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RESUMO

Considerando a necessidade das instituicdes de ensino em se adaptar as dinamicas do
contexto contemporaneo e a dificuldade encontrada por estas para a realizacdo de
transformacgfes dentro da tradicional estrutura educacional, esta pesquisa, partindo da
perspectiva sobre a intima relacdo do design com a inovagdo, procurou discutir argumentos
sobre o papel dos professores engquanto agentes de inovacdo do ambiente escolar. Para isso,
primeiramente, estruturamos uma base bibliografica sobre as conceituacdes de inovacédo, de
forma a compreender e verificar seus mais diversos entendimentos e estabelecer uma
definicdo guia para nossos processos metodoldgicos. Posteriormente, realizamos entrevistas
com professores do ensino basico para entender suas percepcdes sobre o tema inovacao
escolar. Através da analise dos dados coletados conseguimos consolidar o entendimento do
professor como agente de inovacdo e propor o design como campo capaz de motiva-lo e
orientd-lo nesse oficio. A partir das nossas argumentagdes tedricas vimos que o design,
enguanto conhecimento, tende a facilitar e potencializar os processos de ressignificacdo ja

realizados pelos professores em suas praticas didaticas.

Palavras-chave: Design da informacéo. Inovacdo. Educacdo. Institui¢do de ensino. Agente de

inovacao.



ABSTRACT

Considering the need of educational institutions to adapt to the dynamics of the present-
day context and the difficulty found by them to carry out transformations within the
traditional educational structure, this research, starting from the perspective on the intimate
relationship between design and innovation, sought to discuss arguments about the role of
teachers as agents of innovation in the school environment. In order to do this, we first
provide a bibliographic base on the concept of innovation to understand and verify the diverse
meanings surrounding it and establish a guiding definition for our methodological processes.
Subsequently, we conducted interviews with elementary school teachers to recognize their
perceptions about the topic of school innovation. By analyzing the collected data, we were
able to consolidate the teachers’ understanding as an agent of innovation and to propose the
Design as a field capable of motivating and guiding teachers in this trade. From our
theoretical arguments we have seen that design, as knowledge, tends to facilitate and enhance

the processes of resignification already carried out by teachers in their didactic practices.

Keywords: Information design. Innovation. Education. Educational institution. Agent of

innovation.
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1 INTRODUCAO

1.1 DELIMITACAO DO UNIVERSO DE ESTUDO

Esta dissertacdo surgiu dentro do ambito de pesquisa da RIDE - grupo de estudo que
atua no campo de convergéncia entre as areas do Design e da Educacéo -, tendo inicio através
das conclusfes desenvolvidas na monografia da pesquisadora (2014 - 2015), enquanto air
imersa na etapa do Projeto Ensina Design Il, quando chegamos na conjectura do professor
como agente de inovacdo. Na época tinhamos a percepcdo da base tedrica do campo da
educacdo, em que mesmo buscando apoio em pedagogias inovadoras, somente por meio de
uma agdo conjunta ao lado dos docentes seria possivel estabelecer transformaces
expressivas. Além disso, através da observacdo do curso desenvolvido por Lopes (2014),
intitulado design para professores, demonstramos que quando informados e incentivados, 0s
professores tendem a atuar de forma dinamica, trazendo sempre novos planos de aula,
abordagens e experiéncias para 0s seus alunos e estimulando, deste modo, a inovacdo nos

ambientes de ensino.

Apesar de utilizarmos uma base tedrica ja bem consolidada e de termos obtido
resultados cientificos de comprovada validade, sentimos a necessidade de nos aprofundar na
questdo e revalidar tais apontamentos partindo para o campo pratico, através da aproximacao
com os professores e da observacao e andlise de seus discursos e acGes. Ademais, a pesquisa
feita apontou um possivel viés que além de ter vigorado o interesse pessoal da pesquisadora,
também comungava com a intencdo social de promover uma educacdo mais significativa e

mais atualizada com o contexto contemporaneo.

Dessa forma, este estudo continua inserido no contexto do Projeto RIDE: Rede
Internacional Design/Educacdo (Coutinho, Lopes, et al. 2015), que objetiva consolidar as
experiéncias desenvolvidas por um grupo de pesquisadores de Pernambuco hd mais de 10
anos. Na RIDE séo desenvolvidas agdes de formacao e dispositivos educacionais de forma a
consolidar o novo campo do Design/Educacdo, concomitantemente a criacdo da Rede
Internacional de Design/Educagdo (Coutinho, Lopes, et al. 2015). O esquema abaixo (figura
1) representa o recorte desta pré-proposta dentro dos temas abrangidos pela RIDE juntamente

com o0s seus demais projetos de pesquisa.
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Figura 1 - Estrutura da RIDE
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Fonte: Coutinho et al (2019)

Uma vez dentro do ambito de discussdo da RIDE, este projeto pretende também
colaborar para as diversas questdes que compreendem o campo Design/Educacao, atentando
mais especificamente para a figura do professor como um agente de inovacdo dentro das
escolas, mas fazendo isso de forma conectiva com as demais pesquisas e pesquisadores,
buscando estabelecer ligacbes entre os conteddos que permitam as articulacbes entre 0s

saberes e gque se agreguem em unidade.

1.2 ESTRUTURA DO PROBLEMA DE PESQUISA

Abaixo (Figura 2) apresenta-se uma adaptacdo do esquema de Booth et al. (2000), que
consiste em uma ferramenta metodoldgica para auxiliar na compreensao da relacdo entre o
problema de pesquisa e o problema préatico, assim como do direcionamento necessario a
investigacao proposta, ja que este projeto é originado na analise da pratica dos professores das
licenciaturas (COUTINHO, LOPES, 2012).
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Figura 2 - Gréafico de Booth et al. (2000) aplicado a esta dissertacéo
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Analisar o potencial papel do
professor como agente de inovagéo
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encontra ligacdo com o conhecimento de define
design.

Fonte: da autora.

1.3 OBJETIVO GERAL

Discutir argumentos no campo do design/design da informagdo que favorecam a
compreensdo do papel do professor, das licenciaturas brasileiras, como um agente de

inovacdo no ambiente escolar.
1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Mapear os discursos e dinamicas dos professores da educacao basica que ja atuam em suas

escolas como agentes de inovacao;

- Discutir as caracteristicas fundamentais que habilitam esse professor como um agente de

inovacédo dentro do campo do Design

- Abordar a formacéo (graduacao/licenciatura) dos professores como um possivel espaco para
as acOes do design/design da informacao.
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- Analisar o design como conhecimento capaz de qualificar o processo de inovagéo escolar;

- Observar o professor por meio da relacdo design/educacéo tendo a sua acdo como parametro

para a renovagcao escolar.

1.5 JUSTIFICATIVAE RELEVANCIA

Hoje os professores tém que lidar com as novas demandas do ensino resultantes,
principalmente, da contemporaneidade e suas diversas formas de comunicacdo e novas
tecnologias — visto que a grande urgéncia em saber lidar com as mensagens visuais e as
ferramentas TIC (Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo) é uma caracteristica da

sociedade atual.

Dentro desse cenario o professor procura, empiricamente, se atualizar e ampliar o seu
repertorio visual, mas, muitas vezes, ndo encontra nos recursos existentes informacdes
suficientes para seu efetivo aprendizado ou o tempo necessario para se dedicar a uma nova

formacéo.

Mesmo diante das novas acdes (cursos, formacgdes, programas governamentais) que
vém sendo elaboradas por parte dos professores referentes a apropriacdo do uso das novas
tecnologias da informacdo, ainda é nitida a caréncia em formacdes e em reconhecimento do

seu papel e esforco dentro destas praticas.

Dessa maneira, podemos inferir que um dos fatores que justificam a importancia desta
pesquisa para 0 Design esta em aproximar o professor deste campo de conhecimento de
maneira a facilitar e potencializar o seu papel como agente de inovacdo. Acreditamos no
Design para o desenvolvimento dessa fungédo devido ao seu grande potencial interdisciplinar —
gue o permite navegar entre varias esferas do saber —, a sua vasta relacdo com a inovacao e,

em consonancia com Fontoura et al (2005):

O design é mais do que uma profissdo. Numa visdo mais ampla e prética, pode ser
entendido como uma grande familia de profissdes voltadas & configuragdo do meio
ambiente, dos seus objetos e servigos. Pode ainda ser considerado um elemento de
transformagdo social e de formacdo da cultura. Porém, acima de todas estas
concepgdes e por detras de todas elas, o design aparece como uma forma de pensar e
de conduzir o pensamento. Como tal pode ser ensinado, aprendido e praticado no dia
a dia por qualquer pessoa. Seguindo esta linha de raciocinio, o design também pode
ser usado como uma valiosa ferramenta para se ensinar, promover aprendizados,
desenvolver habilidades e construir conhecimentos, através de suas atividades.
(FONTOURA et al, 2005, p.3)

14



Acreditamos na figura do docente pois € ele 0 agente mais préximo, sem a necessidade
de intermédios, para o desenvolvimento das praticas inovadoras na educacdo. Para respaldar
nossa proposta de pesquisa, e validar sua relevancia, citamos Martins (2016) sobre o relatorio
Perspectivas para a Politica Educacional realizado pela OECD (Organizacdo para a

Cooperacdo Econdmica e para o Desenvolvimento), em 2015:

Neste relatorio percebe-se que as politicas educacionais que mais surtiram
efeito - dentre 450 politicas educacionais realizadas entre os anos de 2008 e 2014
pelos vérios paises signatarios da OECD - foram aquelas focadas nos estudantes e na
aprendizagem e, além disso, as que fortalecem a capacidade pedagdgica dos
professores. (MARTINS, 2016, p.92)

Acreditamos que as alternativas pensadas para a educagdo precisam ser discutidas
primeiramente com os professores, ja que sdo eles também, além dos educandos, 0s usuarios
dos artefatos didaticos. Compreendemos, assim, que para nos aproximarmos da educacao e
respectivamente dos professores, o design precisa entender o docente como um
parceiro/aliado. Portanto, aqui concebemos que a relagdo entre esses dois campos de
conhecimento precisa ser — como a maioria das relagdes profissionais da atualidade -,

colaborativa.

Sobre a necessidade de adaptacdo as exigéncias da atualidade por parte das escolas,
temos a resposta de Myriam Tricate® (2018), em entrevista online? quando perguntada sobre

as principais tendéncias metodolodgicas para a educacéo do século XXI:

Hoje, ndo temos propriamente uma tendéncia. Na maior parte das escolas, ainda ha,
sim, uma profunda angustia, uma desorientacéo sobre o caminho a seguir. O modelo
tradicional resiste porque € um porto seguro. O que hd em comum é a certeza de que
a escola como esta ndo tem vida longa. (TRICATE, 2018)

Fica evidente a inevitdvel quebra com o modelo tradicional de ensino, o que
caracteriza a inovagcdo como um caminho necessario, que devera chegar as escolas, se ndo de

maneira espontanea com certeza pelas demandas das novas gera¢Ges que chegam a sala de

! Myriam Tricate é a atual Diretora Geral do Colégio Magno Magico de Oz, que possui parceria com o Programa
das Escolas Associadas (PEA) da UNESCO, da qual ela desempenha o papel de Coordenadora Nacional. A
organizacdo é global e retine cerca de 10 mil escolas no mundo e quase 300 no Brasil.

2 A entrevista foi publicada pelo site InfoGeekie, concedida & autora Marcela Lorenzoni, que também é
consultora pedagodgica na empresa Geekie. A entrevista tem como titulo “O papel da escola no século XXI” e foi
publicada na data 16 de agosto de 2018. Disponivel em: <https://goo.gl/lU2AKcm>. Acesso em 21 de dezembro
de 2018.
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aula. Para além das idéias demonstradas também concordamos com Cadena (2011) quando
fala:

Em um pais em desenvolvimento, que luta para a diminuicdo das desigualdades
sociais e para a melhoria da qualidade de vida, a Educacdo desponta como o
principal caminho para alcancar tais objetivos. Este setor, contudo, apresenta
profundas e diversas dificuldades, algumas das quais podem ser amenizadas a partir
de esforgos que envolvam o Design. (CADENA, 2011, p.4)

Portanto, o0 presente projeto pretende desenvolver, conjuntamente a RIDE,
conhecimentos que possam contribuir para a melhoria da qualidade da Educagdo no Brasil,

bem como ampliar e consolidar as discussdes académicas no campo do Design/Educacao.

Para tanto, o trabalho foi organizado em cinco capitulos, iniciando com a abordagem
tedrica e partindo para a analise empirica do nosso objeto de estudo, como pode ser visto

abaixo.

No capitulo 1 comecamos contextualizando a dissertacdo dentro do periodo pés-
moderno, e a partir do entendimento do paradigma educacional emergente. Depois trazemos a

base tedrica abordada dentro da nossa linha de pesquisa Design da informagéo.

No capitulo 2 fazemos uma investigacdo sobre a conceituacdo de inovacdo, iniciado
por uma remissiva histdrica que explica o surgimento do conceito e as variagdes da sua
definicdo ao longo do tempo. Em secdo subsequente trazemos algumas conceituacdes sobre
inovacdo social para debate. E finalizamos o capitulo tratando do entendimento do termo sob

a perspectiva do campo do Design e da Educacéo.

No capitulo 3, ap6s discussdo de toda base tedrica nos capitulos anteriores,
apresentamos os fundamentos que estruturam nosso processo metodoldgico, descrevendo seus

métodos de realizacdo e anélise.

O capitulo 4 é dedicado a analise dos dados das entrevistas realizadas com 0s
docentes. E, por fim, no capitulo 5 trazemos as consideracdes finais da pesquisa, levantando
guestionamentos sobre a experiéncia e apontando algumas possibilidades de aprofundamento

no tema.
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2 DESIGN E EDUCACAO

2.1 CONTEXTUALIZANDO

O mundo passou por grandes mudancas nas ultimas décadas, que foram ainda mais
aprofundadas com o advento das novas tecnologias da informagdo e comunicacdo, e que
alteraram significativamente os modos de interagir, pensar e viver dos individuos.
Vivenciamos uma época que implica o surgimento de um novo paradigma social decorrente
da metamorfose nos conceitos que antes eram ditos concretos e imutaveis, e que agora se

encontram num fluxo de alteracGes constantes.

Partindo do pressuposto que para entendermos completamente essas mudancas €
necessario revisitar os movimentos (historicos, sociais, cientificos) que as causaram,
dissertaremos brevemente sobre 0 momento histérico pelo qual ja passamos (modernidade) e
pelo que estamos passando (pds-modernidade)®, suas relacdes e os paradigmas4 estruturados a

partir do modelo da ciéncia dominante em cada periodo.

Optamos por esse caminho diante do que evidencia Moraes (2005) em seu livro “O
paradigma educacional emergente”, onde a autora afirma que o grande problema da Educacéo
decorre do modelo da ciéncia que prevalece num certo momento histdrico e que influencia as
questdes epistemologicas e as teorias de aprendizagem das quais derivam a mediacao
pedagdgica e suas praticas correspondentes (MORAES, 2005, p.58); além de discutir a
urgéncia de um novo paradigma educacional que esteja mais de acordo com as necessidades

de aprendizagem dos sujeitos contemporaneos.

Sobre essa mesma problematica Fontoura (2002, p.5) afirma que “a mudanga na
educacdo acompanha a mudanca de um paradigma social global: trata-se da busca de um

paradigma holistico em oposicdo ao paradigma cartesiano — moderno”. Ou seja, a escola, que

¥ Sabemos que o conceito pés-modernidade j4 foi bastante discutido por teéricos, a exemplo de Lipovetsky e sua
discussao sobre a hipermodernidade. Contudo, nesta pesquisa optamos essa divisdo pois é adotada pelos autores
gue nos serviram como base, assim como também concordamos com a sua abordagem, que nos parece mais
didatica.

4 “A palavra paradigma tem sua origem do grego parddeima que significa modelo ou padrdo. O ser humano
constroi seus paradigmas e olha o mundo por meio deles, pois eles funcionam como 0s “6culos” com que se
efetua a leitura da realidade. Essa leitura paradigmatica possibilita o discernimento entre o “certo” e o “errado”
ou do que é aceito ou ndo pela comunidade cientifica e pela populagdo em geral. (...) Assim, os individuos
conhecem, pensam e agem segundo paradigmas inscritos culturalmente neles”. (BEHRES e OLIARI, 2007,
p.55). Além disto, sabemos que historicamente a formulagdo de um novo paradigma é sempre uma resposta ao
paradigma passado - uma quebra de padrfes que acontece devido a necessidade de mudanga, por isso vimos a
necessidade de revisita-los historicamente.
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durante muito tempo atendeu as necessidades da modernidade, j& ndo atende mais as da era
contemporanea, ela ja ndo satisfaz mais as exigéncias sociais, politicas e econémicas do final

do século XX e inicio do século XXI.

O que apontam os autores é a existéncia de um dialogo entre o0 modelo da ciéncia, as
teorias de aprendizagem e as atividades pedagogicas desenvolvidas, pois toda concepgéo
teorica acaba por estruturar um paradigma de onde decorre um sistema de conceitos e valores,
e que influenciam ndo somente os processos cientificos de formulacdo do conhecimento, mas

também os comportamentos sociais, as maneiras de ser, de fazer e de viver/conviver:

Ao mesmo tempo em que a educacdo € influenciada pelo paradigma da ciéncia,
aquela também o determina. O modelo da ciéncia que explica a nossa relagéo com
a natureza e com a prépria vida, esclarece também a maneira como
apreendemos e compreendemos o mundo, mostrando que o individuo ensina e
constréi o conhecimento a partir de como ele compreende a realizagdo desses
processos. (MORAES, 2005, p.58, grifo nosso)

Nesse sentido, observamos que a relacdo dialética entre o paradigma e o modelo de
ciéncia de cada um destes momentos, também perpassa a area do Design, afetando o campo
tanto nos enfoques epistemolégicos adotados como nas praticas projetuais desenvolvidas
(MARTINS, 2016). Ressaltamos, assim, que o Design e a Educacao sdo campos que tanto se
estruturam dentro desses paradigmas, como sdo partes constituintes dos mesmos e por isso
também os constroem. Dessa maneira, seus dominios, dentro da contemporaneidade, se
entrelacam e se retroalimentam construindo uma relacdo que para ser compreendida precisa

ser abordada em todas as suas instancias.

Posteriormente, na mesma discussdo, explicaremos também os valores e
caracteristicas do paradigma educacional emergente, fato que nos ajudara a localizar
oportunidades para insercdo desse projeto de pesquisa com os professores nas instituicdes de
ensino. Para isso, nos baseamos além dos autores ja citados, em outros que também decorrem

sobre o tema no campo da educagéo e do design.

2.1.1 Modernidade e p6s-modernidade

A pbs-modernidade pode ser entendida como o momento historico atual, que por
consequéncia rompeu com 0 momento historico anterior, a dita modernidade. Essa trata-se de
um periodo no tempo que, geralmente — a concepgdo pode variar de autor para autor —, é

entendido entre a revolugdo Francesa e a primeira metade do século XX, e foi marcada pela
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ascensdo do saber cientifico, pela racionalizacdo, objetividade e fragmentacdo dos

conhecimentos.

O paradigma dominante daquela época organizava-se em uma busca pelas certezas
que poderiam ser comprovadas cientificamente, pelas verdades absolutas e universais, pela
separacdo entre 0 mundo objetivo, criado pela razdo, e o subjetivo, centrado na pessoa, 0 que
por sua vez caracterizou a chamada “elimina¢do do sujeito”, ou o entendimento de que mais
importante do que qualquer urgéncia individual estdo as obrigacdes dos cidaddos para com a
sociedade. Sobre esse aspecto e resumindo com precisdo as caracteristicas da Modernidade,
Moraes (2005) discorre:

Toda a verdade, segundo esse paradigma, existia fora do sujeito, dependendo do
conhecimento exterior captado pelos 6rgdos dos sentidos. Era um mundo
pentasensorial limitado pelos cinco sentidos, que podia ser cheirado, ouvido,
degustado, apalpado, examinado e a partir do qual se podia manipular e controlar as
coisas. De acordo com esse modelo, dividir era necessario e 0 pensamento
caminhava do mais simples ao mais complexo. Mente e matéria eram duas coisas
fundamentalmente distintas e separadas, sendo a primeira mais importante do que a
segunda. O mundo era concebido como uma maquina perfeita que poderia ser
descrita objetivamente independente do observador humano. O progresso era linear,
irreversivel e unidirecional, fundado na ordem natural, politica e social. E toda uma
visdo de mundo fundamentada na ciéncia da ordem, no mecanicismo, na
separatividade e no determinismo. Conseqlientemente, o papel do sujeito era
muito insignificante, os modelos eram muito autoritarios, os individuos estavam
separados uns dos outros, 0 aluno era visto como um sujeito obediente e pouco
atuante. (MORAES, 2005, p.6, grifo nosso)

Essas caracteristicas e entendimentos decorrem, segundo a autora, das descobertas
cientificas que fundamentaram o tal periodo e que continuam servindo de base para a
estruturacdo do conhecimento em varios campos até hoje, — a exemplo da educacdo — apesar
de estarmos vivendo um momento histérico bastante diferente do da época. Entre os trabalhos
e os cientistas responsaveis pelo saber estruturador da modernidade, Moraes destaca
Descartes, com o desenvolvimento do método analitico — que propunha a decomposicdo do
pensamento e dos problemas em partes componentes e sua disposicdo dentro de uma ordem
logica — e a ideia de superioridade da mente sobre a matéria; e Newton, com sua visdo de
mundo-méaquina que deu origem ao mecanicismo como uma das grandes hipdteses universais

da Era Moderna.

