante. Designava-se
papoila devido a sua forma que sugere uma flor com quatro pétalas
identificando cada um dos grupos de trabalho.

3. A concepgao dos dois conceitos de espago de
aprendizagem

Os resultados de cada focus group foram diversos de acordo com
os antecedentes dos participantes, da dindmica que emergiu das
discussoes e do protétipo analisado. Enquanto durante o processo
de redesenho do “Cubo” as discussoes foram ontoldgicas, especial-
mente do lado dos professores que nio estavam convencidos dos
beneficios de ensinar numa sala tao grande e da dependéncia que a
sala teria das tecnologias de aprendizagem, o redesenho da “Papoi-
la” foi impulsionado pelos detalhes e discussoes sobre os beneficios
do ecra téctil do tampo da mesa ou do formato redondo das telas
de projecio. Este contraste verificado pode ter originado no facto
do desenho do “Cubo” ter sido provocador, uma vez que sugere
que o professor estd no meio da sala virado apenas para um quarto
das bancadas e de apresentar uma capacidade da sala muito grande
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(376 lugares), o que sugere que gerir o grupo e introduzir aprendi-
zagens ativas se tornaria uma tarefa dificil de realizar mesmo com
o uso de tecnologias.

Embora as discussoes fossem muito diferentes de sessao para
sessdo, alguns resultados foram semelhantes. Um exemplo interes-
sante foi a nogao de como a tecnologia pode apoiar a flexibilida-
de para permitir a adaptagdo a diferentes necessidades de ensino
e aprendizagem e dreas disciplinares. Os participantes concebe-
ram solugbes para promover uma maior flexibilidade no espago de
aprendizagem que passavam por ter mesas e cadeiras influencia-
das por um cendrio de puzzle no redesenho da “Papoila”, o que
permitiria aos estudantes separarem-se da mesa em que estavam e
sentarem-se noutras mesas levando com eles as suas cadeiras, para
um grande espago multi-ambiente, no “Cubo” que combinaria um
anfiteatro de palestra mais pequeno, um espago informal com sofds
e um ambiente de trabalho em grupo, tudo isto em camadas de
vérios niveis. A tecnologia serviria para apoiar e expandir esta flexi-
bilidade para dentro e para fora do espago de aprendizagem.

3.1 Visualizagcio

A visualizagio estd a tornar-se parte integrante da concepgio de
espagos de aprendizagem, uma vez que proporciona uma alternativa
a comunicagio tradicional unicamente composta por som. A utili-
zagdo de slides MS PowerPoint ou outro tipo de software de apre-
sentagdo ¢ quase inevitdvel, e hd uma percep¢io generalizada dos
estudantes e dos professores de que uma palestra nio é eficaz sem o
apoio de uma apresentagio visual (James; Burke; Hutchins, 20006).
No processo de concep¢io dos conceitos dos espacos de aprendi-
zagem, colocdmos telas de projecio no meio da sala (figuras 1 e
2) embora com formatos diferentes (formatos quadrados e curvos).
Também incorpordmos no desenho do “Cubo” a utiliza¢ao de mul-
tiplos canais simultineos, permitindo assim ao professor apoiar a
palestra com uma apresentagio de slides, comentdrios na rede social
ou a visualizagio de um objeto fisico através de um digitalizador.
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A inovagao trazida pelo formato e pelos locais onde estavam lo-
calizadas as telas de projecao foi um tema de discussdo, uma vez
que foram considerados como um valioso complemento para as salas
de aula tradicionais. Foi partilhado, no seio dos grupos, de que as
solugdes existentes nas salas de aula convencionais nio encorajam o
envolvimento, uma vez que sao normalmente de dimensao pequena,
a imagem tem m4 qualidade, sao frequentemente afetadas pela luz
externa e sio de dificil leitura a partir de uma longa distancia. O
feedback geral revelou que o tamanho das telas de projecio era um
fator importante e que a qualidade das imagens e som projetados,
quando se ouvem ficheiros multimidia, poderia influenciar o envol-
vimento dos estudantes. A utilizagao de telas de projegao que foram
colocados mais acima nas propostas apresentadas foi elogiada, uma
vez que permitiria a todos na sala de aula terem uma experiéncia de
visualizacdo semelhante. Foram feitas sugestdes de que um maior
nimero de telas fixadas nas paredes asseguraria que todos teriam a
melhor experiéncia possivel, uma vez que isto responderia a possivel
falta de visibilidade causada pelo brilho do sol ou pelo angulo da
tela. Esta solugdo tem sido explorada em diferentes espagos de apren-
dizagem propostos, especialmente em laboratérios de informdtica
ou salas preparadas para a tecnologia (Mei; May, 2018; Verdonck ez
al., 2019). Quer o grupo de professores quer o grupo de estudantes
partilharam preocupagoes sobre a combinagao de diferentes estimu-
los visuais nas telas de projegao sugerindo que esta utilizagao poderia
confundir os estudantes, pois no saberiam qual a imagem a seguir,
e perturbaria o processo de ensino e aprendizagem.

