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RESUMO

Esse trabalho investiga a contribuicdo das abordagens do Design Educacional para a pesquisa-
formacgdo de educadores a partir da criacao e adaptagdo de artefactos a partir das metodologias do
design que podem tornar-se dispositivos formativos e ajudar a desenvolver uma postura mais
reflexiva, projetural e protagonista em educadores, apoiando a concretizagdo de a¢6es educacionais.
O Design, como campo de conhecimento, que estuda a concretizagdao de projetos, pode dispor de
artefactos como frameworks, canvas, personas, cards ou jogos que tém a intengdo de dar visibilidade
ao pensamento e a complexidade dos processos ajudando a promover a consciéncia e concretude do
gue é abstrato e intuitivo, apoiando assim, acdes mais estratégicas e viaveis.

Apresentamos um quadro relacionando as abordagens do Design e os desafios da pesquisa formacao
de professores e a proposta de alguns frameworks que estao em desenvolvimento aprimoramento,
prototipagem, validacao como artefactos de apoio para lidar com esses desafios.

PALAVRAS-CHAVE

Design Educacional, Pesquisa-formacao, Artefactos de Design, Design Science Research, Dispositivos
formativos.

1. INTRODUCAO

An (2021) descreve que a histéria do Design Educacional comegou com as teorias
comportamentalistas que embasaram tecnologias de instrucao e os descritores de objetivos de
aprendizagem e suas evidéncias, para desenvolver estimulos corretos e formatos de conteudos
adequados a fim de obter respostas esperadas e resultados mais eficientes.

Essa perspetiva comportamental e instrucional, é reconhecida como limitada, quando se considera
uma visao de Educagdo mais ampla e plural. Uma visdao mais ampliada de Educag¢do revela que o foco

5 Formagdo Avancada LE@D - artigo realizado no ambito da investigacdo do Pés-Doc acolhido pelo Laboratdrio de
Educagdo a Distdncia e eLearning e Departamento de Educagdo e Ensino a Disténcia, Universidade Aberta, com o n2
UID4372/FCT-FA-PPhD2020-01 e a supervisdo da investigadora Lina Morgado.
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no ensino como instru¢ao de contetdo e um planejamento educacional como proposta ideal apenas
garante o contato com dimensao mais informacional, mas nao atinge aprendizagens mais complexas
gue colaboram para a construgao da autonomia de pensamento e agao.

A ideia de curriculo vivo propde mudar o olhar, das necessidades e interesses individuais, para o a
ideia de sujeito social, assim o foco torna-se o que a sociedade precisa aprender e como essa
necessidade é mapeada e valorada. Para isso, precisamos construir designs mais democraticos de
educagdo que contemplem estruturas mais abertas, acessiveis e socialmente referenciadas (Macedo,
2012).

Se considerarmos esta perspetiva de Educa¢dao como transformagao social, o Design Educacional
nao pode apenas assumir um papel de responsavel pela organizacao didatica ou que de alguém que
faz um planejamento idealizado a partir de resultados esperados, mas exige apreensao e escuta da
complexidade dos contextos, como uma cartografia dos desafios emergentes. Tudo isso, requer uma
atitude critica para construir propostas criativas e inovadoras que promovam didlogo com os
problemas reais com escuta permanente dos atores envolvidos.

O processo de planear o ensino e a aprendizagem sempre fez parte da a¢do cotidiana dos
professores, mas, normalmente, é uma pratica tao intuitiva e incorporada que, muitas vezes, torna-se
mecanica e desvalorizada porque nem sempre é consciente ou é considerada burocratica. Mas este
enfoque no ato de projetar e de explicitar estes processos, pode ajudar o professor a dar visibilidade
as suas praticas e, talvez, tornar isso um exercicio reflexivo e recursivo e parte de um processo de
pesquisa e transformacao constante dessas praticas, num movimento criativo e iterativo.

A acao de Design Educacional pode ser a construgao um projeto até vir a ser agao didatica ou criar
materiais diddticos palpaveis e com resultados de criagdo, uso e interagao passivel de ser descrita e
mensurada. Essa materialidade também pode incluir planos, roteiros, frameworks, protétipos, ou seja,
artefactos de apoio e suporte ao processo. Essa acao também pode resultar num modelo ou
visualizacdo de estruturas ou mesmo a concretizacdo da solugdo como produtos interativos (como
aplicativos e plataformas) (Laurel, 2012).

Considerando a sua complexidade, o Design Educacional ndao se baseia apenas na solugao ou em
propostas isoladas, bem como, ndo trata apenas de planear fases, propor ou escolher tecnologias
apropriadas para processos educativos. Espera-se que, também, assegure e apoie a transformacgado das
praticas pedagdgicas e de aprendizagem, ou mesmo das praticas sociais.