Assim como as descobertas cientificas organizaram o paradigma social da
modernidade, sdo as novas descobertas, apresentadas ainda nesse periodo, que vao ocasionar
0 desenvolvimento de um novo paradigma. Esse, por sua vez, rompe com o entendimento dos
conceitos que até entdo eram ditos fixos/imutaveis e consolida a divisdo entre o mundo
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moderno e o contemporaneo. Segundo Moraes (2005), j& no final do século XIX, a visdo
mecanicista do mundo decorrente do modelo cartesiano-newtoniano comega a perder 0 seu

poder de influéncia como teoria que fundamenta a ocorréncia dos fenémenos naturais.

As descobertas mais importantes, conforme a autora, vieram da Mecanica Quantica e
da Teoria da Relatividade (Einstein, 1905). O surgimento da Mecéanica Quantica impulsionou
0 questionamento de uma série conceitos existentes, ndo apenas relacionados aos problemas
estritamente fisicos, mas também as ciéncias naturais e a natureza da matéria. Ja a Teoria da
Relatividade foi essencial para que, a partir da constatacdo da ndo distin¢do entre matéria e
energia, 0 mundo fosse entendido como uma totalidade concebida em termos de movimento,

fluxo de energia e processo de mudanca (CAPRA, 1997).

Os conhecimentos relacionados a nocdo de espaco e tempo absolutos, as particulas
solidas elementares, a objetividade cientifica, a causalidade e a separatividade, foram sendo
questionados e revistos, o que fez com que ruissem, ja que ndo podiam sobreviver diante das
novas teorias e suas descobertas. Moraes (2005, p.10) ratifica dizendo que “as descobertas
relacionadas a Teoria da Relatividade e a Teoria Quantica acabaram por esfacelar os

principais conceitos da visdo de mundo cartesiana e da mecanica newtoniana”.

A pb6s-modernidade surge, portanto, como um rompimento com as entdo declaradas
certezas da modernidade, de tal forma que o clima de incerteza se constituird como uma das
suas caracteristicas principais. O que queremos dizer com isso é que apesar de possuir
aspectos bastante positivos, principalmente quando confrontada com a modernidade, sabemos
que crises, rupturas, desordens sdo palavras-chave que também caracterizam a sociedade
contemporanea pés-moderna. Em outros termos, o cenario pds-moderno também é
caracterizado pelo predominio do instantaneo, pela perda de fronteiras, pela percepcdo de que

0 mundo esta cada vez menor através do avanco da tecnologia.

Estamos diante de uma nova era em um mundo que hoje também é virtual. Um mundo
onde a imagem, 0 som e o texto sdo transmitidos em uma velocidade instantanea, o que gera
interessantes alteracdes na nossa realidade, mas que em paralelo incita uma busca constante —
e até mesmo desgastante — pela exceléncia, pela qualidade total, pelo desempenho. Essa busca
afeta tanto os adultos como as criangas, submetendo-os a diversas e intensas pressdes que,
cedo ou tarde, precisardo enfrentar se quiserem fazer parte desse mundo como individuos
ativos, individuos que agem nas mudancas, € ndo que se tornam passivos diante delas.
(POURTOIS & DESMET, 1997).
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Somos prisioneiros de uma trama global, de um mundo cada vez mais enredado que
nos torna suscetiveis ao imprevisto, ao inesperado, a volatilidade cambial e suas
terriveis consequéncias na economia. Enfim, estamos sujeitos tanto as incertezas
cognitivas quanto as incertezas em relacdo aos acontecimentos que povoam a
nossa realidade. (MORAES, 2005, p.4, grifo nosso)

A situacdo que temos hoje é realmente paradoxal, porém uma coisa podemos afirmar:
a mudanca parece inevitavel (FONTOURA, 2002). O que Capra, j& em 1981, nos coloca é
que se quisermos abrandar a severidade e as provocaces que essa mudanga causa em nds,
precisamos reconhecer o mais claramente possivel as novas condi¢bes que se firmam e

transformar nossas vidas e nossas instituicdes sociais de acordo com elas (CAPRA, 1981).

Diante deste cenario complexo do paradigma pds-moderno, concluimos que a
educacédo desponta como a melhor forma de preparar nossas criangas e jovens para lidar com
0 grande tumulto e as exigéncias dessa nova sociedade que se organiza. Sobre essas
exigéncias, Fontoura (2002) aponta a tendéncia do mercado na procura por um novo tipo de

profissional, mais generalista que especialista.

No futuro, o profissional tera que aprender a conviver com as rapidas mudancas,
abruptas e até mesmo ameacgadoras no meio social e tecnolégico. As capacidades
criativa e intelectual, a flexibilidade e a capacidade de amoldar-se as novas
situacdes a que estara sujeito, séo os requisitos para o profissional do terceiro
milénio. (FONTOURA, 2002, p.5, grifo nosso)

Nessa situacao cabera as instituicdes de ensino promover uma educacao que prepare o
individuo como um todo, enxergando-o como um ser completo, oportunizando as condicgdes
necessarias nao sé para formacédo cognitiva, mas também criativa do ser humano. Pretendendo
com isso que as novas geragdes se sintam preparadas para 0 convivio num universo
complexo, instdvel e cada vez mais tecnologico, onde precisardo desempenhar
satisfatoriamente as suas novas atividades e ocupac6es. Para tanto, uma mudan¢a na maneira
de pensar o ensino € necessaria. Como ja preconizado por Pourtois e Desmet (1997), “nesses
tempos dificeis da pds-modernidade, um debate aprofundado sobre o agir pedagogico faz-se
urgente” (1997, p. 11).

2.1.2 Educacéo pés-moderna: o paradigma educacional emergente

Em relacdo a o momento da educagdo poOs-moderna, Pourtois e Desmet (1997),

explicam:

De um paradigma de certeza, caracterizado pela utilizagdo de instrumentos didaticos
bem programados, pela reproducéo de um know-how estereotipado e metodico, pela

21



fragmentacgdo, do saber em unidades simplificadas pelo controle dos desempenhos
estritamente escolares, pela objetivagdo do aluno, passar-se-a a um paradigma da
incerteza que se inscreve num horizonte de projeto, em situacBes nao-
programadas, em aplica¢cdes de novas capacidades, na subjetivacdo do aluno.
(POURTOIS; DESMET, 1997, p. 39, grifo nosso).

Como visto, dentro do contexto p6s-moderno, 0s pressupostos que fundamentam o ser
e o fazer educacional — em especial, as concepc¢des técnicas e racionais basilares do ensino
tradicional — precisam ser repensados, ja que veem se mostrando, cada vez mais, ineficazes
diante dos novos perfis de sujeitos que a contemporaneidade constri. Nesse sentido, as
questdes até aqui esclarecidas apontam para a necessidade de um novo paradigma educacional
que se adapte as problematicas sociais atuais e que rompa com o modelo tradicional de ensino

que ainda perdura na maioria das escolas brasileiras.

Em evidéncia dessas necessidades Moraes (2005) propde o repensar do modelo
educativo baseado num novo paradigma, nomeado por ela de paradigma educacional
emergente. Sobre esses novos padrbes em comparacdo aos que eram adotados no ensino

tradicional, a autora sinaliza:

Reconhecemos a importancia de se focalizar e valorizar mais o processo de
aprendizagem do que a instrucdo e transmissdo de contetdos, lembrando que hoje é
mais relevante o como vocé sabe do que o que e 0 quanto vocé sabe. E necessario
levar o individuo a aprender a aprender, traduzido pela capacidade de refletir,
analisar e tomar consciéncia do que sabe, dispor-se a mudar os proprios conceitos,
buscar novas informacdes, substituir velhas “verdades” por teorias transitorias,
adquirir os novos conhecimentos que vém sendo requeridos pelas alteracdes
existentes no mundo, resultantes da rapida evolucdo das tecnologias da
informacéo. (MORAES, 2016, p.15, grifo nosso)

Além de uma mudanca de pensamento, também existe uma ordem pratica que se
configura pela evolucdo das tecnologias da informacdo e que suscita um saber também
empirico. Em termos histéricos, como colocado por SCHAFF, em 1993, vive-se na era da
informatica, com todos os seus paradoxos e contradi¢cfes — atentamos para data pois cabe a
reflexdo de que se naquele momento o autor ja tinha essa visdo, hoje com a evolucdo da
informatica as questdes que se inserem dentro desta afirmacdo se tornaram ainda mais
complexas. Contudo, mesmo sendo parte fundamental da construgédo do conhecimento nesta
era, as escolas brasileiras ainda apresentam um desequilibrio entre o saber que existe dentro e
0 saber que existe fora de seus ambientes, uma lacuna que inserida numa situacdo de
divergéncia fica cada vez mais explicita. Como posto por Baptisa, “o constante

desenvolvimento técnico e, sobretudo, o crescente envolvimento do cidaddo comum nas
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realidades técnicas tornaram mais evidentes a cronica ‘desactualizacdo’ do ensino geral”

(BAPTISTA, 1993 apud FONTOURA, 2002, p.7).

Tomando a discussdo sobre as atualizagcBes necessarias a educacdo, Moraes (2005)
relaciona uma série de pautas que devem ser abordadas ao se pensar o paradigma educacional
emergente, entre as quais destacamos algumas mais interessantes diante da nossa

problematica de estudo.

Em termos praticos, a autora ressalta que os avancos das tecnologias da informacdo e
suas diversas possibilidades de associacGes, amplia os espacos onde trafegam o conhecimento
e as formas de simbolizacdo e representacdo do mesmo. Essas novas formas geram novos
modos de aprender, que por sua vez trabalham muito mais as caracteristicas como a
imaginacdo e a intuicdo. Diante desse pensamento, Moraes ratifica: “estes aspectos exigem
que os individuos sejam alfabetizados no uso de instrumentos eletrénicos e saibam produzir,
utilizar, armazenar e disseminar novas formas de representacdo do conhecimento

utilizando as linguagens digitais” (p.16, grifo nosso).

Nesse sentido a autora reforca a importancia das habilitacGes tecnolégicas e 0 uso dos
novos artefatos e redes de comunicagdo/informacao na educagdo. Sdo necessarias ambiéncias®
educacionais que envolvam novas estratégias de ensino/aprendizagem, que utilizem as novas
ferramentas capazes de aumentar a motivagdo, concentracdo, autonomia, € que assim
permitam o aprender no manuseio da representacdo e organizacdo do conhecimento por

parte do aluno (p.17, grifo nosso)

Em um nivel de ideais, a autora salienta que devemos perseguir uma forma de educar
que seja libertadora, que anseie pela transcendéncia do individuo, visto ndo mais como uma
tabula rasa, mas como um sistema aberto para aprender e construir seu préprio conhecimento.
O que se almeja € um processo de aprendizado que focalize na compreenséo da inter-relacéo e
da interdependéncia dos fendmenos com base na observagdo “dos processos de mudanga de
intercdmbio, de renovagdo continua, criatividade natural e complementaridade, ndo apenas
dos hemisférios cerebrais, mas também entre as ciéncias, as artes e as tradi¢bes” (p.19,
grifo nosso). Diante disto, Moraes ressalta o uso de uma metodologia de ensino que leve o

educando a aprender a aprender, aprender a pensar para 0 desenvolvimento das suas

5 Atmosfera que envolve alguém num dado espaco; conjunto das caracteristicas sociais, culturais, emocionais,
etc., que rodeiam uma pessoa e que influenciam o seu comportamento.
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habilidades particulares, para edificacdo do seu saber pessoal. Para tanto se faz necessaria a

utilizacdo de técnicas adequadas que permitam o estudo de alternativas e tomadas de decis&o:

Isto significa preparar o individuo para aprender a investigar, trabalhar em grupo,
dominar diferentes formas de acesso as informacdes, desenvolver capacidade
critica de avaliar, reunir e organizar informacdes mais relevantes. E uma
metodologia que permite a apropriacdo do conhecimento e seu manejo criativo e
critico. (MORAES, 2005, p.20, grifo nosso)

Moraes finaliza seus apontamentos propondo o paradigma emergente como sendo de

natureza construtivista, interacionista, sociocultural e transcendente. Sintetizando, o modelo

tratado pela autora é:

Construtivista pois abarca o conhecimento como inacabado, em constante processo
de construcdo e dependente da acdo de sujeitos que o promovem e transformam.
Interacionista porque reconhece que 0 sujeito e 0 objeto sdo organismos Vivos,
abertos, ativos, em constante intercdmbio com o meio-ambiente. Sociocultural pois
considera que é na relagdo, no dialogismo, que 0s seres humanos se constroem
produzindo conhecimento na interagdo com o meio fisico e social. Transcendente,
pois, evidencia a tentativa de ir além, superar-se, entrar em comunhdo com a
totalidade indivisivel, compreender-se como parte integrante do universo, como
seres interdependentes numa caminhada ao mesmo tempo individual e coletiva.
(MARTINS, 2016, p.41)

Ao finalizar seu conjunto de sinaliza¢Ges, que como bem-dito por Moraes ndo acaba

em si mesmo, mas serve como um ponto de partida, um apoio e um estimulo para nos guiar na

concepcao de um novo jeito de pensar o ensino, a autora identifica como um dos grandes

desafios da atualidade o oferecimento de uma educacdo com qualidade: “mas uma qualidade

distribuida com equidade, voltada para a melhoria do processo de aprendizagem e capaz de

garantir a equidade nos pontos de chegada visando a igualdade de oportunidades e de

tratamentos” (MORAES, 2005, p.17, grifo nosso)”. Sobre esse mesmo ponto, Fontoura

(2002) entra em consonancia com a autora quando diz:

Uma forte razdo politica que justifica uma reorientacdo do modelo educacional, é o
fato de objetivar-se cada vez mais a democracia e para isto, formar pessoas
criativas, questionadoras, criticas, comprometidas com as mudancas e ndo com
a reproducdo de modelos. A busca da igualdade de direitos, da supremacia da
liberdade, do fomento da democracia e a revisdo do conceito de poder, levaram a
uma redefinicdo das ideias de cidadania, do espirito de coletividade e dos valores
civicos. (FONTOURA, 2002, p.5, grifo nosso)

Em relacdo as duas falas acima, assinalamos duas questdes: a primeira em

alinhamento com Moraes, é que se queremos garantir através do ensino uma igualdade de

oportunidades e tratamentos, isso também implica em oportunidade de entendimento diante

de toda a informacdo visual que temos hoje. Sobre esse aspecto, ressaltamos que o trabalhar
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com o design é também sobre trabalhar com um tipo de linguagem, a linguagem visual, que
perpassa nossa vida e os lugares que a compdem; estd na rua, na escola, na nossa casa e
compreendé-la, entender seus cddigos e simbolos, suas praticas e producdes é também tomar
consciéncia das suas mensagens para podermos nos comunicar no mesmo nivel com o mundo
ao redor. A segunda, sobre a fala de Fontoura, quando entendemos que o design pode
trabalhar como um campo em potencial para o fazer democrético, visto que € um
conhecimento que instiga nos sujeitos o trabalho da criatividade, da observacdo e
questionamento dos processos, da busca pela mudanca através de projetos, da inova¢do como

pratica diaria, do pensar a frente e do se reavaliar sempre.

Além disso, inferimos em acordo com Martins (2016) que o paradigma educacional
emergente exposto por Moraes demonstra um contexto favoravel “a postulacdo de praticas de
aprendizagem integradoras de conhecimentos multidimensionais, flexiveis, emancipadoras,
colaborativas, atentas as necessidades do contexto préximo a escola” (MARTINS, 2016, p.7).
Nessa perspectiva, esta dissertacdo fundamenta-se na visdo de que a associacdo de
conhecimentos relativos a area de design pode potencializar os efeitos da transformacao
educacional ja em curso, e para tanto acreditamos no papel dos professores como agentes

fundamentais neste processo de mudanga, assunto que abordaremos a seguir.

2.1.3 O professor no paradigma emergente

Se no paradigma tradicional, o professor tinha um compromisso com o passado, com
as coisas que ndo podiam ser esquecidas. No paradigma emergente, o professor tem um
compromisso com o futuro, no presente da sala de aula (MOARES, 2005). O que se almeja é
sair de uma relacdo professor/aluno ancorada no paradigma tradicional (moderno, cartesiano,
racionalista) ou seja, vertical, autoritaria, submissa e de concordancia, para se construir uma
nova relagdo amparada no novo paradigma. Uma relagéo que seja de troca de saberes, onde o
aprender e 0 ensinar ndo estejam separados nos papéis sociais dos sujeitos professor/aluno,
onde na sala de aula o professor ensine e aprenda e o aluno aprenda e ensine, e que dessa
forma, baseados numa horizontalidade, tenham suas vozes ouvidas®. “A escola deve ser
pensada como lugar ndo apenas de transmissdo do saber, mas como espaco para a

construgdo de conhecimentos” (FONTOURA, 2002, p.7, grifo nosso).

® Moraes (2005) baseado em Freire.
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Nesse sentido, precisamos pensar que 0 conhecimento, diante da sociedade da
informacdo em que vivemos, ndo ¢ mais “estdvel” como antes, mas estd em constante
mudanca. Isso implica numa nova visdo sobre o papel do professor, ja que esse ndo é mais
visto como o grande detentor do conhecimento. Hoje as informacdes sdo muitas e circulam
numa velocidade incrivel, os alunos conseguem ter acesso ao conhecimento tanto quanto ou
até mais que o professor — principalmente levando em considera¢do a questdo do tempo
restrito dos docentes. Logo, algo que antes que precisava de uma formacéo institucional
(escola, universidade) agora circula em todos os lugares, livremente, e esse fato/processo atual
muda as relagdes de transmissdo do conhecimento e, assim, as relac6es de aprendizagem. Por
isso, hoje fica ainda mais evidente a necessidade dos professores construirem com os alunos,
contudo essa mudanca nao é uma tarefa facil, passa ndo s6 por reorganizacao profissional,
mas também por uma readaptacdo de vida porque exige um esforco constante de compreenséo
e ajuste de pensamentos ja inscritos (a nivel profissional e pessoal) na mentalidade dos
docentes.

Se Fontoura (2002) e Moraes (2005) ja alertavam tais necessidades de mudanca, as
mesmas ndo ocorreram nesse espaco de tempo (mais de 20 anos), e a escola publica brasileira
ainda se constitui, com algumas pequenas excegdes, no paradigma da modernidade. O sentido
de urgéncia é ainda mais evidente na atualidade, visto que as transformacdes sofridas na
sociedade e no mundo do trabalho, foram muito mais impactantes do que aquelas previstas
pelos autores que as descreveram para a pds-modernidade. A rapidez do fluxo de informacéo
se expandiram para além da fronteira do esperado e se tornaram o motor propulsor da

sociedade atual.

E importante que pensemos cuidadosamente nas implicacdes do novo paradigma na
formacdo dos professores, é preciso estabelecer com o docente um caminho viavel para gerar
uma readaptacdo que seja tranquila/humana, que também respeite o seu tempo de assimilacao
diante tantas “novidades”, para que ndo haja um atropelamento, de forma que o educador se
sinta instigado e ndo amedrontado pelas mudancas. Uma readaptacédo a partir de um dialogo e
ndo de uma imposicdo. Ao abordar essa reorganizagdo de papel, Moraes (2005) analisa o
professor sobre a perspectiva do humano como individuo que constréi o conhecimento a partir
das situacfes concretas vivenciadas, evidenciando que o docente requer também tempo de
assimilacdo para poder comparar, estabelecer conexdes, compreender diferencgas e integrar
conhecimentos. Esse tempo para assimilacdo seria o periodo necessario para a acomodacao de

novas teorias em suas estruturas cognitivas/emocionais e para utilizacdo de novas praticas que
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casem com as mesmas. Sobre essa questdo, Moraes destaca que “inovar, atuar
pedagogicamente a partir de novas bases implica uma profunda mudanca de
mentalidade, o que é dificil, especialmente para aqueles que atuam na area educacional”
(MORAES, 2005, p.18, grifo nosso).

A autora também dialoga sobre a dificuldade dos profissionais da educagdo em
lidarem com as mudancas que o mundo apresenta por terem uma tendéncia a privilegiar —
mesmo que inconscientemente, pois € um processo natural de qualquer pessoa quando educa,
educamos da forma com que aprendemos a ser educados’ — , na forma como educam, o modo
como foram educados, ou seja, a partir de uma perspectiva rigorosa, instrucionista, engessada
que, entre outras coisas, ndo da margem ou ndo organiza um espaco para o erro — nem do

aluno e nem do professor.

Além disso, o redimensionamento de uma abordagem agora voltada para o aluno e ndo
mais para o professor, necessita de adaptacdes também de espacgo e tempos escolares, bastante
diferenciados daqueles adotados pelas tradicionais praticas de ensino. Sobre esse aspecto
Martins (2016) salienta a importancia de investimentos na formacdo e capacitacdo dos
professores, como também do proprio corpo técnico e administrativo e, em muitos casos, na

infraestrutura da escola.