Finalmente, houve sugestées mais ousadas no que respeita a
visualizagio, incluindo a possibilidade de utilizar telas de projegao
cilindricas para proporcionar uma sensacio de imersio na sala de
aula (grupo dos professores 1), o uso de hologramas ou realidade
aumentada (grupo dos professores 5) e a possibilidade de combinar
na tela um feed das redes sociais com o PowerPoint ou com a cara
do professor (grupo dos estudantes 2). Houve mesmo um grupo de
estudantes (grupo 5) que sugeriu tirar as telas de projecio e utilizar
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os tablets pessoais de cada mesa. Neste caso, a mesa teria a possi-
bilidade de se reclinar para tornar a visualizago mais otimizada.

3.2 Interagdo

Ambos os conceitos dos espagos de aprendizagem foram conce-
bidos para transmitir a mensagem de que ao utilizar a tecnologia,
os espacos de aprendizagem melhorariam a interagdo e colaboracio
entre os estudantes. Foram feitas referéncias, durante toda a fase
de narracdo da histéria, sobre a utilizagio de tecnologias de apren-
dizagem para apoiar a votacio electrénica, um canal de uma rede
social, e permitir a projecao do trabalho do estudante individual
ou do grupo. As salas foram também concebidas com mobilidrio
e com um layout que procurava promover o trabalho colaborativo.
Estes cendrios foram muito apreciados por estudantes e docentes.
O acesso a tela de projegao permitiria aos estudantes projetarem o
que estdo a trabalhar, o que lhes daria uma sensagio de empodera-
mento do processo de aprendizagem: “seriamos capazes de projetar
o tablet do aluno com a solugio de uma férmula de um problema
matemdtico e partilhd-la com os seus colegas” (grupo dos profes-
sores 3). No grupo 1, ao redesenharem o “Cubo”, os professores
sugeriram o uso da cor para cada sector do espago de aprendizagem,
pois poderia ajudar os grupos a trabalharem em conjunto e a terem
um sentimento de pertenca:

“As cores devem estar no chio, para que nao sejam um fator de
distracio. Ao falar, o sector onde os alunos estio sentados destaca-
-se criando uma 4rea visivel para os outros alunos, para que o aluno
que fala seja claramente identificado” (grupo dos professores 1).

Os estudantes também ficaram agradados com a possibilidade
de poderem partilhar e interagir com a tela de projecio utilizando
os seus tablets para interagir com a projecao, através do sistema de
votagio ou do chat de uma rede social, que seria utilizado para fazer
perguntas ao professor. Resultados semelhantes sio relatados por
Verdonck ez al. (2019), que referem que os estudantes apreciam a
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forma como a tecnologia lhes permite ligarem-se a aula sem terem
de abandonar fisicamente a sua cadeira. Houve, contudo, preocu-
pacoes levantadas pelos professores e pelos estudantes sobre o valor
real deste tipo de interagdo, uma vez que também poderia ser feita a
distancia utilizando uma ferramenta de videoconferéncia.

3.3 Tablets e dispositivos moveis

A utilizagdo de tablets e interfaces de utilizador tangiveis no en-
sino superior ¢ um tépico amplamente investigado na comunidade
pesquisadora (Dillenbourg; Evans, 2011; Mei; May, 2018; Rossing
et al., 2012). Esta pesquisa concluiu que embora a tecnologia seja
valorizada no 4mbito da aprendizagem e o ensino, ainda hd espaco
para desenvolver recursos e atividades pedagdgicas mais significati-
vas que correspondam ao potencial da tecnologia (Mei; May, 2018;
Rossing ez al., 2012). Na concepgao dos dois protdtipos, decidimos
experimentar as percep¢oes dos professores e dos estudantes sobre
a utilizagao de tablets e dispositivos méveis. No “Cubo”, desenvol-
vemos para o professor um ecra tdctil situado em cima da mesa,
que seria utilizado para gerir os diapositivos e a tela de projegao,
monitorizar os tablets dos alunos e gerir o ambiente da sala e, para
cada aluno, um tablet de 10 polegadas incorporado numa mesa que
lhes permitiria, através da inser¢ao de um cédigo pessoal e palavra-
-chave, ter o seu ambiente de trabalho com as suas préprias aplica-
¢oes favoritas. Na “Papoila”, os professores utilizariam um tablet
para gerir a sala, enquanto os estudantes teriam acesso a um grande
ecra téctil no topo da mesa com a possibilidade de se ligarem a ele
com os seus préprios dispositivos méveis. Em ambos os protdtipos,
as tomadas eléctricas eram de ficil acesso.