O Design Educacional pode partir de conceitos, no entanto, ndao é uma a¢ao conceptual, pois tem
sempre alguma agdo pratica, mesmo que seja uma ag¢do pratica de proposicdo, explicitagdo ou
organizagdo e seus movimentos de construgao, delimitagdao, descricao ou simulagao que podem ser
registados e mapeados com o apoio de tecnologias, sejam elas, analdgicas ou digitais.

Ao conceber a concretude e/ou tornar mais visiveis os conceitos e modelos educativos, o Design
Educacional torna mais explicitas as possibilidades de transformacao. Assim, reconhece-se que a
dinamica do design contribui para a realizagdao de ac¢Ges educativas mais estratégicas, conscientes,
colaborativas e transformadoras por parte dos educadores (Cunha e Carolei, 2019).

2. ABORDAGENS DO DESIGN E A PESQUISA-FORMAGCAO DE PROFESSORES

Uma das abordagens mais conhecidas do Design Educacional é a chamada ADDIE, que é um
acrénimo (em inglés) das etapas processuais: Andlise, Design, Desenvolvimento, Implementagao e
Avaliacdo (Evaluation). O foco desta légica de processo ajuda a organizar a produgdo e utilizacdao de
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recursos, assim como a descrever o papel dos atores no processo. Apoia a construgao das estratégias
pedagdgicas e ajuda a explicitar algumas estruturas dos projetos educativos. No Design Educacional é
importante que se analise (Andlise) o contexto e o problema para o qual se espera construir uma
solucdo educacional. A etapa de Design é a fase da proposta, sejam projetos, protdtipos ou esbogos
diversos. Ja a fase na qual se concretizam os produtos, designa-se habitualmente, Desenvolvimento. A
Implementagdo é quando o projeto ganha vida e é aplicado no contexto real. E a Avaliagdo é quando
ha validacdao ou verificagdo de evidéncias para identificar se as premissas, requisitos e
intencionalidades foram atendidas. Apesar do ADDIE ser uma abordagem que ajuda na organizacao e
na visualizacdo da processualidade, ndo traz implicita a necessidade de descrever a complexidade dos
contextos e nem as tensdes ativas e criativas da contribuicao de cada ator no processo e das suas
possibilidades participativas e autorais.

Com o avanco das metodologias do design para a construgao de servicos e estratégias de inovacao,
outras abordagens foram incorporadas ao Design Educacional como, as metodologias de design de
projeto, metodologias ageis e o Design Thinking que trazem contribuicdes relevantes para o registo,
visualizacao, reflexao e apoio a concretizacao dos processos e projetos. Estas abordagens também
trazem uma preocupacao de olhar para o utilizador, de criar estratégias de escuta e empatia para obter
produtos e servicos mais interessantes e adequados aos desejos e necessidades desses utilizadores.
Ou seja, muda o foco da produc¢ao para quem consome ou utiliza. A principal diferenca entre design
de produtos e servigos e o Design Educacional é que a educagao nao é um produto a ser utilizado ou
consumido, nem tem utilizadores ou clientes. Mesmo em contextos ndao formais e corporativos, ha um
curriculo, que é uma procura social de aprendizagem. Portanto, a acdao educativa como um ato de
curriculo, deve ter uma referéncia social intrinseca que deve ser explicitada e valorizada como uma
dimensao mais critica, de onde surgem as tensdes e controvérsias que podem promover a
transformagdo e a inovacdo. Nesses pontos criticos é que surgem as brechas para autoria e
emancipagao na Educagao.

Uma abordagem que pode ajudar neste movimento na dire¢ao da procura social de forma criativa
e emancipatodria é o Design Critico e sua radicalizagdo como Design Especulativo (Dunne, 2013). A
l6gica especulativa é uma vertente artistica na qual se espera provocar fissuras e tensdes convidando
os participantes e imaginar solu¢des completamente diferentes a partir de uma radicalizacdao da
imaginacao e da ficcao, na qual se vivencia e se cartografa a nao-realidade, e a partir de situacdes
fantdsticas e improvdveis, se extrapole o previsivel e se olhe novos caminhos, construindo novas
possibilidades.

Um design especulativo trabalha no local da estética e da ética e tenciona movimentos bem
profundos a partir da imaginacao, inclusive, até partindo do que se considera absurdo, para chocar e
denunciar questdes antiéticas, que ficam escondidas ou nao discutidas. Para inovar, no sentido de
realmente transformar o social, muitas vezes, é necessdrio expandir, ir para longe, para “outros
mundos”, para ver melhor o nosso. A ficgao cientifica, a arte e a imaginagao podem ajudar a pensar e
lidar com a nossa realidade, mediada pela ficcdo e as suas camadas simbdlicas, atingindo muitas
vezes. o radicalismo criativo.