Apesar de ser um processo exigente, € a partir da poténcia do papel do professor que
se encontra a nossa melhor chance de estabelecer mudangas efetivas na educacdo e o seu
poder se solidifica, no seu envolvimento (no fazer esse professor se sentir envolvido) no
processo de observacdo, de pesquisa e de concepcdo de novas representacdes e novas praticas.
Segundo Hamido (2005), sobre os professores € o processo de inovagdo escolar “s6 ha
educacdo adequada, s6 ha qualidade da educacgéo, se eles a construirem, se eles inovarem” (p.
18). E preciso, contudo, ter em mente que as instituicdes de ensino e os professores néo sao
agentes isolados, mas se apresentam diante de um contexto, ou seja, a mudanca da educacao
depende de outros inimeros individuos e 0rgaos sociais, ou constrdi-se “em articulagdo com

as comunidades envolventes e com os centros de investigacdo e formacdo do ensino superior

" Essa tendéncia ¢ caracterizada por Pourtois ¢ Desmet (1997) como pedagogia da impregnagdo. “Cada um de
nos incorporou em si um modelo pedagdgico, o que viveu em sua infancia, e tende a reproduzi-lo quando passa a
ser educador. Assim, todo adulto apresenta uma identidade pedagdgica que é a maneira como interiorizou 0s
valores e as préaticas educativas que encontrou em sua primeira juventude, durante sua socializacdo. Fez os seus
modelos pedag6gicos vividos e forjou-se uma pedagogia basica que permanece nas bordas da consciéncia.
Nenhum de nos pode escapar a formacao de tal identidade pedagdgica, pois é verdadeiramente encarnada no
corpo, numa relagdo de apego tdo intima que passou a ser uma segunda natureza” (p.198).
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e com o enquadramento legal emanado dos orgaos da tutela” (OLIVEIRA; COURELA, 2013,
p.103).

Atrelando o pensamento de Hamido (2005) a proposta da nossa pesquisa, que objetiva
investigar o professor como um agente de inovacéo, agregamos a fala de Oliveira e Courela
(2013) quando defendem o papel do professor diante das mudancgas ao afirmarem que ndo
pode haver inovagdo sem inovadores, e assim questionam a ideia de que a inovacgdo pode vir
de “cima para baixo”. As praticas inovadoras também ndo sdo dissociaveis do seu contexto,
ndo podem ser estabelecidas por ou alguém ou por uma instituicdo que nao se faz presente no
processo — se assim forem ha grandes chances de ndo serem bem-sucedidas ou n&do
permanecerem. As autoras em sua pesquisa sobre “Mudanga e Inovacdo em Educacdo”
afirmam que nédo sendo possivel confiar nas estratégias centralizadoras como resposta para 0s
problemas na educagao, interessa considerar “o que os professores produzem e como afirmam
as suas praticas pois sdo elas que, ainda que ndo isoladamente, fazem a diferenca nos
resultados da aprendizagem dos alunos” (OLIVEIRA; COURELA, 2013, p.106, grifo

nosso).

Destacamos que para além de inovar, trabalhar o design com os professores € um meio
de pensar sua formacéao para exercitar uma pedagogia do vir a ser, uma pedagogia circunscrita
na pos-modernidade, mas que pensa para o futuro, ou seja, € um também um caminho de
pensar para 0 amanhd. Buscando com a isso a formacdo de individuos que sejam
“contemporaneos do futuro, construtores da ciéncia e participantes da reconstrucdo do
mundo” (MORAES, 2005, p.21, grifo nosso).

Para finalizar, apresentamos a fala de Fontoura (2002) compactuando com 0 seu
pensamento, pois também acreditamos na capacidade do design enquanto conhecimento
transformador, capaz de colaborar com as escolas e os educadores dentro do paradigma

emergente numa perspectiva de mudanca:

Ao se fazer uso das ferramentas do design; dos seus fundamentos; das suas
metodologias de trabalho; das suas maneiras de interagir na formacdo da cultura
material; das suas maneiras de proceder na concep¢do dos objetos; das suas
maneiras de utilizar as tecnologias e os materiais; do seu caracteristico sentido
estético enquanto atividade projetual; das suas maneiras de realizar a leitura e a
configuracdo do entorno; o design torna-se, no seu sentido e significado mais
amplo, um instrumento com um grande potencial para participar e colaborar
ativamente na educacdo formal e informal das criancas e jovens cidad&dos nestes
tempos de mudanca. (FONTOURA, 2002, p.7, grifo nosso)
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2.2 APRESENCA DO DESIGN NA EDUCACAO

Nos proximos topicos discutiremos as relagfes entre cultura e design e entre design e
educacdo como maneira de evidenciar a ligacdo entre esses trés campos para entdo
argumentar o design como conhecimento capaz de ampliar e atualizar o repertério visual dos
professores e assim, consequentemente, dos alunos, transformando o olhar de ambos para com

a cultura visual escolar.
2.2.1 Cultura: alguns conceitos

Para comecarmos a discussao, é necessario, primeiramente, definir e discutir alguns
termos como cultura, cultura material e imaterial, imaginario social e repertorio, — pois esses
nos dardo base e norteardo nosso entendimento no decorrer do texto — para depois centrar-nos
no debate principal que se fixa nas ligacdes entre os campos da cultura, design e educacao.
Essencialmente, ao abordarmos cultura nessa pesquisa estabelecemos concordancia com o

conceito definido por Carvalho (2006)

Cultura ¢ vista como um conjunto de simbolos significantes, um cddigo, um mapa
mental ou uma linguagem que fornece a orientacdo e as referéncias necessérias para
que as pessoas possam viver em grupo. Neste sentido, ndo se pode dizer que existam
povos sem cultura, porque todos eles possuem suas regras e significados de como as
coisas sdo ou devem ser. A concepg¢do, producdo e uso de objetos também
possuem suas referéncias que compdem a cultura de cada grupo. Eles estéo,
portanto, impregnados de cultura. (CARVALHO in ONO, 2006, p.21, grifo
Nosso)

Observando a Ultima frase da fala de Carvalho fica clara a relacdo do design com a
cultura, pois € ele o campo responsavel pela criacdo de muitos dos objetos postos para a
sociedade. Essa relacdo acontece ndo s6 atraves da producdo na materialidade fisica, palpavel,
mas também pelos significados intangiveis, pelos cddigos transmitidos através dos artefatos.
Isso, tendo em mente que — apesar da nossa primeira forma de associagéo ser, geralmente, a
relacdo do design com a cultura pelos objetos que desenvolve, ou a cultura material® — todos
os artefatos produzidos séo carregados de significados imateriais, ou seja, se articulam e

formam também a cultura imaterial’, pelas mensagens que carregam em si sobre

® Aqui entenderemos a definicdo da cultura material de acordo com o apontoado em aula pela professora
Virginia Cavalcante: coisas materiais, bens tangiveis, incluindo instrumentos, artefatos e outros objetos
materiais, fruto da criacdo humana e resultante de determinada tecnologia. Informagdo fornecida pela professora
Virginia Cavalcante durante a disciplina Design e Cultura, UFPE, em setembro de 2017.

% Considerando a cultura imaterial como: elementos intangiveis da cultura que ndo tem substancia material; entre
eles encontram-se crencas, conhecimentos, aptiddes, habitos, significados, normas, valores. Apesar de adotarmos

29



conhecimentos e aptiddes, que ajudam a moldar habitos, e que constroem significados,
simbolos, valores. Como ja elucidado por Rafael Cardoso, em 2011, o design possui uma
natureza ambigua, pautando-se tanto nos processos de desenvolvimento, quanto nos produtos
que deles emergem. Nele confluem aspectos objetivos e subjetivos (CARDOSO, Rafael,
2011).

Além dos termos elucidados acima (cultura, cultura material e cultura imaterial), ao
falarmos de cultura sentimos a necessidade de abranger o significado de mais dois conceitos:
o0 de imaginario social e o de repertorio, como forma de compreender toda a dimensdo que a
palavra cultura suscita. O imaginario social ou coletivo, é entendido como um conjunto de
relagbes imagéticas que atuam como memoria afetivo-social de uma cultura, um substrato
ideoldgico mantido pela comunidade™. Ja o repertdrio?, é todo conhecimento armazenado,
gue modifica e confirma os ideais do ser e, de acordo com teoria da informacéo, como o nivel

de conhecimento do receptor.

Baseando-nos nesses significados podemos entender, primeiramente, o design como
uma atividade que se baseia no imaginario social e a0 mesmo que substancializa esse
imaginario ja que é uma das suas formas de materializacdo, e assim uma parte
consideravelmente importante para a formagdo do mesmo, principalmente se pensarmos na
contemporaneidade onde o seu papel dentro dos canais comunicativos s6 vem aumentando.
Segundamente, que sendo o imaginario social algo que se modifica de acordo com as
mudancas de tempos, existe também, por parte dos individuos, uma necessidade de
atualizacdo do seu repertorio pessoal como forma de acompanhamento das transformacées

que ocorrem com imaginario social.

Nesse sentido o design como um construtor do repertorio imagético/visual tanto
social, quanto individual, pode ser usado como um conhecimento para ajudar na atualizacao
do repertorio particular dos professores e seus alunos e assim, consequentemente, na

ampliacdo do repertorio imagético na escola.

essa divisdo aqui ela servird para fins metodoldgicos, porque percebemos que em termos praticos nao existe uma
separacdo entre a cultura material e imaterial, j& que as duas se fazem presentes nos artefatos.

19 Informacéo fornecida pela professora Virginia Cavalcante durante a disciplina Design e Cultura, UFPE, em
setembro de 2017.

1 Informacao fornecida pela professora Virginia Cavalcante durante a disciplina Design e Cultura, UFPE, em
setembro de 2017.
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2.2.2 O papel do design/designer na cultura

O design representa um papel relevante no desenvolvimento da cultura material, na
medida em que abrange atividades de planejamento, decisfes e praticas, que afetam
direta e indiretamente a vida das pessoas, inclusive a do préprio designer, que
é, a0 mesmo tempo, sujeito e objeto da dinamica cultural. (BONSIEPE, 2011,
p.62, grifo nosso).

Como apontado no tdpico anterior, esse efeito ocorre ndo s6 pela producdo dos
artefatos, mas por tudo que estes sdo capazes de carregar e, nesse sentido, também levamos
em consideracdo os artefatos tecnoldgicos virtuais e digitais. O fato é que o design se faz
presente em todos 0s ambitos, na cultura visual que ganha cada vez mais espaco através dos
novos canais comunicacionais, nas novas midias, na industria cultural alimentada por estes,
nas novas tecnologias e em suas interfaces. Ou seja, € uma area do conhecimento que esta

posta na sociedade das mais diversas formas, atuando no cotidiano dos individuos.

Dessa maneira, podemos dizer que o profissional de design é um agente ativo na
construcdo cultural, pois os objetos que produz, as escolhas que faz e as mensagens que
transmite sdo elementos constitutivos de uma realidade material e imaterial pablica, sendo
essencial para a criacdo de valor dessas. Além disso, o designer tem como umas das suas
tarefas essenciais tornar os produtos comunicaveis, tanto no que se refere aos seus usos e
usabilidade como em relacdo as suas fungbes imateriais, 0 que torna seu papel decisivo na
comunicacdo, nas relacdes simbolicas, bem como no relacionamento das pessoas com a

sociedade.

Sobre o mesmo assunto, Margolin (2008) ressalta a importancia do designer enquanto
profissional que precisa buscar, investigar, entender como seu trabalho é capaz de afetar a
vida dos individuos e que diante do seu carater interdisciplinar deve procurar relacionar-se
com outros campos epistemoldgicos como uma maneira de obter resultados mais abrangentes.
Nesse sentido, este estudo compactua com a visdo de Margolin a passo que € partir do
entendimento do design como conhecimento presente na vida das pessoas desde o ambiente
escolar que buscamos trabalha-lo em conjunto com educagéo, almejando com isso criar uma
relacdo entre campos que amplie nossas percepcGes de mundo e assim nos ajude encontrar

solugdes — em conjunto — para 0s problemas identificados nas escolas.
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2.2.3 Design e cultura nas escolas

Inicialmente, para podermos entender a escola como um ambiente cultural e o design e
suas linguagens e informacdes (visual, grafica) como aspectos constituintes desse cenario,
precisamos sair um pouco da visao racionalista do paradigma educacional tradicional — da
escola como espago apenas para transmissdo de conhecimentos — com a qual estamos
acostumados. Antes de tudo, as escolas também sdo um ambiente cultural, pois baseiam,
solidificam, estruturam e disseminam a cultura de uma determinada sociedade em uma
determinada época. E, para alem disso, quando enxergarmos as instituicdes de ensino nao sé
como um lugar para a formacdo das competéncias cognitivas, mas também como um espaco
para formacdo das subjetividades, da criatividade, do conhecimento do eu, fica clara a sua

percepcao também como espacos construtores da cultura.

Com base nesse entendimento, se olharmos com atencdo qualquer ambiente escolar,
podemos perceber que 0 seu universo imagético é composto por uma infinidade de estimulos
visuais. Entre eles, podemos citar vérios artefatos como, por exemplo, os avisos de atividades,
0S murais, 0s cartazes, a sinalizacdo da prépria escola, os quadros negros, as lousas brancas,
as lousas digitais, os jogos analogicos e digitais, “enfim, toda uma gama de objetos visuais
que articulam a criacdo com o ambiente de ensino no qual ela esta inserida, com as ac0es,

propostas pedagdgicas e estrutura escolar que a escola proporciona” (LOPES, 2009, p.30).

Esses objetos fazem parte da chamada cultura visual escolar e, por conseguinte, sao
agentes materiais para a mediacdo da aprendizagem e do comportamento escolar e
fundamentais ndo s6 para a transmissdo do conhecimento, mas também para o
desenvolvimento do repertério visual dos alunos. Infere-se, portanto, que escola ndao é uma
mera propagadora, mas também uma construtora da cultura visual dos educandos, e embora
seja parte formadora dessa cultura, muitas vezes permanece ndo reconhecendo seus processos

e transformacoes.

Diante das mudancgas tecnoldgicas e comunicacionais que afetam o funcionamento
social, e, consequentemente, as relagdes de aprendizado nas instituicdes de ensino, boa parte
das escolas — principalmente as publicas pensando no contexto brasileiro — ainda se
apresentam desatualizadas. Esse pensamento pode ser confirmado diante o que nos coloca
Darras (2004) quando pondera que ao comparamos o0 fluxo e a intensidade de informagéo

visual e espacial, presentes na escola e fora dela, fica 6bvio que o sistema educacional ndo
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esta contribuindo para o desenvolvimento desses aspectos. O que é estranho j& que os jovens

“consomem” informagdes graficas diariamente e em grandes quantidades.

Sobre a dificuldade de adaptacéo das instituicbes de ensino diante fluxo acelerado de
inovacOes na atualidade, Martin-Barbero ja refletia, em 1996, acerca de como as novas
tecnologias da informacdo e da comunicacdo representavam um desafio cultural para as

escolas:

Os meios de comunicacdo e as tecnologias da informacdo significam para escola em
primeiro lugar isto: um desafio cultural, que torna visivel a distancia cada dia maior
entre a cultura ensinada pelos professores e aquela outra aprendida pelos alunos.
Pois 0s meios ndo sé descentram a formas de transmissdo e circulagdo do saber
como também constituem um decisivo a&mbito de socializacdo através dos
mecanismos de identificacdo/projecdo de estilos de vida, comportamentos, padroes
de gosto. E apenas a partir da compreensdo tecnicidade mediatica como
dimensao estratégica da cultura que a escola pode inserir-se nos processos de
mudanca que atravessam a nossa sociedade (MARTIN-BARBERO, 1996, p.19,
grifo nosso).

Entender a escola como ambiente cultural e novas tecnologias como componentes
estratégicos da cultura sdo duas coisas que precisam ser entendidas em conjunto para
transformar os ambientes de em ensino em um lugar onde é possivel aprender as todas
linguagens necessarias para a socializa¢éo, ndo so entre sujeitos, mas entre eles e 0 mundo em

volta.

De acordo com Lopes (2009), diante da citacdo de Martin Barbero (1996), para estar
de acordo com esses processos de mudanca é preciso pensar a escola através do pensamento
contemporaneo da pluralidade das linguagens como ferramenta cognitiva para o
estabelecimento da relacdo ensino/aprendizagem. Portanto, seria necessario, ao falar de
educacdo e aprendizado, pensarmos em alfabetizacbes e ndo apenas em uma Unica
alfabetizacdo, ou a verbal, com a qual tradicionalmente somos familiarizados através do
ensino. A autora destaca em sua dissertacdo a alfabetizacdo visual e em midias como
componente essencial para compreender e desenvolver o pensamento critico perante 0s

diversos discursos contidos nos objetos graficos informacionais:

Em suma, alfabetizar em midias é preparar professores e alunos para
entenderem os diversos discursos (visuais e textuais) contidos nos objetos
gréaficos informacionais postos em circulagdo diariamente e que contém em si as
acOes de registro tecnologico e de representacdo da Linguagem Grafica dos reflexos
da nossa sociedade. (LOPES, 2009, p.44, grifo nosso)

Alfabetizar visualmente e em midias seria, portanto, um processo necessario para se

compreender a cultura visual em sua totalidade, dentro da sociedade que se forma e se
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constroi através das mudancas de tempos. Dessa maneira, pensar o design na educacao “nao
se trata de um processo académico isolado, mas, acima de tudo, de uma reflex@o sobre os
saberes e 0 aprender contemporaneo” (LOPES, 2009, p.32, grifo nosso). A unido, como
ponderam Fontoura et. al (2005. p.5), dos seus fundamentos, das suas metodologias de
trabalho, “das suas maneiras de interagir na formagao da cultura material, das suas maneiras
de proceder na concepcdo dos objetos, da sua necessidade de conhecimento de tecnologias e

materiais, parece fazer do design uma ferramenta essencial para o campo educacional”.

Nesse cenario, acreditamos no design como conhecimento capaz de reduzir o
descompasso entre o ambiente cultural escolar e o universo que o contém, ao ampliar a
relagcdo dos educandos com a cultura visual, destacando, assim, 0 seu papel como construtor e

amplificador do repertorio visual dos seus alunos.

De acordo com os resultados apresentado pelos projetos da Rede Internacional Design
Educagdo™, grupo de pesquisa ao qual este estudo faz parte, atualmente o professor pode ser
compreendido como agente velado da cultura visual, visto que apesar de ser um agente
formador da cultura visual ndo é reconhecido como tal e ndo tem consciéncia desta sua
aptidao. Portanto, trabalhar com os professores contetdos de design é também deixa-los a par

do seu papel social:

[...] o professor, dentre varios outros profissionais, tem imbricado ao seu papel social
a condicdo de agente construtor de base, na formacdo da cultura visual
brasileira, na medida em que, € com a mimese do comportamento da sua
expressdo grafica, que os alunos constroem, consequentemente, a sua
expressao; (COUTINHO et. al, 2016, p.10)

Apesar de exercer um papel notadamente importante no que concerne a formacéo do
repertorio visual dos seus alunos, sabemos que os docentes ainda ndo recebem em sua
formacdo a capacitacdo necessaria para lidar com os conteddos visuais, ja que 0s atuais cursos
de licenciatura ndo abordam esse tipo de temética em suas matérias. Esta realidade ocasiona
muitos percalcos em relacdo ao desenvolvimento do repertério visual do professor,
interferindo, consequentemente, no repertdrio dos seus alunos. Estes, por sua vez, acabam nédo
desenvolvendo interesse ou ndo se identificando com a realidade imagética das instituices de

ensino ja que essa se mostra muito distante da sua realidade.

12 RIDE ou Rede Internacional Design/Educagéo: grupo de pesquisadores da UFPE que atuam no campo do
Design da Informagdo em perspectiva sinérgica com o campo da Educagao desde 2003 até os dias atuais.
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Entendemos, assim, que formar os professores em assuntos pertinentes ao campo do
design torna possivel: (a) a transformacdo do seu olhar sobre a cultura visual presente nos
ambientes de ensino/aprendizagem; (b) a tomada de consciéncia por parte do professor sobre
0 seu papel como agente da cultura visual; (c) a ampliacdo do repertorio visual/imagético do
docente e de seus alunos; (d) maior identificacdo dos alunos com a cultura visual escolar; e,
(e) desenvolvimento do pensamento critico — dos educadores e dos educandos — diante dos

discursos presentes na cultura visual de dentro e de fora do ambiente escolar.

Em acordo com o dltimo item destacado, diante da indispensabilidade do
desenvolvimento critico por parte dos docentes para com a cultura visual, Silva et. al (2008)

destaca que:

Nesse sentido, compreender criticamente a cultura visual, largamente difundida
pelos meios de comunicacdo de massa, além de ser uma necessidade é também
um compromisso do educador frente ao desenvolvimento critico e intelectual do
aluno. Conduzindo-o a uma interpretacdo desta cultura, visualizando as rela¢fes de
poder e resignacdo nela existente. (SILVA et. al, 2008, p.1, grifo nosso)

Portanto, ao abordarmos o design como elemento essencial da cultura material e
imaterial que constituem o imaginario social, consideramos que trabalhar contetdos deste
campo epistemoldgico também seria uma forma de ampliar os horizontes dos professores e
alunos. Assim deixa-los mais conscientes diante da sua dimenséo simbolica e das formas de
producdo que regem o ambito das visualidades, para que dessa maneira também se tornem
individuos mais criticos diante de um mundo complexo onde o consumo de mercadorias € 0

consumismo sdo fendmenos que perpassam e influenciam todas as relagdes sociais.

Considerando a grande presenca do design nos artefatos didaticos, no ambiente escolar
de uma maneira geral e na cultura visual contemporanea, também colocamos em discussdo
como esse — enquanto conhecimento — é capaz de auxiliar os professores na necessaria tarefa
de renovacdo do ensino. Nesse sentido, acreditamos que, além do j& explicitado trabalhar os
contetdos de design com os docentes também é uma forma de ajuda-los a desenvolver um
outro papel, que seria o seu papel enquanto agente de inovagéo. Dessa maneira, acreditamos
que potencializar o papel dos professores enquanto agentes de inovagdo é também apoia-los a
realizar mudancas de significacdo que possam, entre outros fatores, contemporizar a cultura

visual da escola.