Os estudantes ficaram positivamente impressionados com o pa-
pel dado aos tablets nos dois conceitos de espagos de aprendizagem. A
possibilidade de poderem interagir com a tela de projegao foi bastante
elogiada, uma vez que lhes daria a oportunidade de interagir com a
aula e, assim, desempenhar um papel mais participativo. E de notar
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que trés dos grupos de estudantes levantaram preocupagoes sobre a
necessidade de haver simplicidade de acesso, para que a configuragio
pudesse ser tao perfeita como a utilizagio de um bloco de notas. Isto
também ¢ relatado pela pesquisa conduzida por Mei e May (2018).
Durante os focus group dos estudantes, foram feitas indmeras
referéncias a propriedade de dispositivos méveis. Para os estudan-
tes, num contexto de aprendizagem formal, deveriam ser utilizados
tablets institucionais em vez de smartphones ou tablets pessoais. O
racional dos estudantes era de que nao gostariam de juntar as intera-
¢oes da sua familia e amigos com leituras, discussoes em féruns ou
em mensagens de correio electrénico dos colegas e dos professores.
Na sua opiniao, os dois mundos precisavam de ser separados, e a uti-
lizagao de um tablet institucional personalizdvel proporcionaria uma
solucdo que responderia a necessidade de separar estes dois contex-
tos. Acrescentaram que todos os dispositivos deveriam ter um grau
de personalizacio, o que lhes permitiria ter o seu préprio ambiente
de aprendizagem. Dois dos grupos de estudantes afirmaram que nao
necessitariam de tomadas eléctricas em cada uma das mesas. De
acordo com estes estudantes, ao terem tomadas eléctricas, o espago
de aprendizagem fornece uma mensagem de que sio encorajados a
utilizar o seu préprio dispositivo mével na sala de aula. Discutiram
que a utilizagao de dispositivos pessoais distrairia os estudantes devi-
do a0 “ruido” exterior causado por amigos e familiares. Ao contrério
das percep¢oes dos estudantes, os grupos de professores sugeriram
que os estudantes prefeririam utilizar os seus préprios dispositivos
moveis, uma vez que estio mais familiarizados com eles. Um gru-
po (o grupo de professores dois) disse que os estudantes prefeririam
utilizar um bloco de notas tradicional para escrever, uma vez que
os blocos ocupariam espago na secretdria: “pela minha experiéncia,
penso que utilizariam mais o seu préprio dispositivo pessoal, para
que serve gastar mais dinheiro em tecnologia se estao sempre nos
seus telefones?” Além disso, foi levantada a preocupagao de que a
utilizagao de tablets para interagir com a aula iria diminuir o méto-
do tradicional de ensino de perguntas e respostas, uma vez que os
estudantes estariam demasiado concentrados no tablet em vez de
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tirarem partido do ambiente fisico. Este grupo revelou preocupagao
com o uso excessivo da tecnologia que poderia por em risco o ensino
tradicional e a troca de opinides e pontos de vista. Pelo contrério, um
grupo de estudantes e um grupo de professores disseram que a utili-
zagao de tablets poderia ser uma solu¢do perfeita para os estudantes
escreverem nos seus cadernos enquanto visualizavam a palestra no
seu tablet. O grupo de professores desenvolveu ainda mais esta ideia
sugerindo um mecanismo através do qual “o professor poderia blo-
quear os tablets dos estudantes quando estes nao precisassem de os
utilizar como se fossem propriedade da universidade”. Expandindo
a utiliza¢io de tablets, um grupo de estudantes referiu que o tablet
deveria ser fixado na mesa, mas a mesa deveria permitir ser virada
para obter uma melhor aparéncia/experiéncia. Além disso, a meda
deveria ter 7 polegadas permitindo um espago maior para um bloco
de notas, que para este grupo ainda era importante.

Os resultados proporcionaram uma visio interessante sobre o
papel dos dispositivos pessoais nos espagos de aprendizagem, uma
vez que havia claramente uma dissintonia entre as percepgoes dos
estudantes e as percepgoes dos professores. A literatura fornece opi-
nides contrastantes sobre a propriedade de interfaces de utilizador
tangiveis. Embora parega haver uma tendéncia para trazer o seu
préprio dispositivo de aprendizagem, com argumentos semelhantes
aos que foram afirmados pelos professores nesta pesquisa, varios
outros estudos referem-se a desafios particulares em torno da pri-
vacidade, equidade, apoio técnico, seguranca e qualidade da rede, e
mesmo possiveis perturbagoes na sala de aula (Santos, 2013).