Outra abordagem que considera os aspetos sociais importantes é o Design Justice (Contanza-Chock,
2020). O seu foco é desenvolver produtos, processos e agées sociais para a justica e equidade social e,
para que isso ocorra, o design nao deve ser feito apenas pelos profissionais projetistas para um grupo
ou comunidade, mas esse grupo deve ser convidado a participar em todas as etapas do processo, nao
apenas uma escuta inicial na fase da andlise ou alguns testes, mas deve ter voz e poder de decisao
sobre a construcdo das solugdes. Além dos processos de explicitacao e apoio no desenvolvimento do

-31-



Formagdo Avangada integrada no LE@D 2021-2022 Advanced Training at LE@D 20221-2022

MeetUp 2

projeto, construgao de solugdes e das suas dimensdes sociais e coletivas, o ato de design pode ser uma
construgdo de conhecimento em si como um ato produgdo cientifica.

O Design Science Research é o tipo de abordagem que considera a construgao de novos artefactos
e solugdes como agbes cientificas e, para isso, devem ser registadas como dados e evidéncias e
analisadas com rigor metodoldgico, no qual se descreve cada etapa do processo de intervengao com
detalhes (Dresch, 2015).

E preciso destacar que o Design é uma solucéo artificial e ndo um fenémeno natural ou social. O
estudo do ato de projetar difere do estudo da ciéncia natural e social nas quais se trabalha com
métodos indutivos ou dedutivos. O design é abdutivo, da saltos. Mas nao é possivel dar “saltos” apenas
com a intuigdo. E preciso entender e descrever os processos. E a ciéncia exige rigores e que se
expliguem os “porqués”. Nds sé atingimos o abdutivo como diversos movimentos indutivos e
dedutivos. As vezes, partimos do particular e generalizamos ou vamos de um modelo geral para uma
visdo particular. No Design, estamos sempre a construir modelos a partir da experiéncia ou teoria,
aplicando, revendo e melhorando esses modelos, e assim projetando novas solugdes que valem para
aquele contexto ou que podem ser adaptadas para outros contextos (Laurel, 2010).

Mas como é que estas abordagens do Design Educacional podem ajudar na pesquisa-formacao de
Professores? O grande desafio da Pesquisa-formacao é o Professor entender sua prdpria pratica como
um processo construtivo, criativo e Gnico. Um processo complexo com idas e vindas, aberto ao novo,
ao multiplo, ao diverso. E, ao mesmo tempo, um processo com rigor metodolégico que apresenta
evidéncias. Os professores tendem a idealizar demais as suas planificagGes e constroem estratégias
pedagodgicas que nem sempre sao reflexivas ou conscientes (Arruda, 2010).

E preciso descobrir novas possibilidades de ambiéncias e itinerancias formativas que vdo para além
da prescrigao, légica normativa ou instrumental, para assumir uma atitude em constante movimento,
plural, aberta, inacabada, dialdgica (Santos, 2014).

3. METODOLOGIA E RESULTADOS PRELIMINARES

A partir de uma metodologia de Design Science Research foram mapeados os desafios da pesquisa-
formacao e como as abordagens do Design poderiam contribuir para os Designs desses processos. A
partir dessa construcdo, se prop0s artefactos, a maioria frameworks, que podem apoiar nos processos
reflexivos, dialdgicos e autorais da pesquisa-formacao.

As estruturas basicas desses frameworks ja foram construidas e estdao em fase de validagao e testes
em cursos de formacdao continuada de professores. A partir do processo de design-reflexdao
construimos uma tabela relacionando desafios encontrados na pesquisa-formagao, as abordagens do
Design que poderiam contribuir para lidar com essas questdes, os conceitos envolvidos e os artefactos
que podem ajudar.
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Iteratividade

Desafios da Pesquisa Abordagens do Conceitos Artefatos de apoio
formagao Design relacionados
Compreender a ADDIE/ Design Educagao como Design de Estratégias Pedagdgicas e seus
Processualidade Thinking processo desdobramentos