Apesar de, por vezes, a associa¢do do tema inovagdo com o campo da cultura parecer

oposta, — ja que a repetitividade, a ideia de habitos e tradi¢cdo se opbe diretamente a conceito
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do termo inovacdo — ndo podemos esquecer que a cultura é mutante, é resultado de uma
evolugdo, de mudancas para adaptar-se e readaptar-se a situag0es novas, ndo apenas
necessarias e desejaveis, mas também inevitaveis. Assim, a adequacéo as inovacles também
se apresenta como um processo fundamental para a sobrevivéncia da cultura. Dessa forma,
percebemos que a apropriagédo de um termo ndo necessariamente exclui o outro, mas que 0s
dois podem ser trabalhados numa mesma situacdo, lado a lado, com um objetivo em comum.
Sobre esse ponto evidenciamos que a relacdo cultura, design e inovacdo ndo so é possivel
como positiva, principalmente se pensarmos no design, que enquanto representante tanto da

cultura como da inovagéo, pode servir de elo entre esses e a educacgéo.

Concluimos este topico, destacando que ao trabalhar o design como conhecimento
inovador junto com os professores pretendemos colaborar com a busca de uma relacdo
ensino/aprendizagem onde apreensdo de significados aconteca de uma maneira mais ampla e
maltipla, ajudando na formacdo de individuos mais preparados diante demandas
contemporaneas que exigem, entre outros aspectos, a ampliacdo de habilidades no campo da

cultura visual.

2.3 O DESIGN DA INFORMACAO

Apo0s estruturarmos o papel do design na cultura/cultura visual escolar, falaremos
agora mais especificamente sobre o Design da informacdo™, linha de pesquisa a qual esse
estudo faz parte. Para tanto, conceituaremos o DI no contexto da sociedade da informacéo e a
partir do seu entendimento evidenciaremos seu papel junto a educacdo. Como uma forma de
conexdo com o item anterior (design e cultura), elaboramos o grafico a seguir visando deixar

mais claro o nosso lugar de pesquisa dentro do contexto do Design e da Cultura:

13 Nesta pesquisa para falar sobre o termo Design da Informagéo também utilizaremos sua abreviatura DI, ou 0
termo Infodesign.
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Figura 3 - Relacdo Cultura e Design

O professor como agente de

inovagdo no ambiente escolar
e a relagdo Design/Educagao
como fundamento para o novo

Fonte: da autora

Dentro do paradigma social e, por consequéncia, educacional emergente o papel da
cultura material e visual na vida das pessoas cresce de forma exponencial, como uma das
partes integrante desta cultura esta o design e mais especificamente aqui trabalhado o design
da informac&o. Na intersecdo entre esses dois campos e suas especialidades encontra-se esse

projeto de pesquisa.
2.3.1 A sociedade da informagdo e o infodesign

Embora um dos primeiros autores a se referir ao conceito de Sociedade da Informacao
(SI) tenha sido o economista Fritz Machlup, em 1962, deve-se a Peter Drucker, em 1966, o
desenvolvimento do conceito quando em seu livro The age of discontinuity, o autor fala pela
primeira vez numa sociedade em que o poder da economia estava fundamentado num novo
bem precioso: a informacdo (CRAWFORD, 1983). Essa sociedade seria a coletividade
vivente em mundo onde o fluxo de informagdes é infinitamente mais intenso e transitorio do
que o dos tempos passados, “onde o conhecimento ¢ um recurso flexivel, fluido, sempre em

expansao e em mudan¢a” (HARGREAVES, 2003, p.33).
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Alguns anos mais adiante, dentro do mesmo contexto de ascenséo da Sociedade da
Informagédo que aparecem as primeiras referéncias ao termo Design da informacdo. Segundo
Pettersson (2002) em 1979 surge o Information Design Journal (IDJ) visando a discussao
sobre o tema em contexto especifico e distinto, se contrapondo ao uso do design grafico
naquele momento. O autor também observa, nas décadas seguintes, um crescente uso do
termo design da informacdo sob um aspecto mais funcional que estético, também em
contrapartida ao design gréafico, e relaciona a utilizacdo da expressdo com um aumento da

credibilidade do uso da informacéo.

Desde primeiras apari¢ces do termo varias defini¢cbes foram atribuidas ao Design da
Informacdo. Destacamos, de inicio, a definicdo utilizada pela Sociedade Brasileira de Design

da Informacédo - SBDI, que diz:

Design da informag&o é uma 4rea do design grafico'® que objetiva equacionar os
aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos que envolvem os sistemas de
informacéo através da contextualizacdo, planejamento, producdo e interface
gréafica da informacéo junto ao seu publico alvo. Seu principio bésico é o de
otimizar o processo de aquisicdo da informacéo efetivado nos sistemas de
comunicagdo analégicos e digitais. (SBDI, 2006; apud QUINTAO, 2015, p. 108,
grifo nosso)

Chamamos atencdo também para a definicdo de Herrera, principalmente por ser fruto
da andlise de diversas defini¢cdes, quando determina “Design da informacdo ¢ a arte de
organizar, selecionar, otimizar e transformar dados complexos em informacéo mais facil,
util e efetiva com a intencdo de satisfazer as necessidades e objetivos do usuario de acordo
com um contexto” (HERRERA, 2013; apud SOUZA et. al, 2015, grifo nosso).

Alguns autores enquanto definem a area, também destacam o papel do Design da
Informacdo no seu aspecto social. Segundo Frascara, dentro do cenario da sociedade
contemporanea de informacdo, o DI ndo é apenas uma profissdo técnica, mas uma
necessidade social, pois possibilita que o grande volume de informacdes com que lidamos
atualmente seja claro, criando, assim, homogeneidade de acesso diante do que pode ser

oferecido. Para o autor, o objetivo do Design da informacéo é assegurar a efetividade da

4 Apesar de quando escrita essa definigao relacionar o Design da informagéo como uma area do design grafico,
— isso se apoia historicamente ja que o Design da Informagdo também surge a partir/baseado no universo do
design grafico — hoje essa relagdo ja ndo é tdo clara. Uma das pautas existentes no campo de discussdo do Design
da Informacdo é justamente a atribuicdo do design grafico como uma &rea subjacente e ndo o contrario como
normalmente se associa.
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comunicagdo a partir da facilitagdo de processos de percepcdo, leitura, compreenséo,
memorizagéo e uso da informacdo apresentada (FRASCARA, 2011).

Assim como Frascara, Jacobson (2000) também demonstra pensar numa coletividade
quando afirma que o Design de informacédo aprimorara a capacidade de nossa sociedade em
coletar, processar e disseminar informacdo e de produzir entendimento. Do mesmo modo,
Redig (2004) aponta a importancia social do Design de informacdo, ao afirmar que ele esté no
eixo do sistema democratico, uma vez que ndo ha democracia sem informacdo clara e

verdadeira.

Bonsiepe (1999) fala mais nitidamente do papel do designer da informacgédo visto
também como um produtor da informacgdo. Para o autor o Design da Informacéo é mais que
uma traducdo para a linguagem visual, uma vez que o trabalho do designer de informacédo se
inicia bem antes do pensamento estético, ja com a estruturacdao dos conjuntos de dados. Dessa
maneira, mais do que um simples tradutor, o designer atua como um coautor. Diante do
apresentado por Bonsiepe, destacamos a importancia do designer da informagdo em
reconhecer o seu papel como coautor das mensagens passadas uma vez que dentro dos
sistemas informacionais a diagramacao, as formas, os elementos estéticos — fazendo um
pequeno agrupamento entre tantas funcbes — também sdo significado e, portanto,
significativos para apreensdo total da informacéo pelo usuario.

Enfim, concluimos que independente da data exata de criacdo do termo o que fica
claro é que o design da informacdo surge em um momento especifico, ante uma clara
necessidade da sociedade vigente (SI) em lidar com a maior quantidade de informacdo que
comeca a circular nos mais diversos tipos de midias. Sobre esse aspecto trazemos para
discussdo a ponderacdo de Freitas et all (2013), quando afirmam que “a efemeridade de
informac@es nas Gltimas décadas, marcada por constantes transi¢es tecnoldgicas, de valores,
atitudes e necessidades ocorridas na sociedade, tornam a maneira de tratar a informacao,
cada vez mais, uma preocupacao imprescindivel” (FREITAS et. al, 2013, p. 2, grifo

no0sso).

Daquele momento para o que vivemos atualmente a quantidade e a velocidade da
informacgdo s6 vém se multiplicando, deixando cada vez mais evidente a importancia das
competéncias, proprias do designer da informagéo, em selecionar, tratar e comunicar dados
complexos de maneira acessivel e descomplicada para os seus usuarios. Portanto, infere-se

que no contexto atual da SI, com o aumento da quantidade de informagdes que temos lidar em
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nosso dia-a-dia, o Design da Informacao exerce um papel fundamental, inclusive socialmente,
pois torna possivel o entendimento da informacdo de maneira clara e objetiva para aqueles

que deseje obté-la e assim transforméa-la em conhecimento.

2.3.2 O design da informac&o na educacéo

Como apresentado na introducéo, a relacdo do design da informacdo com a educacgéo
vem sendo discutida pelos projetos referentes ao grupo de estudo Ensina Design desde 2004.
Desde de entdo o grupo vem trabalhando para a aproximacéo desses dois campos através dos
seus estudos, evidenciando nesse caminho varios fatos que comprovam a importancia do

pensar e trabalhar o design junto a educacéo.

Nesse sentido a RIDE e os seus pesquisadores, partem do entendimento do DI como
um conhecimento atrelado a capacidade de aprendizado, que estd associado ao ato de
aprender (MELO, 2017, p.111) e a visdo de que o Design da informagdo — assim como o
design de uma forma geral — é capaz de auxiliar a educacdo como um processo ja que suas
competéncias, métodos e metodologias, postas como maneiras de melhorar a apreensdo de
uma informacdo, podem ser trabalhadas junto aos docentes como forma de fortalecer a

transmissdo de conhecimentos.

Diante do abordado nos tdpicos anteriores, e como afirmado por Lopes (2009, 2015)
através de seu estudo e baseada nas pesquisas de outros autores (HARVEY, 1992; LEVY,
1993; SILVERSTONE, 2002; DEMO, 2007), “na ‘Era da Informa¢do’, os processos de
comunicacdo e de busca pelo conhecimento estdo se articulando cada vez mais dentro da
esfera da inteligéncia visual” (LOPES, 2015, p.12). Nessa perspectiva, podemos perceber uma
migracdo da predominancia da expressdo da forma verbal para a visual. “Esse movimento ¢é
desdobramento dos avancos tecnoldgicos vivenciados pela sociedade e vem dando as
expressdes visuais um valor nunca antes adquirido, tornando evidente a necessidade de

melhor entender a construcdo da informacéo através da imagem” (MELO, 2017, p.111).

Contudo, segundo os diagnosticos do Ensina Design | e IlI, agora atual RIDE, o
professor ainda ndo esta sendo preparado para essa demanda. I1sso acontece, principalmente, —
mesmo diante do aumento da atuacdo das linguagens visuais no contexto social e educacional
— porque, em sua formacdo, o professor das licenciaturas ainda é levado a focar no

desenvolvimento de préaticas fundamentadas na linguagem verbal, escrita e/ou falada, apesar
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de apresentar, e cada vez mais, a necessidade de apropriacdo das outras linguagens vigentes

na contemporaneidade.

Sobre esta necessidade expressa acima, apresentamos uma questdo que vem sendo
evidenciada desde seus primeiros estudos do Projeto Ensina Design que € a relacdo dos
docentes com a linguagem grafica'® em dois sentidos: primeiramente como um usuério
constante, cuja pratica profissional esta intrinsecamente relacionada a criacdo grafica; e além
disto, como um propagador da cultura visual grafica e escolar, uma vez que tem forte
influéncia na formacao dos alunos enquanto agentes dessa cultura (COUTINHO et. al, 2016,
p.35). O que podemos perceber, no entanto, é que apesar da vontade de aprimoramento e
atualizagdo por parte das escolas e dos professores, os diagnosticos evidenciados nessas

pesquisas mantém-se e tém sido reafirmados.

Em 2015, esse diagndstico é novamente abordado por Lopes quando assinala que o
contato do professor com a linguagem gréafica acontece diariamente, de maneira frenética e
superlativa, porém ndo revelada, ja que eles ndo sdo ensinados sobre essas linguagens e
tampouco levados a pensar em seu papel como produtores de informacdes visuais. A autora
ainda destaca que sem uma formacéo para o seu desenvolvimento em relacdo as questdes das
visualidades, “o professor ndo pode oferecer eficiéncia no uso dos recursos graficos, tdo

pouco na avaliagdo do material didatico utilizado pela escola” (LOPES, 2015, p.14).

Ainda mais recentemente, Cadena (2018), em sua tese de doutorado, reafirma
fortemente o diagnostico do Ensina quando aborda o uso da linguagem grafica efémera na
escola, referindo-se a lousa como artefato mais utilizado — entre outros artefatos que nédo sédo
tdo utilizados. Portanto, a necessidade diagnosticada continua a existir, e assim, a necessidade
de trabalhar o DI junto com a escola também. Segundo Lopes, sobre o potencial do Infodesign

a ser trabalhado com os professores:

Nesse contexto bastante confuso, € pertinente um estudo sobre o design da
informacdo no qual se possa trabalhar com a comunicacdo informacional, e nesse
sentido essa disciplina apresenta varios aspectos que podem ser desenvolvidos com
os professores das licenciaturas, ndo somente para melhorar a qualidade das
informacBes visuais que eles transmitem, mas para se marcar de forma
categorica um discurso, que parta do design, e ofereca suporte a adogédo de
mecanismos para a critica em que se permita o olhar do outro por sobre as
acdes do design, evocando-se principalmente o ganho moral desse olhar, mas
também os ganhos de uma epistemologia para o design, inclusive, que leve em
consideracao as estruturas de base do DI. (LOPES, 2015, p. 17, grifo nosso)

1> Adota-se o conceito de Twyman (1979, p.118) em que “linguagem” ¢ o veiculo de comunicagio e “grafico” é
aquilo que é desenhado ou feito visivel em resposta a decisGes conscientes.
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A autora especifica que néo se trata apenas de trabalhar os fundamentos da Linguagem
Visual, nem somente a pratica projetual através das metodologias de design, mas de mostrar
para os professores (ndo-especialistas em design) os detalhes que envolvem a construcao dos
campos de visdo, possibilitando assim seu entendimento em torno dos processos de
sistematizacdo, organizacdo e prospeccdo caracteristicos do Design da informacdo, que
podem ser utilizados por qualquer individuo que pretender se dispor sobre seus contetdos e
fazer seu uso (LOPES, 2015). Com relagdo a esse ponto especifico concordamos com a fala

de Jonassen (2007), quando esclarece:

Para isso, ndo basta ao professor ter competéncias tecnoldgicas, ou seja, saber
navegar na Internet ou entdo dominar habilidade no manuseio de algum software,
mas sobretudo, possuir competéncia pedagdgica para que possa fazer uma leitura
critica das informacdes que se apresentam desorganizadas e difusas na rede.
(JONASSEN, 2007, p.40, grifo nosso)

Fazendo uma conexdo do que € colocado por Jonassen (2007) sobre o uso das novas
tecnologias e o aspecto reafirmado por Cadena (2018) — ao comprovar a lousa branca como
sendo o artefato mais utilizado nas salas de aula das escolas publicas e privadas do Recife —
podemos afirmar que apesar de enxergamos a importancia em trabalhar com as novas
tecnologias, e de fato termos a intencdo de trabalharmos com elas, precisamos olhar primeiro
para escolas brasileiras refletindo sobre solucdes vidveis que incluam o pensar processos

inovadores para a sua realidade.

Sobre essa constatacéo reafirma-se a importancia de trabalharmos sob a perspectiva do
DI, ja que seus conhecimentos tém campo para atuacdo em qualquer suporte, meio, canal, seja
ele tecnoldgico ou ndo. Ou seja, saber organizar, hierarquizar e diagramar a informacao
independente do artefato que a contenha é um ponto essencial para ser abordado com o0s
professores, pois dessa forma estaremos formando docentes em um conhecimento que
auxiliardo suas tomadas de decisdo na producdo de qualquer um dos artefatos didaticos com
que venham a trabalhar. “Independentemente do meio escolhido, um material de informagao
bem concebido, com a sua mensagem, dara satisfacdo estética, econdmica, ergondmica, bem

como os requisitos de matéria de discussao” (LAMEIRA et al, 2016, p.50).

A exemplo do Design da informacdo, destacamos que para além do uso das
tecnologias existem outros aspectos a serem trabalhados pelo campo do design na educacéo,

que sdo capazes de gerar inovagao.
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2.3.3 O design na inovagao do ensino

Como j& elaborado no primeiro topico deste capitulo e agora também pensando no
contexto de uma Sociedade da Informacdo, fica evidente que a escola precisa passar por
mudancas que permitam a assimilacdo das novas competéncias vigentes por parte dos seus
professores e alunos, porém temos consciéncia da grande dimensdo desse desafio. Sobre o
contexto da escola dentro do universo contemporaneo apresentamos a fala de Coutinho e
Lisboa:

O desafio imposto a escola por esta nova sociedade é imenso; o que se lhe pede é
que seja capaz de desenvolver nos estudantes competéncias para participar e
interagir num mundo global, altamente competitivo que valoriza o ser-se flexivel,
criativo, capaz de encontrar soluc@es inovadoras para os problemas de amanha,
ou seja, a capacidade de compreendermos que a aprendizagem ndo é um processo

estatico, mas algo que deve acontecer ao longo de toda a vida (Coutinho e Lisbda,
2011, p.5, grifo nosso)

Ao adentrar neste panorama onde fica visivel o desafio das escolas e sua necessidade
de modificacdo, atenta-se, mais uma vez, para o design como conhecimento epistemologico
capaz de contribuir para o repensar dos processos educativos brasileiros, por ser um campo
que se transmuta constantemente, ou seja, que tem como uma das suas caracteristicas
essenciais as constantes mudancas e onde a inovagdo é quase uma qualidade intrinseca da

profisséo.

Ademais ao que foi colocado acima o design também apresenta outras caracteristicas e
até préprios meios de ensinar que podem qualificar o seu potencial papel como parceiro da
inovacdo na educacdo. Segundo Martins (2015), em seu artigo onde discute a aprendizagem
baseada em Design como uma pedagogia que fortalece os paradigmas da educagédo

contemporanea:

A Aprendizagem Baseada em Projetos de Design como estratégia educativa
favorece a abordagem multidimensional apropriada a resolugdo problemas do
mundo contemporaneo, realiza-se através de trabalho em equipe, desenvolve a
solugdo em cooperagdo com o usuario, oportuniza a utilizagdo de ferramentas de
gestdo e plano de acdo - ambas importantes para a vida adulta, é interdisciplinar,
aguca o senso estético e direciona-se a imaginar solucdes esbogando ideias abstratas
para acBes futuras, ou seja, ativa a imaginacdo com um proposito especifico
(MARTINS, 2015; P. 13)

Como vimos, dentro do novo paradigma o mudar, o transformar, o inovar parecem ser
uma constante. Os autores abordados no item sobre a pos-modernidade demonstram que a

contemporaneidade, o presente que vivemos é instavel, complexo e estd em um processo de
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mudanca/mutacdo continuo, nesse sentido nos preparar para essa realidade implica lidar com

essas caracteristicas em nossas vidas.

Por esse viés pensamos no design como uma atividade que dialoga com todas essas
variaveis e que, assim como colocado por Martins, é apropriada a resolucao de problemas do
mundo contemporaneo. O processo de design, o fazer design, é um trabalho que esta sempre
raciocinando sobre o que vira a ser: quais 0s usos que esse objeto viré a ter? Qual informacéo
que vira a ser vista nesse artefato? O que vira a pensar 0 meu usuario sobre a escolhas que
faco agora sobre a tipografia desse livro? Mas sempre numa perspectiva de melhoria: como
otimizar esse artefato, processo, servico? Que gera um processo de mudanca constante:
desenha um artefato, redesenha, prototipa, testa, redesenha, prototipa de novo, testa
novamente, algum problema? Redesenha, testa novamente. Estd ok? Produz. Testa com o
usuario. Deu certo? O que deu certo? Deu errado? O que deu errado? E um processo
continuado de fazer e refazer que gera inGmeras mudangas. E a partir desse entendimento, do
processo de design como algo que tem em sua forma de ser e agir o0 mudar, o transformar, o
inovar, que o enxergamos como um dominio capaz de influenciar de maneira positiva o
dialogo dos sujeitos com a contemporaneidade que 0s cerca, 0S constroi, e exige cada vez

mais das suas capacidades.

Diante de todos os desafios existentes salientamos, mais uma vez, a relevancia do
papel do professor como 0 agente capaz de agregar os conhecimentos propostos pelo 0 nosso
campo de formacdo em busca da renovacdo do ensino. Assim, concordamos e finalizamos
nossas ideias com a fala de Hargreaves a passo que esta consegue resumir nossa principal
crenga: “ensinar numa sociedade em rede e procurar criar uma cultura aprendente nao ¢ tarefa
facil, mas sdo os professores que terdo a grande responsabilidade ‘de serem os

catalisadores da sociedade do conhecimento” (HARGREAVES, 2003, p.45, grifo nosso).