Consideragdes finais

As sessoes de desenho participativo sio ambientes envolventes
e criativos onde os utilizadores ativos tém espago para criticar e
redesenhar conceitos que estao envolvidos no dia a dia. Nesta pes-
quisa pretendemos fomentar discussoes criticas sobre o desenho dos
espagos de aprendizagem enriquecidos pela tecnologia, sugerindo
o redesenho de dois protétipos: o “Cubo” e a “Papoila” As des-
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cobertas sugerem que, embora partindo do mesmo ponto de par-
tida, o esforgo coletivo dos participantes, construido através das
suas concepgoes individuais, influenciou a produgio final. Estas
concepgoes individuais foram informadas pelas suas experiéncias
pessoais de aprendizagem e ensino, preferéncias de aprendizagem e
com a sua relagao com as tecnologias de aprendizagem. Os estudan-
tes mostraram-se globalmente mais optimistas com as tecnologias
de aprendizagem sugeridas nos dois protétipos, particularmente
com a inclusdo de um tablet institucional personalizdvel. Também
transmitiram novas ideias sobre como gostariam de se ligar a aula,
utilizando a tecnologia de acordo com as sugestoes feitas nos dois
protdtipos. Sentiram-se menos confortdveis com a sala grande, pois
preferiam salas de menor dimensio e mais colaborativas, semelhan-
tes a “Papoila”. Os professores foram mais criticos com as tecno-
logias de aprendizagem disponibilizadas. Revelaram preocupacao
caso com a dependéncia da tecnologia, pois se ela funcionasse mal,
por alguma razio (falha de conectividade por exemplo), entio a
experiéncia global de aprendizagem seria negativa. Um dos grupos
revelou alguma preocupagao com a falta de competéncia dos pro-
fessores para dominar, de forma efetiva, as diferentes tecnologias
e estratégias de aprendizagem propostas pelos dois protétipos. Os
dados recolhidos proporcionaram uma percepgao do nivel de des-
confianga sentido pelos professores quando necessitavam de utilizar
tecnologia para além de um método centrado no professor (visto
por eles como o uso de PowerPoint para projetar tdpicos e orientar
as aulas). Uma recomendagao que fazemos, como parte desta pes-
quisa, ¢ que ¢é necessdrio haver um alinhamento entre a concep¢ao
do espaco de aprendizagem, a tecnologia ¢ a pedagogia para asse-
gurar o objetivo e uma orientagdo clara para os professores e para
os estudantes, tal como ¢ sugerido por diversos autores (Beichner ez
al., 2000; Van Merriénboer ez al., 2017).

Também recomendamos que o desenho de espacos de aprendi-
zagem que incluam ecras de projecdo com diferentes configuragoes,
combinando projecoes tradicionais com projegdes alternativas, tais
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como a utilizacio de proje¢io em parede com formatos redondos ou
a utilizagao de monitores mais reduzidos. Um exemplo de uma abor-
dagem semelhante é apresentado no modelo X-Space (Han; Leong;
Nair, 2014) ou nas configuracoes do Tiered (Verdonck ez /., 2019).
Outros cendrios possiveis sio a exploragio da utilizagao de tablets
incorporados ou monitores de grande dimensao de suporte a cada
mesa de grupo, o que permitiria a ligagao com dispositivos pessoais.
Do mesmo modo, recomendamos que seja feito mais investimento
na visualizagdo em forma de curva, quer desenhando as paredes da
sala sem linhas retas para assegurar uma projegao imersiva, quer de-
senhando a visualizac¢io do ecra do projetor com uma forma curva.
Estes resultados sao apoiados pela pesquisa que avaliou a satisfacao
do utilizador e a eficdcia dos grandes ecris curvos em comparagio
com os grandes ecras planos (Andrews et al., 2011; Shupp et al.,
2009). Finalmente, recomendamos a utilizacao de tablets institu-
cionais personalizdveis como uma ferramenta para promover uma
aprendizagem mais interativa nas salas de aula, uma vez que sao vis-
tos pelos alunos como dispositivos simples e utilizdveis. Sugerimos
que os tablets institucionais sejam utilizados como uma ferramenta
para colmatar a lacuna entre o ambiente presencial e 0 ambiente em
linha. No entanto, recomendamos que estes tablets sejam institucio-
nalmente apoiados, uma vez que isso proporcionaria mais igualdade
de oportunidades, uma interface mais utilizével e consistente, bem
como uma melhor e mais segura ligacdo a Internet.

Esta pesquisa apresenta resultados que podem informar a con-
cepgao de espagos de aprendizagem no ensino superior no que diz
respeito a propriedade, interagao, visualizacdo e o papel das tecno-
logias. Apresenta também um método alternativo para a concepgao
de espagos que é simultaneamente participativo e a prova de futuro.
A concepgao participativa pode ajudar as instituigées de ensino su-
perior a antecipar os futuros percursos de aprendizagem e ensino,
fornecendo um espago para os interessados criticarem e redesenha-
rem o seu ecossistema de aprendizagem e ensino de acordo com as
suas proprias percepcoes ¢ necessidades.
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