(jogo, cards e interativos)
Frameworks de Metodologias Criativas

Design Research

Criar seus préprios Design Research Itinerancias Framework de Gamicidade/Construcdo de
percursos formativas Diario visual
Design de Estratégias | Design Thinking Autoria e processo Design de Estratégias Pedagdgicas e seus
autorais, Design Research criativo desdobramentos (jogo, cards e interativos)
colaborativas e Frameworks de Metodologias Criativas
criativas
Design de Atos de Design Thinking Diversidade e Aprimoramentos frameworks dos cendrios
Curriculo Design Research Equidade e criagdo de micromundo e ampliagao das
socialmente Design Justice Multireferencialidade | interfaces de conversa e escuta
referenciados
Criagdes criticas Design Research Construcdo de Aprimoramentos frameworks dos cenarios
especulativas Design Ambiéncias e criacdo de micromundo e ampliagdo das
formativas Especulativo interfaces de conversa e escuta
Reflexdo sobre sua | ADDIE/ Design Complexidade e Aprimoramentos frameworks dos cenarios
prépria pratica Thinking auto-organizagdo e criagdo de micromundo e ampliagao das

interfaces de conversa e escuta

Design de Estratégias Pedagdgicas e seus
desdobramentos (jogo, cards e interativos)
Frameworks de Metodologias Criativas

Projetar como acdo | Design Thinking Projeto Educacional
de emancipacdo Design Research Emancipagdo
Design

Especulativo
Design Justice

Aprimoramentos frameworks dos cenarios
e criacdo de micromundo e ampliagdo das
interfaces de conversa e escuta

Design de Estratégias Pedagdgicas e seus
desdobramentos (jogo, cards e interativos)
Frameworks de Metodologias Criativas

Tabela 1- Desafios da Pesquisa-Formagdo e as abordagens do Design Educacional

O conjunto de artefactos sobre Design de Estratégias Pedagdgicas e seus desdobramentos (jogo,
cards e interativos) foi testado com professores brasileiros e estudantes de mestrados e cursos de
aprendizagem continua (ALV) em Portugal oferecidos de acordo com o Modelo Pedagégico Virtual da
UAb portuguesa (Pereira et al., 2007; Morgado, Pereira e Mendes, 2008) totalizando 150 experiéncias
e duas iteragdes: 1) Frameworks de Metodologias Criativas ja foi testado com 10 professores e esta
passando pela primeira iteragdo; 2) Desenvolvimento do frameworks dos cendrios e criagdo de
micromundo e ampliacdao de descriacdao de interfaces de conversa e escuta. Temos o Framework de
gamicidade e o processo de construgdo de didrios visuais que ainda estao na fase do protétipo.

Os principais desafios identificados nesse processo foram: 1) compreender a educagdao como
intervengdo que requer inovagao e autoria, e ndo o foco no conteudo e na “garantia” 2)dificuldade
com a¢des mais exploratdrias dedutivas ou mesmo propositivas, pois ainda ha muito o olhar indutivo,
mesmo como pesquisa da propria pratica 3) compreender a questdo da pratica como processo
iterativo e dificuldade de propor modelos e prototipagem diversa 4) pouca experiéncia e compreensao
de agdes de escuta e de envolvimentos de outros atores educacionais como parte das a¢des coletivas.

5) ndo compreensdo de movimentos mais especulativos.
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Visibilidade do processo e ag¢des reflexivas foram bem vivenciadas a partir dos frameworks ja
testados, mas ainda ha um longo caminho com proposi¢es investigativas mais radicais e de
incorporagao maior da participa¢dao da comunidade.

4. CONCLUSAO

Considerar o Design e o ato de planear como algo complexo e com aprofundamento social, as suas
metodologias e artefactos ndao sdao apenas instrumentos a serem aplicados, mas podem ser
considerados como dispositivos formativos e auto- formativos visando criar oportunidades para que o
educador assuma um papel protagonista e estratégico ao projetar agdes pedagdgicas, com o apoio da
I6gica do Design (Santos, 2014). Atuando nesta perspetiva, acredita-se que o professor se torne autor
da sua trajetdria profissional estando ao mesmo tempo num papel de quem planeia, (construindo seus
processos pedagogicos) e de quem reflete sobre a pratica (pesquisando a sua pratica). De forma que
as suas acdes e construgdes sejam continuamente revistas e aprimoradas. Ao considerar a légica do
Design Educacional como processos de criacdo e transformacao, exige-se também, o movimento de
iteracao, ou seja, uma reconstrucao consciente e permanente das praticas materializadas. Ainda ha
um longo caminho a percorrer, pois a transformagdo social exige investimento didrio de todos os
atores, e esses artefactos podem ser cada dia mais, aprimorados, ajudando nesse desafio.

Neste processo conseguimos resultados ja consistentes de reflexao sobre a praticas nos processos
de visualiza¢do. Verificaram-se maiores partilhas de praticas. Sobre as questdes de justica social e
multireferrencialidade, percebemos um interesse e uma sensibilizagcao, mas ainda é preciso projetar e
concretizar mais. Continuaremos aperfeicoando as frameworks e aplicando os que ainda entdao em
protétipo com a iteratividade inerente a légica do Design.
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