Por fim, concluimos este capitulo solidificando o entendimento do professor como
principal agente para as mundagas escolares e partimos para a nossa proxima discussao, sobre

0s conceitos de inovacao.
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3 INOVACAO

Logo no inicio do nosso processo de investigacdo, ao escolhermos trabalhar como
objeto de pesquisa o professor enquanto agente de inovacdo, decidimos por nos debrucar,
primeiramente, sobre o conteddo que menos dominavamos: a inovacdo. Apesar de
apresentarmos experiéncia profissional em design e dessa forma nos depararmos sempre com
o0 tema, principalmente no nosso dia a dia de trabalho, o estudar a inovacgéo se revelou algo
mais complexo do que o esperado. Ao decorrer da pesquisa, inclusive percebemos que 0
estudo do significado da palavra inovagdo por si j& carregaria assuntos e discussdes
suficientes para dar conta de uma dissertagdo de mestrado.

Assim gque comecamos a pesquisar sobre o tema percebemos que a defini¢es sobre o
conceito eram muitas e que sempre mudavam a depender sobre qual perspectiva a palavra era
tratada. Ou seja, dentro do campo da administracdo a defini¢cdo de inovacgéo era tida de uma
forma, no campo politico de outra, dentro do &mbito do design de outra e na area da educacéo
de outra. Sobre essa ampla gama de conceitos percebemos que seria necessario um estudo
bibliografico que comecasse de maneira mais abrangente e depois afunilasse o tema dentro

dos nossos dominios de conhecimento.

Em um dos nossos primeiros momentos de estudo, ao nos deparamos com as
pesquisas de Pinheiro (2016), - onde o autor cria uma definicdo para a palavra inovacdo em
design e, para tanto, relata brevemente as origens do termo - sentimos a necessidade de
investigar a histéria da palavra, pois compreendemos que, assim como nos estudos do autor,

seria uma forma n&o s6 de conhecer melhor o conceito, mas de entendé-lo em profundidade.

Além disso, nos apoiamos também no pensamento de Godin (2015) ao relatar que a
inovacdo, apesar de ser um termo extremamente utilizado, € uma palavra de conceito
profundamente anénimo (GODIN, 2015, p.5), e que para ser compreendida precisaria de
certos esclarecimentos. Sustentando tal afirmacgéo, o autor explica que muitas das palavras
usadas largamente hoje em dia, tem seus significados tdo assegurados/incorporados que seus
usos sdo raramente questionados. Dentro dessa gama de termos também se encontraria a
inovacédo, palavra muitas vezes utilizada indiscriminadamente para designar um universo de
acOes/processos e caracterizar o mais diversos produtos. Assim como o autor compreendemos

que a inovacdo, diante de tantos usos, nem sempre € empregada fazendo referéncia ao sentido
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nato do termo e, portanto — também no caso desta pesquisa - para conhecer seu real

significado seria necessario, entender a palavra inovagdo em sua natureza/esséncia.

Também compartilhamos da percep¢do que a inovagdo é um termo essencial para o
entendimento da contemporaneidade e destacamos a sua importancia como uma palavra a

ser analisada:

A inovacdo esta em todos os lugares. No mundo dos bens (tecnologia) certamente,
mas também no campo das palavras: a inovagao ¢ discutida na literatura cientifica e
técnica, nas ciéncias sociais como histéria, sociologia, gestdo e economia, e nas
ciéncias humanas e artisticas. A inovacdo também é uma ideia central no
imaginario popular, na midia, na politica publica e faz parte do vocabulario de
todos. Resumidamente, a inovacao tornou-se o emblema da sociedade moderna,
uma panaceia para resolver muitos problemas e um fenémeno a ser estudado.
(GODIN. 2008, p. 5. tradugéo nossa)

Além do mais, compreendemos que ao percorrer as definicdes dos variados campos,
poderiamos verificar os entendimentos e termos que se repetiam sempre ao se abordar a
tematica da inovacdo, e assim fixar e compreender o que dentro dessas definicGes era comum
a todas as areas — para quem sabe conseguir construir uma definicdo geral a todos o0s

dominios, o que por fim se mostrou inviavel dentro do nosso tempo habil de pesquisa.

Dessa maneira, esse capitulo demonstra parte do percurso bibliografico percorrido em
relagdo a investigacdo sobre a palavra inovacdo. Primeiramente, partimos de um entendimento
mais geral sobre o termo, ao mesmo tempo que abordamos sua histéria, conseguimos ver sua
relacdo com vaérias areas do conhecimento. Depois direcionamos uma secao do capitulo para
falar sobre a inovacdo social, pois dentro das definicbes com as quais nos deparamos, essa
partilhava de alguns aspectos com 0s objetivos dessa pesquisa que consideramos interessantes
para discussdo. Em seguida, focamos em entender o conceito de inovacdo nas duas areas do
saber em que se foca essa pesquisa: o design e a educacéo. E ao final dessa investigacdo, no
campo da educacdo, que encontramos as definicdes que melhor casam com 0 nosso
entendimento sobre inovacdo e que foram escolhidas como guias para 0 N0OSSO Processo

metodoldgico.

Antes de comegarmos, ressaltamos que dentro desse capitulo, em seus respectivos
itens, optamos por uma ordem de estruturacdo textual em que primeiramente fazemos uma
explicacdo sobre os assuntos tratados, suas defini¢des, discussdes, autores mais importantes
para a tematica, para depois evidenciamos 0s nossos apontamentos. Dessa forma sempre ao
final do texto que consta o estado da arte sobre determinada tematica teremos as

consideracdes acerca do topico.
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3.1 REMISSIVAHISTORICA

Como explicitado acima, para abordamos o tema da inovacao, optamos primeiramente
por realizar uma remissiva historica sobre a palavra como forma de conhecer em
profundidade seu conceito, partindo da sua origem e seguindo com a estruturacdo do

significado do termo ao longo dos anos.

Para tanto, resolvemos usar como base os estudos de GODIN®® (2008, 2015), autor
que tem focado suas pesquisas no conceito de inovacdo (Project on the Intellectual History of
Innovation) e na historia do seu uso, e que em meio ao recorte da pesquisa bibliogréfica
realizada mostrou ser a investigacdo mais aprofundada em relagdo a origem do termo,
apresentando também uma maior coeréncia em seus dados histéricos. Em seus textos o autor
ndo se atém apenas a explicar a inovacdo por meio dos seus entendimentos atuais, mas
também sugere um esboco para a sua historia genealdgica abordando 0s conceitos que
definiram a inovacao através da historia, desde o seu primeiro significado como novidade na
Idade Média até as interpretacfes mais recentes em sociologia e economia. Dessa maneira,
considerando que o estudo sobre as pesquisas de Godin se fez relevante para a essa pesquisa,

resolvemos aborda-lo nessa seccao da dissertacao.

Primeiramente, para explicar a inovacdo o autor parte da hip6tese de que a historia, e,
por conseguinte, a prépria existéncia da inovacdo origina-se e fundamenta-se em dois
conceitos (e seus derivados): imitacdo e invencdo. Conforme Godin, o conceito de imitacdo é
originario da cultura grega, a partir de filésofos como Platdo e Aristoteles que ja na
antiguidade discutiam o termo dentro de suas realidades. Para Platdo, por exemplo, mesmo 0s
objetos fisicos desenvolvidos por individuos eram considerados imitacGes de Deus e sua
natureza divina. Ja para Aristoteles as artes (praticas) imitavam sempre a natureza
(mimesis). A compreensdo da arte partindo de Aristételes foi o que deu origem ao termo
imitativo — possuidor de uma conotacdo pejorativa e que era visto como um problema central

do mundo das artes — e depois ao conceito de imitacdo, percebido muito mais como um

1° Benoit Godin é professor no Instituto Nacional de Pesquisa Cientifica em Montreal, Quebec, Canadé. Possui
doutorado em Ciéncias Politicas pela Universidade Sussex (Reino Unido). Desde 2008 tem focado seus esforgos
no estudo da Inovacdo enquanto categoria. Além de vérios livros langados, o autor desenvolveu uma coletanea
de estudos sobre a inovagdo chamada “Project on the Intellectual History of Innovation”, composta hoje por 21
trabalhos. Para esta fundamentacdo teérica me detive na leitura de dois dos seus estudos, um mais antigo (2008)
e um mais recente (2015), que se encontram devidamente apresentados na referencia bibliografica deste
memorial.
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sinbnimo de inspiragdo do que como algo depreciativo. Como afirmado por Abrams (1953,

p.11), e citado por Godin (2008), “a orientacdo mimética foi a teoria estética mais primitiva.”

Dessa forma, até meados do século XVIII, a imitacédo foi tratada como uma pratica de
aspecto positivo e ndo pejorativo ou difamatorio. O que Godin nos coloca é que até esse
momento sob a Otica de diferentes campos do saber a imitacdo tinha uma conotagéo
construtiva. Por exemplo, o autor afirma que para os retoricos a imitacdo era um método de
ensino, j& para os artistas renascentistas era fazer uso da natureza como modelo exemplar a
ser seguido, no entanto ndo como uma coépia direta ou mecanica, mas com “empréstimos
seletivos e copias criativas” (GODIN, 2008, p.10).

Na esfera do comércio e suas mercadorias, a imitagdo também era vista positivamente,
pois possibilitava 0 acesso das pessoas comuns aos bens de luxo através de semi-luxos,
reduzindo os custos dos produtos originais através de sua reproducdo. Sobre esta questéo,

Pinheiro (2015) resume bem o relato de Godin ao ratificar:

Neste periodo, a imitacéo, entdo, em nada era considera pejorativa, uma vez que ela
possibilitava ndo somente o prdprio aprendizado a respeito do mundo fisico por
meio da experimentacdo, mas também o barateamento dos bens de consumo, a
aquisicdo de novas tecnologias alheias e, em geral, a difusdo de boas préticas.
(PINHEIRO, 2015, p.4)

Sobre esse entendimento a imitacdo ndo sé era considerada uma boa pratica como, por
vezes, era retratada como a propria invencao, ja que mais do que um simples ato de copiar, 0
processo de imitar necessitava de aprendizado, trabalho, experimentacdo, avaliacdo e
imaginacdo — nesse sentido, atentamos para o fato dessas trés Ultimas palavras serem vistas
hoje como fases e caracteristica presentes e essenciais nos processos de design, o que ja indica
uma ligacdo com o campo, apesar de ndo explicita, seria uma ligacdo nos processos que

deram base para imitacdo e hoje fazem parte do processo de inovacéo.

As descricOes da época na literatura, artes e oficios, frequentemente se referem a uma
ideia de “combinagdo” que acabou por influenciar muitos autores sobre a definicdo de
invencédo e, mais para frente, de inovagdo. Essa ideia partia do entendimento que “a imitacio
é invencdo porque, ao combinar elementos da natureza, combina o melhor deles e, assim,
melhora a natureza” (GODIN, 2008, p.12). Portanto, a combinagdo entre objetos,

conhecimentos, ideias ja existentes daria origem a unido de algo novo.

A partir do século XX e até os dias atuais — ainda que existisse e exista um
entendimento paralelo negativo sobre a palavra — a imitagcdo, como observado por Godin, deu
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origem e foi frequentemente utilizada como termo para difusdo. A respeito desse aspecto,
observa-se que as teorias contemporéaneas sobre inovagdo agora incluem a difusédo (ou uso)
como um passo essencial no processo de inovagdo. Contudo, apesar de no inicio e atualmente
serem entendidos, respectivamente, como iguais ou como partes de um mesmo processo, 0S
termos imitacdo e invencdo estiveram em uma relagcdo dual durante um bom tempo — na
verdade ainda podem ser vistos como opostos até hoje, porém aqui estamos nos referindo ao

tempo passado —, diante dessa questdo Godin relata:

[...] imitacdo raramente tem sido separada de inven¢do. Para muitos, imitacdo tem
ligagdes estreitas com a invencdo e até mesmo constitui invencdo em si. No entanto,
com o tempo imitacdo veio a ser contrastado com invencdo. A partir de meados do
século XVIII, imitacdo foi considerada como mera coOpia, enquanto
originalidade tornou-se o critério para a invencéo do real. (GODIN, 2008, p.13.
traducdo nossa)

Ao tratar particularmente do conceito invengdo o autor relata que sua origem vem da
retorica classica. O termo era o primeiro de cinco etapas da arte da retdrica, uma série de
diretrizes para ajudar oradores a desenvolver suas ideias e argumentos. J& como um termo
dentro de outros dominios a invencdo comegou a ser usada na metade do século quatorze no
sentido de descoberta, principalmente em relagdo ao conhecimento ou ciéncia. Depois foi
aplicada também ao fazer, na poesia e depois nas artes visuais. No século XVI, foi usada cada

vez mais para se referir a coisas recém-criadas (objetos/artefatos).

Resumidamente, a ideia de invencdo na Europa medieval tardia (XV1 e XVII) aparece
em véarios campos de atuacdo em diferentes graus e € relacionada a diferentes significados,
porém pode-se dizer que era vista, majoritariamente, como um valor cultural positivo.
Ademais, também cresceu positivamente associada a ideia de “progresso” durante o
Renascimento, Iluminismo e em fases posteriores. A “mudanca” tambem aparece como uma
inquietacdo a ser entendida em muitas disciplinas cientificas emergentes, da sociologia e da
historia a filosofia natural (ciéncias).

Ao decorrer do tempo 0 termo invencdo passou a ser associado, progressivamente,

com invencao tecnoldgica. Sobre isso, Godin ratifica:

Enquanto a idéia de invencdo veio a compartilhar seu lugar com descoberta em
ciéncia, e com imaginacdo em literatura e artes visuais, gradualmente e cada vez
mais chegou a ser identificado de forma preeminente com a mecénica ou como
Invengdo tecnoldgica, em primeiro lugar no artesanato e artes como
arquitetura, navegacdo, metalurgia e forcas armadas. (GODIN, 2008, p. 19.
traducéo nossa)

49



Ao se referir a artesanato e artes como arquitetura podemos inferir que ai também se
apresentava o design, embora ainda n&o reconhecido como tal, mas como uma atividade e
conhecimento que se fazia presente nessas areas, e que mais tarde ganhou escopo proprio.
Esta orientacdo do conceito de invencdo como invencdo tecnoldgica foi sustentada pelo
inicio da concessdo de patentes — como entendemos hoje em dia —, nos séculos XIV e XV,
que estabeleceram a convencionalizagdo das tecnologias juridicamente. E importante perceber
esse acontecimento como marco para a mudanca de pensamento sobre a criagdo como
concepcdo divina para criacdo como concepcdo humana. A partir desse momento a
invencdo tecnoldgica também se torna definida e para ser considerada como tal necessitava
seguir alguns critérios, sendo eles: originalidade quanto a qualidade do trabalho, originalidade
guanto a origem (ou prioridade) e utilidade, sendo esse ultimo demasiadamente importante

para entender a invencdo como invencdo tecnoldgica.

De acordo com Godin, 0 monopdlio exercido pelo termo invencdo tecnoldgica ao se
tratar de invencdo acontece principalmente devido ao crescimento e aumento de valor
(financeiro, simbdlico, politico) relacionado a cultura das coisas ou cultura material,
sendo as patentes testemunhas desse fendmeno. Como o autor explica, o desenvolvimento
da cultura material - onde como vimos se encontra também o design - ao longo do tempo
deve-se a alguns fatores como a revolu¢do do consumidor no século XVII, a revolucao
industrial no século XVIII (e com ela o uso de tecnologias nos processos industriais), € ao
comeco da criacdo de laboratorios de pesquisa especializados no desenvolvimento de
tecnologias pelas grandes empresas nos séculos XIX/XX, como uma maneira de acelerar o
desenvolvimento industrial. Portanto, fazendo um breve resumo, pode-se dizer que a criagdo
do sistema de patentes, a comercializacdo de invengfes tecnoldgicas em larga escala e 0
desenvolvimento de laboratérios de pesquisa nas industrias sdo aspectos que contribuiram
para uma atribuicdo do termo invenc¢do como invencao tecnoldgica. Diante dessa colocacdo
analisamos como o design € um conhecimento presente em todos esses processos € marcos
historicos, de modo que também € nesses periodos que a atividade aumenta sua influéncia no
demais campos e comeca a se estruturar enquanto area de conhecimento, o que demonstra sua

relacdo enraizada com a inovagdo tecnologica.

Godin (2008) encerra esse pensamento — e a discussdo sobre o termo invencéo -
concluindo que essencialmente as invengdes tecnoldgicas acabaram por receber uma
maior atencd@o devido ao seu valor utilitario. A utilidade de tais invencfes se manifestava

tanto na politica, através do desenvolvimento de tecnologias, nas artes como pintura,
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escultura e arquitetura que serviam como manifestacbes de poder (exibicOes de grandeza,
riqueza e magnificéncia), como socialmente em contribuicdo para o progresso, sendo muitas
as mencoes literarias, desde a época medieval, sobre o progresso e a utilidade das invencdes
tecnologicas como fatores contribuintes para o carater individual (virtude), para o bem-

estar e para a civilizagéo.

E apenas diante desta base conceitual que Godin entra na discussdo acerca do termo
inovacéo de fato. Sobre essa tematica, de acordo com o autor, a palavra inovacao teria surgido
a partir da palavra “novagdo”, termo que apareceu pela primeira vez no século XIII e
“significava renovar uma obriga¢do ao alterar um contrato para um novo devedor” (GODIN,
2008, p.23). Contudo, esse termo raramente foi utilizado nas artes e ciéncias antes do século
XX, embora a palavra novo fosse. Os termos mais usados para falar sobre o poder produtivo
do homem junto com suas habilidades criativas eram criar e inventar. Godin nos fala que
apenas nos escritos de Nicolau Maquiavel (1513) e Francis Bacon (1625) a palavra inovagao

vem a aparecer, porém associada a mudanca e ndo a criatividade.

Para entender o desenvolvimento sisteméatico dos estudos sobre inovagdo, Godin

sugere que recorramos aos sociologos e economistas, voltando um pouco cronologicamente.

A primeira teoria da inova¢do vem do sociélogo francés Gabriel Tarde no final do
século XIX. A sociologia de Tarde distinguiu a estatica da dindmica e estava
interessada em explicar a mudanca social (ou evolugdo social): gramatica,
linguagem, religido, direito, constituicdo, regime econdmico, indUstria e artes.
Tarde usou genericamente o termo inovacdo (e novagdo) como novidade, mas
sem definicao explicita. De fato, ele usou todo um conjunto de termos para discutir
mudancgas sociais: invencdo, engenhosidade, novidade, cria¢do, originalidade,
imaginacdo, descoberta e iniciativa. (GODIN, 2008, p.27. tradugéo nossa)

Tarde (1843 — 1904) também acreditava que a invencao é a combinacdo de invengdes
anteriores (imitacdo), porém ele acrescenta que esta decorreria basicamente de individuos,
seria socialmente influenciada e que — talvez o principal dos seus pensamentos — € a forca
motriz da sociedade, apesar da sociedade ser essencialmente imitativa: costume, moda,

simpatia, obediéncia, educagéo.

As teorias subsequentes as de Tarde conseguiram, enfim, encerrar a dicotomia entre
0s termos imitacgdo e invencao. Foi a partir de 1920, que a propria acdo inventiva veio a ser
entendida como um processo e as teorias comegaram a combinar invencao e imitacdo em uma

sequéncia. De acordo com Godin as primeiras teorias desse tipo também vieram da
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sociologia, com os americanos W. F. Ogburn e S. C. Gilfillan'” como precursores, apesar de
terem existido muitos argumentos anteriormente, ainda no século XIX. De maneira breve
podemos dizer que esses autores entendiam as invengbes tecnolégicas como sendo
essencialmente sociais nos seus mais diversos aspectos: eram um processo social que
dependia de forcas diversas como os fatores geograficos, demograficos e do patriménio

cultural, além de ser um processo cumulativo (evolutivo) e, cada vez mais, sistematico.

Apesar de possuirem um conjunto de entendimentos sobre o significado da inovacéo
(novidade, mudanca social, invencdo social, invencdo tecnoldgica adotada), de acordo com
Godin, na primeira metade do século XX defini¢des explicitas de inovacdo ainda eram raras
entre os soci6logos. No entanto a caracteristica fundamental da literatura sociolégica da
época, como ja mencionado acima, é a resolucdo da inovacdo como um processo em que
tanto a criacdo de uma invencao como a sua utilizacdo sdo abordadas em vez de confrontadas.
“Invengdo e imitacdo (como adog¢do ou difusdo) sdo etapas em uma sequéncia linear”

(GODIN, 2008, p.31).

E desta mesma forma, inovacdo como um processo, que 0s economistas também
passam a entender a categoria. Contudo, para 0s economistas um terceiro fator é acrescentado:
a comercializacdo. Para eles a inovacéo € a comercializacdo da invencdo. Apesar do estudo
da mudanga ndo ser a preocupagdo tradicional da economia, ja que “ela historicamente se
preocupa mais com o equilibrio do que com a dindmica” (GODIN, 2008, p. 33), sua
observacao realmente entrou para esse campo com a andlise da tecnologia como causa para 0

crescimento econdmico.

Godin afirma que nos anos ap6s a grande depressao (1929) houve um aumento do
interesse pelo tema da mudanca tecnoldgica, quando a discussdo sobre o papel da
mecanizacdo no emprego causados pelas novas tecnologias reapareceu. Dessa maneira, na
década de 30 o estudo da tecnologia girava em torno da medicdo da produtividade, ou seja,
0 aumento da produtividade como indicador do uso da tecnologia. Nesse momento 0s
economistas comecaram a relacionar o desenvolvimento dos projetos de P&D (pesquisa e

desenvolvimento) com as medidas de produtividade.

7 Apesar da visdo de Godin que foca nos autores Ogburn e Gilfillan, alguns autores ddo o crédito da primeira
citacdo da palavra inovacdo a Hart, que é apenas citado por Godin. Por exemplo, segundo Kotsemir e Abroskin
(2013): “However, the first use of term “innovation” in sociological literature is found by Hart (1931) and then
start to spread over the other “innovation studies” in sociology [Gilfillan, 1935, 1937; Ogburn, 1941]” (p.13).
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Contudo, é através da economia evolucionaria’® que o entendimento sobre inovacao
realmente entra no campo da economia por meio, principalmente, da figura de Joseph Alois
Schumpeter (1883 -1950). Schumpeter (1934) acreditava que as inovagdes eram as
responsaveis pelo avanco do mercado através do que ele nomeava de destruicdo criativa:
quando um novo modo de fazer, tecnologia, produto, substitui ou provoca a extingdo de um
existente (ex: fax pelo correio eletrénico). O economista também desenvolveu uma
classificacdo sobre os tipos de inovacao que poderia acontecer pela: “1) introdugdo de um
novo bem; 2) introducdo de um novo método de producdo; 3) abertura de um novo mercado;
4) conquista de uma nova fonte de fornecimento de matérias-primas ou produtos semi-
manufaturados; e 5) implementacdo de uma nova forma de organizagao” (GODIN, 2008,
p.35). Além de ter distinguindo, em seus trabalhos, a inovacdo da invencdo ao tomar a
inovacdo como uma decisdo econébmica e a inven¢do como um ato de criatividade
intelectual que ndo necessariamente se desdobraria em inovagdo. Pelo grande impacto dos
seus trabalhos, Schumpeter é conhecido até hoje como o pai da inovacdo e, dentro da
literatura econdmica evolucionaria, como o primeiro tedrico a estudar a inovacgdo

tecnolégica®®.

Ao passar dos anos, autores de escolas de negdcios e economistas “desenvolveram
teorias ou modelos conceituais de inovacdo tecnolégica como um processo de invencdo para
difusdo, semelhante ao dos socidlogos” (GODIN, 2008, p.37). Nessas teorias a inovacao
tecnoldgica era definida como o Gltimo passo de todo um processo que comegava com a

invencéo e ficou estabelecido como uma forma de inovacéo comercializada.

A partir da década de 40 teorias econémicas mais antigas (como a de Adam Smith)
que relacionavam tanto a parte produtiva como distributiva no processo de geracdo de bens

foram aplicadas dentro do estudo da inovacdo tecnoldgica dando origem a outros estudos,

8 Aeconomia evolucionariaé parte daeconomia ortodoxabem como da escola heterodoxa do

pensamento econdmico, sendo inspirada pela biologia evolucionéaria. Assim como a economia ortodoxa, ela
salienta os conceitos de interdependéncias complexas, competicdo, crescimento  econdmico, mudanca
estrutural e restricdo orcamentaria, mas difere na abordagem utilizada para analisar esses fendmenos.

9 No entanto, sobre essas nomeagdes Godin impde algumas ressalvas. De acordo com o autor, primeiramente,
Schumpeter teria sido um seguidor de uma literatura ja existente sobre as mudangas tecnoldgicas, ou seja, ndo
teria sido o criador da definicdo de inovagdo. Em segundo lugar, ele nunca teria desenvolvido uma teoria da
inovacdo tecnolégica, pois apesar de ter elaborado ideias influentes ndo teria chegado a explicar como a
inovacdo acontecia. Por exemplo, apesar de creditar o empreendedor como responsavel pela inovacao
tecnoldgica, ndo esclarecia como esta acontecia nas maos dele. Para Godin, é ao historiador econdbmico W. R.
Maclaurin do MIT, a quem se deve creditar realmente o estudo econdmico da inovacao tecnoldgica, pelo seu
pioneirismo em pesquisa sobre a economia da mudanga tecnoldgica nas décadas de 1940 e 1950. (GODIN,
2008)
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entre eles 0 chamado “modelo linear de inovag¢ao”. Esse modelo sugere que “a inovagao
tecnoldgica comeca com a pesquisa bésica, passando por pesquisa aplicada, desenvolvimento
e produgdo e difusdo” (GODIN, 2008, p.39). Destacamos que dentro dessa primeira geracdo
de modelos da inovacdo (PINHEIRO, 2016) e também nas geraces posteriores®®, o design
aparece como uma etapa dentro dos procedimentos gerais. Ao pensarmos no lado do design
percebemos que as metodologias do campo também compartilham de passos semelhantes a
esses modelos — embora com nomenclaturas um pouco diferentes — como: identificacdo de

necessidades, geracdo de ideias, mapeamento tecnologico.

Apesar da visdo do termo inovagdo como inovacdo tecnoldgica ter dominado o0s
estudos em questdo, Godin afirma que outras concepcdes de inovagdo foram desenvolvidas e
relata alguns exemplos. O autor menciona a categoria de inovacgdo social que como tal, em
seu inicio teve poucos seguidores (contudo na Gltima década tem apresentado um grande
crescimento), os quais a partir da década de 20 tiveram sua aten¢do voltada para as inovacées
politicas ou institucionais: inovages em instituicbes publicas como escolas e agéncias
governamentais. Ele também comenta do estudo da inovacdo organizacional, interesse das
escolas de administracdo e negdcios, se preocupava/preocupa com o estudo da mudanca
empresarial, com comportamentos inovadores das organizagdes mais desenvolvidas, com
estrutura organizacional, com estilos de gestdo, além da gestdo das atividades de pesquisa
(P&D).

Sobre esse contexto organizacional a inovacdo tecnoldgica comecou a ser
entendida como eficiéncia, de forma que estudos relativos a analise do clima corporativo e as
condicBes mais condutoras para produtividade cientifica e tecnoldgica (producdo de
invencOes) foram desenvolvidos como maneira de alcangar a maxima eficiéncia econémica
(seja empresarial ou governamental). Nesse percurso também se analisava a criatividade e o
incentivo necessario para a sua obtencdo. Segundo Godin “criatividade e produtividade
tornaram-se uma” (GODIN, 2008, p.40). Observamos como esse entendimento persiste e se
amplifica de modo que hoje vemos um foco na criatividade como uma caracteristica
extremamente ressaltada no mercado, essencial nos ambientes de grandes empresas
internacionais como o Google, IDEO, Apple, e como uma capacidade que se espera dos

profissionais nas futuras geragdes, como relatado no capitulo anterior.

2 pinheiro (2016) relata cinco geragdes de modelos da inovagdo que podem ser melhor entendidos em sua tese,
presente nas referéncias bibliograficas desta dissertagao.
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Abordando o assunto num contexto mais amplo, sobre o papel da politica no
panorama da inovagdo Godin, discorre:

Qual o papel da politica em tudo isso? Um importante, na verdade. Ao longo do
século XX, a inovacdo foi de fato um conceito orientado por politicas.
Psicologos, socidlogos e pesquisadores de administragdo, escolas de negdcios e
economia agiram como consultores para governos e estavam preocupados em
oferecer recomendacdes politicas para '‘engenharia social*, produtividade e
crescimento econdmico com base em suas teorias, sendo as mais recentes as
estruturas conceituais como o conhecimento baseado na economia, na economia da
informacdo, na nova economia e no sistema nacional de inovacdo. Ao longo dos
Gltimos sessenta anos, economistas, incluindo economistas “evolucionistas”, foram
os especialistas mais solicitados pelos governos. (GODIN, 2008, p. 41. traducdo
nossa)

Também é possivel observar o aspecto politico presente na criacdo por parte das
organizacbes mundiais de conteddos informacionais que dialogam justamente sobre o
desenvolvimento do estudo da inovacdo tecnoldgica, sua divulgacdo, mensuracdo e
estabelecimento de defini¢des como forma de incentiva-la e propagé-la dentro dos paises por
meio de seus governos. A exemplo disso, podemos citar a criagdo pela OCDE* do Manual
de Frascati em 1963, o Relatorio Charpie em 1967 e mais recentemente o Manual de Oslo,
em 1990. Este dltimo — referéncia bésica quando se fala em inovagdo — tinha e tem como
objetivo orientar e padronizar conceitos, metodologias e construcdo de estatisticas

e indicadores de pesquisa de P&D de paises industrializados sobre a inovacéo tecnolégica.

Podemos considerar o Manual de Oslo como o ultimo passo do processo de
solidificacdo do entendimento geral de inovacdo como inovacdo tecnolégica voltada ao ganho
econdmico. O manual é citado, desde a sua elaboracdo em quase todas as pesquisas ou por
quase todos os autores que procuram discutir a inovacao, principalmente a voltada a eficiéncia
empresarial, e se tornou uma referéncia na tarefa de elaboracdo de definicGes e padrdes

relativos ao campo da inovacao.

N&o obstante, ao chegar na criacdo do Manual de Oslo, Godin encerra sua discussao
sobre a genealogia do termo inovacdo, tendo em mente que desde entdo é a definicéo
presente no manual que baseia e guia as demais conceituagdes vindas posteriormente.
Ao encerramos esse topico, podemos dizer que Godin faz um verdadeiro percurso histérico -

que aqui tentamos resumir de uma maneira inteligivel - que foi fundamental para esta

2L AOrganizacdo para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econémico (OCDE) ¢ uma organizagio

internacional de 35 paises que aceitam 0s principios da democracia representativa e da economia de livre
mercado, que procura fornecer uma plataforma para comparar politicas econdmicas, solucionar problemas
comuns e coordenar politicas domésticas e internacionais.
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pesquisa como forma de clarificar nossos entendimentos sobre o termo e assim nos deixar

mais confiantes quanto as nossas proprias concepgoes.

3.1.1 Consideracdes acerca do topico

Sobre a perspectiva apresentada por Godin e diante dos estudos e leituras feitas em
paralelo, trazemos alguns pontos importantes paras inferéncias da nossa pesquisa.
Primeiramente, a compreensao de que a imitacdo raramente tem sido separada da invencéo
nos ajudou particularmente a entender que a inovacdo nédo precisa partir de algo totalmente
novo, o que seria entendido como uma descoberta, mas pelo contrério, diante da sua raiz
genealdgica, pode ser entendida como uma combinacdo elementos que forma algo novo,

articulada a imitacdo como “empréstimos seletivos e copias criativas”.

Compreendemos que a palavra inovacao passa por diferentes conceituagdes ao longo
da historia, sempre apresentando uma relativa complexidade, caracterizada por uma
dualidade, no sentido de ser associada tanto a aspectos positivos como negativos a depender
do contexto e dos valores de determinada época. I1sso nos alertou quanto a importancia em

observar com mais criticidade os pontos que podem ser associados a inovacao.

Outra questdo observada € que a nocdo de novidade e mudanca/transformacdo
parecem estar sempre presentes na conceituacdo do termo: ha sempre algo novo - e aqui as
conceituacBes de novo, como visto, podem variar - que muda significativamente, ou melhora
de alguma forma o contexto presente, principalmente atrelada a ideia de progresso

social/econdmico.

Conseguimos reconhecer aspectos do design presentes no comego da genealogia da
palavra inovacdo, ainda diante da palavra imitacdo. A relacdo parece se tornar mais nitida a
partir da evolugéo do termo para a palavra invencédo e posteriormente para a palavra inovacao.
Percebemos entdo que o processo de solidificacdo do termo inovagdo acompanha
historicamente o processo de solidificacdo do termo design onde ambos tém seu conceito
convencionados tal como entendemos hoje principalmente a partir do processo de
industrializacdo, permanecendo, desde entdo, mais notadamente entrelagcados. Arriscamos
dizer que alguns parégrafos do texto de Godin sobre inovagéo, nos pareceram ter afinidade
direta com a historia do design.

56



Contudo, um dos principais entendimentos trazidos pela remissiva foi o
esclarecimento sobre a atual propenséo em associar a inovacdo a tecnologia, ou em tratar a
inovacdo apenas como inovacao tecnoldgica. Para nos esse aspecto era claro, porém diante
dos trabalhos de Godin, conseguimos entendé-lo historicamente, o que nos deu mais respaldo

para a consolidagdo das nossas opinides.

Ademais, a remissiva nos deu um entendimento maior da inovagdo enquanto um
processo o que nos permitiu compreender, por exemplo, que nem sempre uma invencao (que
pode ser uma tecnologia) gera uma inovacdo. Na concepc¢do econdmica a inovagao pressupde
um compartilhamento de uma novidade por um grande numero de pessoas (invencdo +
imitacdo), mas ndo necessariamente essa novidade precisa ser tecnoldgica. E seja dito de
passagem, as inovacdes ndo tecnoldgicas, as que se baseiam em uma quebra de paradigma ou
mudanca de comportamento parecem exigir um esforco e um tempo ainda maior para

acontecerem, como € o caso da educacao.

Conjuntamente entendemos que essa maior compreensdo da inovagdo enguanto
processo existe desde sua solidificacdo pelo campo da economia, embora hoje ainda seja mais
popularmente apreendida como caracteristica de um produto. Diante desse ponto surgiu uma
das nossas primeiras dividas: mas sera que essa percepcdo de processo também acontece no
campo da educacdo? Por meio das pesquisas que se prosseguiram essa questao foi esclarecida
e sera apresentada mais adiante.

Apesar de hoje ser entendida, geralmente, como um aspecto positivo, a palavra exige
uma certa cautela, pois nem toda dita inovacdo traz consigo um real beneficio, € preciso
atentar para os seus resultados ou perceber todas as suas dimensdes. Sobre esse aspecto
ressaltamos a fala de Kotsemir e Abroskin (2013):

A inovagdo mais e mais tornou-se uma palavra-chave e um slogan nos anos 2000.
Qualquer mudanca em qualquer esfera da vida agora é tratada como inovagdo em
muitos casos sem qualquer raciocinio cientifico subjacente. A inovagédo ndo é mais
um conceito cientifico puro, mas € mais um argumento para atrair investidores,
uma palavra Util para a alta geréncia para entender o sucesso do negécio (e
fracassos), um belo slogan para linguagens agradaveis usadas em campanhas
publicitarias para bens de consumo, mas também para programas politicos.
(KOTSEMIR & ABROSKIN, 2013, p.17. grifo nosso)

Os autores narram o que trouxemos ainda no comeco do capitulo e que tem acontecido
principalmente desde a virada do século XX para o XXI, onde a inovagdo se tornou uma
palavra méagica, a solucédo para todas as adversidades, uma palavra tdo usada que ja ndo se

sabe mais o seu real significado. “A inovagdo é a panaceia de todos os problemas
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socioecondmicos. N&o é necessario investigar os problemas da sociedade. A inovacéo € a
solucdo a priori” (GODIN, 2015, p.17). Esse pensamento pode ser bem exemplificado pela
adocdo de tecnologias - consideradas inovacdes - nas escolas como a lousa digital e os tablets,
processo que apesar de ter uma intencdo de mudanca nem sempre gera beneficios reais.
Muitas vezes esses artefatos pouco sdo utilizados, principalmente porque ndo sdo realizadas
capacitacOes para que os docentes de apropriem dos mesmos, e quando sdo ndo rompem com
as praticas tradicionais e nao tem todo o seu potencial aproveitado — como tablets que acabam

sendo meras apostilas digitais.

E sobre esse aspecto que destacamos a necessaria atengao ao tratarmos de inovagéo na
educacdo. Diante desse entendimento observamos que apesar da inovacao ser atrelada a algo
positivo, no campo da educacgdo, por exemplo, Seu uso causa um certo receio, visto que as
experiéncias ditas inovadoras nem sempre tiveram resultados positivos quando adotadas pelas
escolas. Na verdade, o que veremos ao decorrer das se¢fes é que quando a inovacao vem
atrelada apenas a um produto (geralmente tecnoldgico) e ndo a um processo inovador ha

grandes chances desta ndo ser bem-sucedida nas escolas.

Quanto ao entendimento de inovacdo hoje, observamos que conceituacdo da OCDE
domina o cendrio nas pesquisas académicas e nos perguntamos se esse fato também néo
influenciaria o imaginario social sobre concep¢do do termo, ajudando a constituir uma
tendéncia de associacdo comum que quase sempre envereda pelo caminho da tecnologia,
do mercado e das empresas. Atentamos que a versdo mais recente do Manual, lancada a
pouco tempo, em outubro deste ano, apresenta uma nova conceituagdo para o termo, que tem
a intencdo de ser uma definicdo mais geral que possa abarcar os mais diferentes tipos de

inovacdo, porém o manual continua sendo um guia essencialmente para empresas.

Uma inovacdo é um produto ou processo novo ou melhorado (ou combinacdo dos
mesmos) que difere significativamente dos produtos ou processos anteriores das
partes e que foi disponibilizado a possiveis usuarios (produto) ou posto em uso pelas
partes (processo). (Manual de Oslo, 2018, p.20)

Entendemos que a concep¢do do manual € um movimento politico e econémico que
tem como um dos seus objetivos 0 encerramento da conceituacdo de inovacdo, — ainda que
ndo seja possivel dar essa discussdo como encerrada — como tentativa de chegar numa
significacdo que possa ser usada globalmente e dessa forma se faz necessario pois organiza
parametros de pesquisa para a comunicacdo entre 0s pesquisadores, 0s mercados, paises.

Contudo, observamos que apesar dessa conceituacdo conseguir abarcar diversas
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compreensdes de inovacgdo a sua concepcao se torna muito genérica o que nao funciona para a
pesquisa em questdo, o que nos fez continuar a nossa investigacdo a procura de uma definigcéo

mais coerente aos N0ssos objetivos.

Também partiu do entendimento da historia do termo inovacdo a nossa busca pela
inovacédo social, tema da proxima secgdo. Dessa forma, a remissiva também foi importante
para entender que ndo existe apenas o Vviés tecnoldgico quando se trata de inovacdo e que
apesar de esse ser o caminho mais difundido atualmente e do design ter uma forte ligagdo com
a inovacdo tecnologica, haveriam outros caminhos possiveis para inovar que nao fossem

somente (mas também) pela tecnologia.

Como a propria historia mostra, h4 sempre dois lados na mesma moeda e para o
entendimento mais esclarecido € preciso que conhecamos os dois. Nesse sentido a inovacgédo
por si sO, aplicada sem nenhum critério apenas por suscitar uma ideia de novidade néo traz
reais mudancas, € preciso um uso consciente, ou seja, que haja um compromisso dos
pensamentos que guiam o0 processo de inovacdo para que este realmente realize
transformacdes que tragam melhorias reais e que ndo sirvam apenas como aceleradores para

discursos de poder.

3.2 INOVACAO SOCIAL

Diante dos entendimentos construidos no capitulo anterior, continuamos a pesquisa
sobre o0s conceitos de inovacdo adentrando mais especificamente no campo da Inovacao
Social (IS). Resolvemos aprofundar a investigacao sobre essa abordagem porque percebemos
similaridades entre o que se prop0e a IS em seus objetivos e 0 que propomos Nos NOSSOS.
Além da maioria dos conceitos até entdo vistos ndo darem conta do que gostariamos de
trabalhar em educagdo, compreendemos que a inovagdo educacional poderia ser umas das

partes onde se da a inovacdo social, e assim nos pareceu pertinente um estudo sobre o tema.

Como visto, a ideia de inovacao atrelada a inovacao tecnologica foi a que ganhou mais
atencdo ao decorrer do século 20, vista principalmente como um item necessario para a
competitividade econdmica e o progresso das organizacdes, tanto privadas quanto publicas.
Contudo, recentemente — mais propriamente nos Gltimos dez anos — um novo termo vem

ganhando destaque, a inovagao social. A ideia desse que seria um outro “ramo” da inovacgdo €

59



gerar mudancas/ideias que tragam beneficios para a sociedade. Teria surgido como uma
proposta para superar a falta de solugbes existentes para atender as necessidades sociais
crescentes e também em resposta a ideia de inovacao tecnoldgica voltada exclusivamente para

promover a competitividade do mercado.

Segundo Murray, um dos principais autores do tema, sobre o crescimento do uso da

inovacéo social nos mais diversos espagos:

Por que a inovacdo social se tornou o centro das atencBes na Ultima década? O
principal motivo é que as estruturas e politicas existentes ndo conseguiram quebrar
com algumas das questdes mais prementes do nosso tempo — como as mudangas
climaticas, a epidemia mundial de doencas cronicas e o aumento da desigualdade.
(MURRAY et al., 2010, p.3)

O autor acredita na inovacao social como uma alternativa paralela direcionada para
atender problemas de origens variadas a passo que por meio desta seria possivel colocar em
pratica uma ‘economia social’ que diferentemente da atual ndo seria focada no consumo de
mercadorias -, mas que ndo cabe na nossa discussdo de pesquisa. Em consonancia com o
pensamento de Murray, Bignetti afirma que “evidentemente, a complexidade dos problemas
acumulados por décadas de marginalizagdo possui inimeras causas e poucas solugdes. A
inovacao social surge como uma das formas de se buscarem alternativas viaveis para o futuro
da sociedade humana” (BIGNETTI 2011, p.2).

Ao que parece, 0 termo tem ganhado importancia nos mais diversos ambitos. Hoje,
ndo s6 as universidades estabeleceram centros de pesquisa voltados para o assunto, mas
também podemos encontrar fundacgdes e instituicdes privadas que desenvolvem acdes
voltadas a inovacdo social, alem de governos que acreditam na sua capacidade e parecem
engajados em estabelecer atividades no campo (JULIANI, 2014). Como alguns exemplos
dessas instituicdes/fundacdes podemos citar: 0 CRISES (Centre de Recherche sur les
Innovations Sociales, Canada), o INSEAD (The business school for the world, Stanford), o
EMUDE (Emerging User Demands for Sustainable Solutions), a Young Foundation, o Centre
for Social Innovation Toronto, Centre for Social Innovation Vienna, ISESS (Inovation and

Social Entrepreneurship in Social Services), US Social Innovation Fund.

De acordo com Mulgan et al (2007), o resultado da inovacdo social também esta ao
nosso redor. O autor aponta alguns exemplos, considerados por ele como inovagdes sociais,
tdo presentes no nosso dia-a-dia que, por vezes, acabamos esquecendo seu valor

publico/coletivo. Mulgan cita, por exemplo: grupos de salde de auto-ajuda e habitacdo
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autoconstruida; linhas de ajuda telefonica e angariacdo de fundos de Teleton; viveiros de
bairro e guardas de vizinhanca; Wikipedia e a Universidade Aberta (Open University);
cooperativas de microcrédito e consumidores; lojas de caridade e 0 movimento de comércio
justo, etc. Para o autor, todos os itens citados acima sdo exemplos de inovacdo social, ou
como o mesmo propde, sdo “novas idéias que funcionam para atender as necessidades

insatisfeitas urgentes e melhorar a vida das pessoas” (MULGAN et al, 2007, p.7).

Entretanto, mesmo com a grande difusdo do seu uso globalmente em diferentes
atividades e seu estudo por varios autores, a definicdo de inovacgéo social ndo é clara. 1sso
acontece ndo por ndo haver uma definicdo, mas pelo contréario, por haverem muitas que
surgiram e se propagaram num curto periodo de tempo, causando certa confusdo na sua

delimitacdo. Mais adiante discutiremos algumas defini¢cdes do termo inovacéo social.

3.2.1 Breve historico da inovacéo social

E dificil precisar uma data de concepcdo da Inovacdo Social, entre os proprios
trabalhos encontrados ha divergéncias quanto a quando ou quem teria originado o termo.
Apesar da maioria dos estudos datarem o inicio das discussdes em inovacdo social a partir da
década de 60, destacando Peter Drucker (o “pai” da administragdo moderna) e Michael Young
(fundador da Open University) como os seus tedricos exponentes, alguns autores consideram
0 surgimento do tema bem antes dessa data.

Para Howaldt, Domanski e Kaletka (2016), por exemplo, a inovacdo social tem em
Gabriel Tarde (1843 — 1904) e Orgburn (1886 — 1959) — citados na nossa remissiva historica —
seus primeiros representantes advindos da sociologia e que teriam feito a primeira associagao
com a inovagdo social a partir do estudo das mudangas sociais — suas causas, efeitos,
processos, papéis na evolucdo da sociedade, etc —. Ja Para Godin (2012), o conceito surge
ainda antes tendo na verdade cerca de duzentos anos de idade22. O autor sugere que “a
inovacédo social deve sua origem ao socialismo no século XIX e sua ressurrei¢cdo no seculo
XXI & inovagdo tecnoldgica” (GODIN, 2012, p.3). Desse modo o autor destaca que o foco

dado & inovacgdo social em contraste com a inovagdo tecnoldgica realmente seria uma

2 Godin (2012) coloca o surgimento do termo em 1830, como o préprio titulo do seu estudo indica: Social
Innovation: Utopias of Innovation from ¢.1830 to the Present, 2012.
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discussdo recente, e que necessariamente teria surgido apés a difusdo do conceito de
inovacdo tecnoldgica (por volta de 1940) e os impactos causados por essa na sociedade.

Independente da sua origem ou dos seus antecedentes, a inovagdo social, tida no seu
entendimento contemporaneo, sé ganhou um maior destaque na Ultima década. Isso se deu,
principalmente, pela criagéo de institui¢des/centros voltados ao assunto — como exemplificado
anteriormente — e o crescimento de pesquisas que colocaram em pauta a capacidade da IS em

auxiliar na resolucéo de problemas sociais e na melhoria de qualidade de vida (JULIANI, 2014).

Contudo, embora o termo tenha se difundido, a massiva concentracdo dos estudos
académicos continua se dando, principalmente, dentro da tradicional inovacao tecnolégica, de
processos e produtos (BIGNETTI, 2011). Dessa maneira, foi possivel perceber no discurso da
maioria dos autores que discutem a inovacdo social, a exposicdo da necessidade de mais

investigacOes e investimentos acerca do tema e seus possiveis beneficios sociais.

3.2.2 Definicdes

Como ja levantado anteriormente muitas sdo as defini¢cGes atribuidas a inovagédo
social, porém todas elas, em termos gerais, parecem ter em comum a busca por mudancas que
gerem beneficios reais para a coletividade, a diferenciagdo quanto a inovacdo tecnoldgica
(voltada para o mercado/consumo), e a escolha por uma abordagem cooperativa de trabalho.
Apresentaremos algumas dessas definicdes como forma de esclarecer o papel ou papeis da
inovacdo social e que também auxiliardo as discussdes posteriores, nesse mesmo trabalho,
acerca do tema inovagdo em outros campos do conhecimento. Comecamos com a definicdo de

Hubert et al (2010) que afirmam:

"Especificamente, definimos inovacfes sociais como novas ideias (produtos,
servigos e modelos) que atendem simultaneamente as necessidades sociais (mais
efetivamente do que alternativas existentes) e criam novas relagBes sociais ou
processos colaborativos. Sdo inovacfes que ndo sdo apenas boas para a sociedade,
mas também aumentam a capacidade de atuagdo da mesma" (HUBERT et al., 2010,
p. 9. grifo nosso).

De acordo com Hubert et al. as inovagOes sociais teriam a capacidade de desenvolver
um novo tipo de relacdo entre os digamos autores da inovacdo e seus USUArios por ser um
processo realizado em conjunto por esses dois atores sociais e ndo de um para 0 outro

como geralmente vemos nas inovagdes tecnoldgicas/econdmicas. Aqui entendemos que 0S
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autores acreditam nessa relagdo de colabora¢do como um fator que potencializa a capacidade
de atuacdo da sociedade, pois gera um movimento mais igualitario. Em consonancia com a
fala de Hubert et al., Franz, Hochgerner e Howaldt também tocam — implicitamente — na
questdo da colaboragédo/colaboratividade no processo de inovacdo social, expondo a ideia da

construcdo de um novo paradigma onde a inovagdo poderia ser realizada por todos:

O novo paradigma da inovagdo caracteriza-se essencialmente pela abertura do
processo de inovagdo a sociedade. Juntamente com empresas, universidades e
institutos de pesquisa, os cidaddos e os clientes se tornam atores relevantes dos
processos de inovagdo [...] a inovacdo se torna um fendmeno social geral e
influencia cada vez mais todas as formas de vida (FRANZ, HOCHGERNER &
HOWALDT, 2012, p.380. grifo nosso).

Esse tipo de definicdo, como a citada acima, tem como caracteristica o fato de
“ampliarem a no¢do de inovacdo social para incluir atividades em varios setores e niveis
variaveis da sociedade” (ANDERSON, CURTIS, WITTIG, 2014, p.8). Ao que nos parece ¢
uma tentativa de extrapolar o campo da inovacao para fora das empresas/firmas e trazer seu
discurso para perto dos mais diversos atores sociais que empiricamente ja fazem uso de
processos inovadores. Entendemos como uma vontade de aproximacao realizada a partir da
afirmativa de que somos todos seres inovadores, portanto somos todos capazes de inovar, que
tal entdo nos unirmos em prol do bem-estar social? E interessante perceber que esse tipo de
narrativa — apesar de se destacar como um novo paradigma — pode ser encontrada ja nas ideias
do antropologista Barnnet (1906 — 1985), que segundo Godin (2008) em sua época ja adotava
a crenca de que todos os individuos sdo inovadores em seus trabalhos. Ainda em relagdo a
esse tipo de definicdo e a ideia levantada destacamos o seguinte argumento que também segue

essa mesma linha de pensamento:

A sociedade desenvolve e cria inovagdes sociais em formas de novas praticas,
instituigdes, ‘ritos, técnicas, costumes, condutas e maneiras’, além de tecnologia e
inovagdes tecnoldgicas. Qualquer uma dessas diversas inovacdes é socialmente
relevante, e todas sdo criadas e produzidas por atores sociais de varios setores
da vida, ndo s6 na ciéncia e nos negdcios - mesmo que essas areas da atividade
humana sejam mais cruciais para a inovacdo, por um lado, e também eminentemente
dependentes da inovacdo, por outro lado. (Hochgerner, ‘Preface' em HOWALDT &
SWARZ, 2010, p.4. grifo nosso).

E interessante perceber que essa associacdo dos diversos atores sociais durante um
processo especifico de uma area de trabalho ou a abertura de um processo para as pessoas
ndo-especialistas de um determinado campo é algo que vem acontecendo com bastante
frequéncia no campo do design, onde vemos um aumento na difusdo de ideias e praticas como

design participativo, design colaborativo ou co-design.
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Outra forma de identificar as inovacgdes sociais, sem que sejam por sua definigéo
especifica é observando suas caracteristicas. Por exemplo, para Martinelli (2012), a inovacéo

social pode ser definida pelas seguintes qualidades:

o Contribui para satisfazer necessidades humanas que de outra forma seriam ignoradas;
o Contribui para capacitar individuos e grupos;

o Contribui para mudar as relag6es sociais (MARTINELLI, 2012, p.172).

Como colocado por Anderson; Curtis; Wittig (2014) algumas defini¢es de inovacgao
social sdo direcionadas para um tema especifico. A exemplo disto temos o conceito fornecido
por Maria Clara Couto Soares, pesquisadora da Universidade do Rio de Janeiro, que direciona

seus esfor¢os para a questdo especifica da pobreza ao explicar que:

A inovagdo social é um processo de mudanga social que ndo sé melhora as
condi¢Bes de vida, mas também promove novos caminhos de organizagdo social.
Estabelece um caminho para a resisténcia de novos atores sociais e ndo trata a luta
contra a pobreza e a desigualdade como fato residual, mas como uma prioridade
(COUTO?, 2012, p.).

O que gostariamos de destacar nessa fala € a prioridade dada a questdo das demandas
sociais colocada como fator principal, isso é o que caracteriza todas as definicbes em

inovacéo social, independente do seguimento de que fazem parte.

No entanto, a definicdo que mais nos chamou atencdo, principalmente por ter sido
elaborada a partir de uma discussao das defini¢cbes de diversos autores acerca da inovagao
Social, é a de — ja citados anteriormente — Anderson, Curtis, Wittig (2014), que propdem:
“novas solugdes para 0s desafios sociais que tém a intencdo e efeito de igualdade, justica e
empoderamento”. O autores ainda sugerem que, para que uma atividade se qualifique como

uma inovacao social, ela deve atender a quatro critérios:

° Deve ser nova.

° Deve ser direcionada a um desafio social.

° Sua intencéo deve ser criar igualdade, justica e empoderamento.

° O efeito ou resultado final deve ser igualdade, justica e empoderamento.
(ANDERSON, CURTIS, WITTIG, 2014, p.28)

2 Disponivel em: <http://www.scidev.net/america-latina/financiamiento/opinion/-innovaci-n-social-enfrentar-

pobreza-a-trav-s-del-cambio.html>
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Levantando a discussdo sobre a mesma questdo do empoderamento de acordo com a
definicdo colocada acima, temos uma citacdo de Barroso (na época o entdo presidente da
Unido europeia, 2010) onde afirma que a inovacao social deve tornar-se "parte de uma nova
cultura de empoderamento”, que é fundamental para criar mudancas sociais apreciaveis
(Bureau of European Policy Advisers, 2010, p.5). Portanto, a partir das ideias demonstradas,
destacamos também a questdo do empoderamento como um aspecto relevante a cultura da
inovacéo social. Assim, fica ao nosso entender que para ser considerada uma inovacao social
é importante ndo sO que a inovacdo cause um beneficio para a sociedade, de forma que ao
decorrer de seu percurso desenvolva o sentimento de empoderamento (forca, confianca,

emancipacao) nos individuos envolvidos.

Em contrapartida, € essencial ressaltar que ha também gquem ndo concorde que a inovagdo
social deva ser um campo do conhecimento diferenciado da inovacdo econémica/tecnolégica. A

exemplo disso apresentamos a critica de Degelsegger & Kesselring (2012):

‘Social’ ndo é um critério que permita diferenciar a inovagdo social da inovagdo
econdmica ou tecnoldgica. Todas as inovacBes sdo processos sociais de interacdo e
comunicagdo [...]. Além disso, todas as saidas de inovagdo - da maquina de lavar
ao celular - podem ter resultados e impactos sociais (DEGELSEGGER &
KESSELRING, 2012, p.70. grifo nosso).

Esta abordagem defendida por Degelsegger & Kesselrin, afirma que todas inovacoes,
independente do seu campo de atuacdo, tem efeitos sociais e assim sendo, ao invés de tentar
encontrar uma defini¢do que difira a inovacao social da inovagdo tecnoldgica/econémica seria
necessario a elaborar um novo paradigma para inovacgdo de uma forma geral. Um paradigma

que refletisse a necessidade de estabelecer um foco nos resultados sociais das inovacoes.

Outro ponto critico a questdo da inovacgdo social € colocado por Hochgerner quando
ratifica: “[...] bem como os promotores de inovagdes sociais ndo devem assumir que
inovacodes sociais devem ser ‘sociais’ no sentido simplista de serem apenas
‘boas’(HOCHGERNER, 2012, p .100)”. Em sua fala o autor coloca em xeque o conceito de
“bom”, j4 que o mesmo sofre uma variagdo de entendimento de um individuo para outro.
Entdo seria necessario estabelecer o que seria 0 bom, ou 0 bom socialmente falando, para nao
cometermos o0 erro de levar em conta apenas o lado conhecido das implicacBes sociais
resultantes das inovacgdes. "N&o existe uma bondade inerente & inovacao social, sua utilidade
ou efeitos também podem ser ambivalentes, dependendo de um ponto de vista, assim como
com as inovagdes técnicas”" (HOWALDT & SWARZ, 2010, p.27).
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Apresentadas todas essas defini¢cdes fica claro que uma das barreiras existentes para a
consolidacdo de um entendimento Unico sobre inovagdo social advém do fato do termo ter
ganhado espacgo nas discussdes e nas publicacdes nos mais variados ambitos. Isto ¢é, “essa
difusdo que alcanca as mais diversas disciplinas torna dificil o estabelecimento de um

conceito unico e claro para inovagao social” (JULIANI, 2014, p.5).

Também € necessario esclarecer que nem todo processo de mudanca social é
necessariamente uma inovacao social. Para ser considerada como tal a inovacéo tem que além
de apresentar uma caracteristica de novidade, ser uma acéo intencional, ou seja, orientada e
sistematizada para atingir um resultado desejado que sempre convirja para o bem-estar social.
“Inovagdes sociais sdo planejadas, coordenadas e orientadas para o objetivo especifico de, por

meio de novas praticas sociais, realizar mudancas sociais” (JULIANI, 2014, p. 6).

Outro ponto a ser discutido é a necessidade por parte dos autores de inovacao social
em diferenci4-la da inovacdo tecnolégica®* (voltada para economia ou negdcios). Como ja
ressaltado a propria inovacdo social nasce também da necessidade de distingdo, de forma que
¢ em cima de um discurso sobre uma inovacdo ndo mais voltada apenas para os interesses
econémicos e mercadologicos que se espalha o conceito da inovacéo social. Para ratificar essa
ideia temos a fala de Godin (2012):

A categoria voltou a surgir (numa luz positiva) na segunda metade do seculo XX
como uma reacdo - uma reacao "politica” - & inovacao tecnoldgica e aos discursos
hegemdnicos sobre inovacdo tecnolégica. A inovagdo social veio para promover
alternativas a solucdes "estabelecidas” para problemas ou necessidades sociais,
particularmente relacionadas a inovagéo tecnoldgica e a reforma social apoiada pelo
Estado ou pelo governo (GODIN, 2012, p.6. Traducdo nossa).

No entanto, é importante destacar que essa distincdo entre os termos ndo simboliza
necessariamente um conflito entre inovagdo tecnoldgica e inovacdo social, pois hd um
evidente movimento de ligacdo entre ambas (BIGNETTI, 2011). Segundo o autor a inovagao
social se distingue da inovacdo tecnoldgica principalmente em funcdo da finalidade
(objetivo), da estratégia, do locus (lugar em que se da a inovagdo), do processo de
desenvolvimento e da difusdo do conhecimento (BIGNETTI, 2011). Para exemplificarmos de

maneira mais clara essas questdes desenvolve-se 0 seguinte quadro.

2% Aqui entendemos que 0s autores pensam na inovacao tecnolégica junto com seu discurso de apropriacdo mais
utilizado através dos anos. No caso, do uso das inovacgdes tecnolédgicas voltado principalmente para a geracdo de
valor econémico, pensamento que assumiu a hegemonia dos entendimentos relacionados ao tema desde
Schumpeter.
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Quadro 1 - Fatores diferenciadores entre a Inovacéo social e a Inovagdo Tecnoldgica.

Fatores Inovacdo Tecnoldgica Inovacéo Social
o Apropriacdo de valor Criacdo de Valor
(1) Finalidade . ]
(ganho econdmico/lucro) (bem estar Social)
(2) Estratégia Competicdo Cooperacdo
(3) Locus Empresas Comunidades
Definido Indefinido
(4) Processo L
(de dentro para fora) (participacdo ampla)
(5) Difusao Sigilo empresarial Ampla disseminagéo

Fonte: Da autora baseada na classificacdo de Bignetti (2011) e Juliani (2014)

O primeiro dos fatores de distin¢do, como destacado por Bignetti (2011), seria entdo
(1) a finalidade ou objetivo das inovagdes. Enquanto a inovacdo tecnoldgica trata da
apropriacédo de valor, norteada pelas normas empresariais/econdmicas como redugéo de custos
e aumento de produtividade que gerardo a maximizacdo do lucro (JULIANI, 2014). A
inovacdo social trata da criacdo de valores como o bem-estar dos individuos e das
coletividades através do atendimento a necessidades como salude, educacdo, trabalho, lazer,
transporte e turismo (CLOUTIER, 2003, apud BIGNETT], 2011).

Como segundo fator temos a questao da (2) estratégia adotada. Enquanto ao lado das
novas tecnologias 0 método das empresas € a busca por vantagens competitivas em relacdo a
outras empresas, ao lado das inovacgdes sociais 0 método é a cooperacdo para a resolucédo de
questBes sociais. Um terceiro aspecto de distingdo se refere (3) ao l6cus da inovacdo, ou seja,
“o lugar onde ela ¢ desenvolvida e aplicada” (JULIANI, 2014). Ao passo que a inovagao
tecnoldgica é centrada na empresa, a inovagdo social, geralmente, é voltada para acOes
comunitarias e frequentemente comeca com esfor¢os pequenos e locais, pois 0s recursos para
o fomento séo limitados (GOLDSMITH, 2010).

O quarto fator trata de como se da (4) o processo de inovagdo. Enquanto nas
empresas esse processo acontece de dentro para fora, de forma que é a partir de um novo
produto, método, servi¢co desenvolvido dentro da empresa e difundido no mercado que ele
acontece, na inovacgéo social o processo se desenvolve pela acdo continua de todos os atores

envolvidos, sejam eles os produtores da inovagdo ou seus USUArios.
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Por fim, um quinto e fundamental fator é relativo (5) a forma de difusdo do
conhecimento gerado pela inovagdo. Nas empresas as inovagdes tecnoldgicas sdo revestidas
de artificios para protecdo intelectual como maneira de impedir sua copia e utilizagéo,
garantindo assim um periodo de exclusividade que na légica schumpteriana do mercado
maximiza a obtencdo do lucro. Ja as inovacdes sociais seguem uma ldgica de difusdo que visa
favorecer a replicacéo e expansdo dos conhecimentos obtidos para outros locais/comunidades.
Desse modo, segundo Bignetti (2011, p. 5) “a transposi¢do de experiéncias de uma
comunidade a outra, ou entre organizacles, € pratica comum e alimentada por centros de
inovacéo social, por redes organizacionais e por diferentes foruns de discusséo de ideias e de

apresentacgao de casos”.

Apesar de todas essas diferenciacfes, € sempre importante ndo cairmos na armadilha de
generalizacGes a pensar que todas as inovagdes vao se encaixar nessas classificacoes e ressaltar,
mais uma vez, que apesar de se apresentarem como distintas, as inovacOes tecnoldgicas e
sociais ndo sao excludentes entre si. De forma exatamente oposta, Bignetti nos alerta que “é
indiscutivel que muitas inovagdes tecnologicas possuem carater social e que inovacdes sociais
podem lancar mdo da tecnologia, particularmente no emprego das chamadas tecnologias

apropriadas ou, mais amplamente, das tecnologias sociais” (BIGNETTI, 2011, p.5).

3.2.3  Processos de inovacao social

Outro ponto que merece destaque sdo 0s chamados processos de inovacgao social (que
também podemos entender, trazendo para o campo do design, como metodologias de
projeto). Juliani (2014) expde em seus estudo seis desses processos desenvolvidos por
autores como Mulgan (2006), Murray et al. (2010), Caulier-Grice et al. (2012), Westley et al.
(2006), e evidencia que estes estdo entre os aspectos tedricos menos estudados na literatura
sobre a IS. Para as nossas consideracdes, como um representante desses processos usaremos o
de Mulgan (2006) que além de ter sido um dos primeiros autores a sugerir um processo de
inovacéo social, constréi 0 procedimento numa perspectiva macro e por isso torna seu campo

de aplicagdo mais amplo. Sobre o processo de Mulgan, Juliani nos da um breve resumo:

O primeiro passo para inovacdo € a identificagdo de uma necessidade que ndo esta
sendo atendida ou mal atendida e de uma ideia de como essa poderia ser suprida.
Algumas vezes os problemas a serem solucionados sdo flagrantemente dbvios
(fome, doengas), porém outras vezes é dificil reconhecé-los (violéncia doméstica).
Para nomear e definir essas necessidades recorre-se a movimentos sociais, a
ativistas, a organizagdes voluntarias ou mesmo a observacdo cuidadosa. A segunda
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fase do processo de inovagéo € testar na pratica uma ideia promissora. E nessa fase
que as ideias mostram suas falhas, sdo melhoradas e evoluem. O préximo passo
ocorre quando a ideia demonstra-se apta a ser desenvolvida na pratica. Na terceira
fase do processo de inovagdo social 4 ideia é alimentada, ampliada, replicada,
adaptada a outras realidades (espalha-se) ou ainda franqueada. A Gltima fase é a do
aprendizado e da adaptacdo (JULIANI, 2014, p.9. grifo nosso).

Sobre essa citacdo faremos um adendo importante: é possivel observar semelhancas
entre os processos de inovacao social e as metodologias de design. Analisando o procedimento
descrito por Mulgan e cruzando com o conhecimento relativo aos métodos projetuais em design,
poderiamos renomear as fases descritas acima da seguinte forma: 1. Identificagdo do problema
(analise) 2. Geracdo, selecdo e aplicacdo de solucgbes (geracao de alternativas / experimentagao/
implementacao) 3. Avaliacao e retorno (feedbacks e redesign). Esse exercicio € uma forma de
demonstrar a ligacdo entre 0s campos a partir de seus processos, ja que as fases colocadas acima
sdo encontradas facilmente — ndo todas juntas ou necessariamente nessa ordem, ou por esses

termos especificos — em qualquer metodologia de design.

Ou seja, podemos ponderar que a inovacgado social e o design, levando em conta 0s
seus processos/metodologias, sdo campos proximos na medida em que compartilham da
mesma forma de pensar um procedimento projetual, - algo que também ja tinhamos
observado em relacéo aos processos de inovacéo relatados na remissiva historica. Esse tipo de
constatacdo € significativa para esta pesquisa, pois coloca mais uma vez o design como um
campo de relacdo com a inovacdo e chamou nossa atencdo sobre outro topico que seria 0
papel no design na inovacdo social, porém essa questdo serd vista na proxima secdo onde

entraremos mais profundamente nas discussdes da relacdo inovacao e design.

Para fecharmos a discussdo quanto aos processos de inovacdo social também é
interessante observarmos que os modelos relatados por Juliani (2014), e segundo 0 mesmo,
ndo sdo muito diferentes dos descritos em outros tipos de inovagdo. As principais diferencas
nos processos de IS residiriam em dois aspectos: maior mobilizacdo por parte dos atores
envolvidos, ja que é necessario um maior esforco para formar e organizar redes de
cooperacdo, e a participacdo continua dos favorecidos pelas potenciais solu¢bes em todas
as etapas dos processos (JULIANI, 2014, p.11).
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3.2.4 Consideragdes acerca do topico

A partir do que foi discutido compreendemos que a inovagéo social se distingue em
varios pontos da inovacdo tecnoldgica voltada aos negocios propriamente dita, mas ndo da
inovacdo se levarmos em consideracdo seu entendimento mais geral, o de uma novidade
(objeto/agéo/processo) que muda ou transforma significativamente a ordem estabelecida.
Dessa maneira entende-se que a inovagéo social apresenta um discurso que se solidifica e se
afirma no contraste com inovacdo tecnologica, contudo essas fronteiras quando colocadas no
nivel pratico podem néo ficar tdo claras se levarmos em consideracdo — como destacado por
Degelsegger & Kesselring — que todas as inovagdes confluem para uma interagdo social.
Nesse sentido destacamos a fala de Howaldt, Domanski e Kaletka (2016):

Tal como acontece com qualquer outra inovagdo, o0 '‘novo™ ndo significa
necessariamente ""bom'’, mas neste caso é "'socialmente desejavel' num sentido
extensivo e normativo. De acordo com a Idgica pratica dos atores, as atribuicdes
sociais para inovagdes sociais sdo geralmente incertas (HOWALDT, DOMANSKI,
KALETKA, 2016, p.7. grifo nosso).

Além disso, a partir da dificuldade de encontrar um conceito hegemdnico para nortear
as investigacdes acerca do tema — apesar da grande quantidade de discussdes —, a inovagéo
social ainda nos parece um conceito escorregadio no sentido que suas delimitagdes, como
demonstrado acima, ndo sdo tdo claras. Como um campo que tem uma tentativa de
estruturacdo ainda muito recente - tal como entendido hoje pelo menos — ainda precisa de
certo amadurecimento. Contudo, como ressaltado pelos autores é fato que o campo possui
caracteristicas préprias, e por isso necessita do desenvolvimento de métodos e processos

apropriados aos seus objetivos e que sejam capazes de consolidar sua esfera de acao.

Um dos fatores citados como uma caracteristica de distin¢do da inovacdo social para
com a inovacdo tecnoldgica seria a colaboracdo entre 0s atores presentes no processo
(produtores e usuarios da inovagdo). Como nos coloca Bignetti “a inovacio social, portanto, é
um fendmeno inclusivo, dependente das interagdes dos diferentes componentes sociais”
(Bignetti, 2011, p.10, itdlico do autor). No entanto, esse fator que chamaremos de colaboracgéo
ou colaboratividade ndo se configura como algo exclusivo do campo da inovagéo social. Mais
que isso, nos parece ser um modo de fazer baseado nas demandas sociais contemporaneas
(sociedade em redes, sociedade da informacéo) e que vem sendo destacado em varias outras
areas do conhecimento, incluindo o design, o design thinking e a educacdo. Associamos essa

tendéncia a mudanca de paradigma social relatada no capitulo 1, que potencializada pelas
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exigéncias coletivas atuais (conectividade, interatividade) configura a colaboragdo como um

fenbmeno ainda mais caracteristicos nos processos humanos do presente.

Com a grande quantidade de informacgdes que temos, para dar conta de todo esse
conhecimento, para podermos resolver problemas cada vez mais complexos, € preciso
trabalharmos em conjunto. A colaboratividade parece ser uma condicdo sine qua non para as
relacbes na contemporaneidade. Outro termo/pratica que também pode exemplificar o
aumento de processos colaborativos sdo as chamadas collabs entre empresas, marcas,
profissionais, que vém ganhando destaque em variados ambitos. Artistas como tatuadores se
reinem para fazer uma parceria de trabalho em um dia especifico para o publico, youtubers
produzem videos juntos para debater temas em comum, marcas e estilistas de moda lancam

produtos desenvolvidos por ambos para 0 mercado.

O que acontece, portanto, independente de como se nomeie a inovagao, seja a inovacao
do-it-yourself, a inovacéo dirigida pelos usuarios, a inovacao aberta ou chamada "democratizacdo
da inovacao", é a existéncia de uma linha de pensamento mais ampla. Um entendimento de que
até mesmo a inovacao tecnoldgica pode provir de variadas fontes, ndo apenas das fabricas e

seus laboratdrios de pesquisa, mas também dos individuos (GODIN, 2008).

Se precisassemos qualificar o presente projeto de pesquisa dentro de alguma categoria
da inovacgdo, poderiamos dizer que na inovacdo social encontramos maiores similaridades de
objetivos, colocando-a em comparag¢do com a inovacdo tecnoldgica e ao pensarmos que e a
inovacdo em educacdo também ndo deixa de ser uma inovacao social. . 1sso, sobretudo na
definicdo de Anderson, Curtis, Wittig (2014), onde ha4 uma intencdo clara pela criacdo de
igualdade, justica e empoderamento, que entra em consenso com 0 nosso ideal na RIDE
(2018), o de trabalhar o design como “acdo transformadora e emancipatoria”, e também
com o que é colocado por Redig (2004) ao enxergar o Design da Informac¢do como um ponto
essencial do processo democratico, “uma vez que ndo ha democracia sem informagéo

clara e verdadeira”.

Contudo, por hora, ndo intencionamos nos enviesar por uma classificagdo, pois
entendemos que este trabalho é antes de tudo um processo aberto, exploratorio e investigativo.
Apenas mais adiante ao terminamos as apresentacGes dos 0Ss conceitos ja existentes nos
campos sobre a inovacdo, manifestaremos nossa escolha sobre qual definicdo seguir em nosso
processo metodologico. Compreendemos que poderiamos usar essa categorizacao para fins

metodoldgicos — assim como acontece com os termos cultura material e imaterial —, porém,
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felizmente, hoje diante da complexidade que vivemos — onde o saber dos campos, se alteram e
se transmutam em grande velocidade - podemos optar por nd nos delimitar
momentaneamente. Desse modo, ndo pretendemos tomar as defini¢cdes discutidas como uma

verdade absoluta, mas construir um caminho proprio baseado nos contetidos estudados.

3.3 INOVACAO E DESIGN
3.3.1 Primeiros conceitos

Analisando os contetidos abordados até agora, ao que nos parece Inovacdo e Design
sempre andaram juntos, mesmo que ndo oficialmente quando os processos para a geracdo de
inovacdo ndo eram tdo explicitos, organizados e compreensiveis. Como mencionamos na
remissiva histérica, acreditamos que tenha tomado maiores propor¢cdes com a revolucao
industrial (devido a sistematizacdo e ampliacdo de um processo que ja era existente), porém a
sobreposicao entre saberes ja vinha de tempos passados, ja que sempre houveram interfaces —
exercicio do design — voltadas a comunicagdo do usuério com determinado objeto/tecnologia.

De acordo com Rafael Cardoso® (2011):

O design é um campo de possibilidades imensas no mundo complexo em que
vivemos. Por ser uma area voltada, historicamente, para o planejamento de
interfaces e para a otimizacdo de intersticios, ela tende a se ampliar a medida que
0 sistema se torna mais complexo e a medida que aumenta, por conseguinte, o
namero de instancias de inter-relacdo entre suas partes. (CARDOSO, Rafael, 2011,
p.234, grifo nosso)

Sobre essa faceta da relacéo design e inovagdo — no caso o design como elemento essencial
para a construcao de interfaces que sao o elo entre invengBes e usudrios, portanto essencial para as
inovacgBes — 0 Conselho Internacional das Sociedades de Desenho Industrial (ICSID - International

Council of Societies of Industrial Design), coloca em sua definicao sobre o0 campo:

Design é uma atividade criativa cujo objetivo € estabelecer as qualidades
multifacetadas dos objetos, processos, servicos e seus sistemas durante o seu ciclo
de vida. Deste modo, o Design é o fator central de humanizacao das inovagoes
tecnoldgicas e o fator crucial das mudancas culturais e econdémicas. Assim, cabe
ao Design compreender e avaliar as relagcbes organizacionais, funcionais e
econdmicas, com a missdo de: garantir a ética global (por meio da sustentabilidade),
social (permitindo a liberdade aos usudrios, produtores e mercado) e cultural

%> Rafael Cardoso é escritor e historiador da arte. Entre seus trabalhos principais de ndo-ficcdo estdo os livros: O
design brasileiro antes do design (Cosac Naify, 2005), Uma introdu¢do a histéria do design (Edgard Bliicher,
2008, 3. ed.) e Art and the academy in the nineteenth century (Manchester University Press & Rutgers
University Press, 2000). Disponivel em < https://www.blucher.com.br/autor/detalhes/rafael-cardoso-218 >
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(apoiando a diversidade). Dar aos produtos, servicos e sistemas, suas formas
expressivas (semiologia) e coerentes (estética) com suas proprias caracteristicas e
complexidades. O Design esta relacionado a produtos, servicos e sistemas
concebidos a partir de ferramentas, organizacfes e processos industriais. O Design é
uma atividade que envolve um amplo espectro de profissdes que integradas devem
aumentar a valorizacdo da vida. Portanto, o termo designer se refere a um individuo
que pratica uma profissdo intelectual, e ndo simplesmente oferece um negdcio ou
presta um servico para as empresas (ICSID?%, grifo nosso).

Outra instituicdo de referéncia que também utiliza da relagdo com a inovacdo na sua

definicdo sobre design é o Design Council:

Utilizamos o design como uma ferramenta estratégica para enfrentar os
principais desafios da sociedade, impulsionar o crescimento econdmico e a
inovacdo e melhorar a qualidade do ambiente construido. Nossa abordagem é
centrada nas pessoas e permite a entrega de mudangas sociais, ambientais e
econdmicas positivas. Abordamos todos os aspectos do design, incluindo produto,
servigo, experiéncia do usuéario e design no ambiente construido. Somos o
conselheiro do governo do Reino Unido em design...

Juntos, somos apaixonados por usar o design para melhorar a vida das pessoas e
acreditamos que a inovacdo baseada em design pode estimular o crescimento do
negdcio, transformar os servicos publicos e melhorar os locais e cidades. (DESIGN
COUNCIL?, grifo nosso)

Analisando a descricdo acima podemos perceber que o Design Council ndo so
acrescenta a palavra inovacdo na sua definicdo como promove a inovagdo baseada em
design como fator crucial do desenvolvimento econémico. Para tanto a instituicdo
desenvolveu um documento em 2011 intitulado: Design for Innovation, onde busca relatar
varios fatos, evidéncias do funcionamento do design junto as estratégias de inovagdo como
forma de concordar com os projetos de governo referentes ao desenvolvimento de pesquisas
(P&D) para o crescimento.

Essas definicbes também demonstram que a relacdo design e inovacdo é forte de tal
maneira que por vezes os dois termos se sobrepdem e se confundem. De fato, quando falamos
de design acabamos muitas vezes falando também de inovagdo. Apesar do caminho contrario
ndo ser exatamente 0 mesmo, no caso quando se fala de inovacdo nem sempre se fala em
design, cada vez mais essa ligacdo aparece em destaque quando se discute o processo de
inovacdo, principalmente dentro de empresas. A exemplo disto a OCDE, em 1992, j& afirmava
que o design € "o ndcleo da inovagdo... 0 momento em que um novo objeto € imaginado,
concebido e moldado em forma de prototipo™ (OCDE apud MUTLU e ER, 2003, p.11).

% Disponivel em <http://www.icsid.org/about/ about/articles31.htm?query_page=1>

%" Disponivel em <http://www.designcouncil.org.uk/about-us>

73



Sobre este modo de ver o design como fator essencial para o processo de inovagao,
Mutlu & Er (2003) concordam com a definicdo da OCDE ao enxergar 0 “design como fungio
central da inovacio e a inova¢ao como principal for¢a motriz da economia” (MUTLU e ER
, 2003, p.1). Os autores tratam a inovacao sob uma perspectiva econdmica, como uma geradora
de crescimento e o design como aspecto necessario ao seu desenvolvimento. Segundo eles “na
verdade, existe uma relagdo mutuamente proativa entre a pratica do design e a teoria da

economia no terreno comum da inovagdo” (MUTLU e ER, 2003, p.2).

Dentro desse panorama, Mutlu e Er afirmam que apesar da teoria mais conhecida da
inovacdo se originar da teoria da economia e dos estudos sobre mudancas técnicas
(invengdes), alguns estudos mais antigos também se referem ao design como uma importante
parte do processo de inovacdo — o0 que concorda com o que foi visto anteriormente no
primeiro capitulo. Porém, de acordo com os autores o primeiro tedrico a de fato enfatizar o
papel do design no processo de inovacdo teria sido Christopher Freeman, importante
economista neo-schupteriano, no ano de 1982 em seu livro The Economics of Industrial
Innovation, ao mencionar que a inovacgdo implica o investimento em recursos como P&D e

design e destaca o papel do mesmo na fabricacdo de um novo produto ou equipamento.

Multu e Er também ressaltam o trabalho de outros autores como Walsh et al. (1988),
que destacavam a atividade de design como um meio de desenvolver as denominadas
inovagdes incrementais, — 0 que eles chamaram de reestilamento — ou seja pequenas alteracoes
gue melhoram a qualidade de um produto ou servi¢o sem a necessidade de mudancas técnicas, e
gue chegam a ser mais interessantes para as empresas que o desenvolvem pois séo alcangadas
com menos risco, menos despesas e em menor tempo. Dessa forma, Walsh et al. falam da
inovacdo pelo design como uma ferramenta estratégica para vantagem competitiva e

eventualmente sucesso de produtos no mercado (MUTLU e ER, 2003, p.17).

No mesmo ano também temos o trabalho de Rothwell & Gardiner (1988) ao
enfatizarem o papel do design no refinamento das qualidades da inovacdo. Os autores
empregam o termo “design robusto”, ao se referir da acdo em design que adota uma tecnologia
existente, mas abre um novo segmento de usuario ou uma vantagem competitiva no mercado,
como por exemplo, a bicicleta BMX, variacdo da tecnologia j& existente da bicicleta comum.
Nesse caso inovagdo através do design € colocada como uma forma de combinar o ja

existente com o novo, dirigido a um publico especifico (MUTLU e ER, 2003, p.17).
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Os autores ainda destacam a definicdo de Oakley (1990) para design que a0 mesmo
tempo também inclui a defini¢do de “inovacdo pelo design”. Segundo o autor, o esforco de
design € dedicado a "ajudar a transformar uma invencdo em uma inovacdo bem-sucedida” ou
a “ampliar a utilidade de uma inovagio existente" (OAKLEY, 1990 apud MUTLU e ER,
2003, p.17). Sabendo que uma inovagdo para ser considerada bem-sucedida precisa ser
largamente difundida, e que para ser difundida ela precisa ser amplamente adotada pelos seus
usudrios, acreditamos que Oakley j& enxergava as agdes em design como um esforco
imprescindivel no que tange a ligacédo entre invencdo e usuario, ou retomando a definicéo

da ICSID, na humanizagéo das inovagoes.

Apesar de Mutlu & Er destacarem apenas 0s autores apontados acima ao discutirem a
conceituag¢do de “inovacdo pelo design”, dentro das buscas realizadas neste trabalho, um dos
principais tedricos do campo que explicita a relacdo design e inovacdo — a0 menos parece a
ter situado de forma mais precisa — € Bonsiepe. Em 1997, o autor, ao discutir a mudanca de
paradigma que segundo ele era necessaria ao design e estabelecer suas sete caracteriza¢des ou

argumentos, coloca a inovagdo em relacdo direta com o design:
1. Design é um dominio que pode se manifestar em qualquer area do conhecimento e
praxis humana.
2. O design é orientado ao futuro.
3. O design esta relacionado a inovacéo. O ato projetual introduz algo novo no mundo.

4. O design est ligado ao corpo e ao espaco, particularmente ao espaco retinal,
porém ndo se limitando a ele.

5. Design visa & agdo efetiva.

6. Design esta linglisticamente ancorado no campo dos juizos.
7. Design se orienta & interacéo entre usudrio e artefato.

O dominio do design é o dominio da interface.

(BONSIEPE, 1997, p. 15, grifo nosso)

Ao falar especificamente do item 3, sobre a inovacéo, o autor ratifica:

Os termos inovacdo e design superpBem-se parcialmente, muito embora néo
sejam sindnimos. Design se refere a um tipo especial de a¢éo inovadora, que cuida
das preocupacbes de uma comunidade de usudrios. Design sem componente
inovador é, obviamente, uma contradicdo. Porém, acdo inovadora que produz algo
novo nao é condicdo suficiente para caracterizar o design em sua plenitude; por isso
precisamos nos referir ao conceito «concerns» (preocupacfes), com o qual se
estabelece uma relacdo com a ética. (BONSIEPE, 1997, p. 16, grifo nosso)

O componente inovador aparece, mais uma vez, como uma condi¢do implicita ao
design, mas ressalta-se a diferenca de significado entre os dois termos. Também novamente
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menciona-se 0 design como elo entre a inovagdo e 0 usuério. Ainda no mesmo livro, mas
em capitulo intitulado a Cadeia da inovacao, Bonsiepe reafirma a importancia do design no
processo de inovagdo: “pois o design, longe de ser somente um elemento periférico, ¢ um

constitutivo para o processo geral da inovagdo (BONSIEPE, 1997, p. 35)”.

Em consonéncia com o pensamento da ICSID — sobre o design como humanizagdo da
inovacdo — e também com o Design Council, — ao pensar a relacao Inovacédo e Design como forca
essencial nas pesquisas para o desenvolvimento/crescimento —, Bonsiepe coloca: O design é o
Gltimo elemento da cadeia através da qual a inovacao cientifica e tecnoldgica vem introduzida na
pratica da vida cotidiana. Por isso o design contém um considerdvel potencial quando esta
integrado aos institutos de pesquisa cientifica e tecnoldgica. (BONSIEPE, 1997, p. 37).

Em seu livro publicado no ano de 2011 o autor constréi dois quadros onde estabelece
“oito tipos de inovacdes do design” e “vetores ou for¢as motrizes para inovacdes do design”,

apresentadas respectivamente a seguir (quadros 2e 3).

Quadro 2 - Oito tipos de inovagdes do design, por Bonsiepe (2011)

Fonte: Retirada de Bonsiepe (2011, p.256)
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Quadro 3 - Vetores ou forgas motrizes para inovagdes do design, por Bonsiepe (2011).

Fonte: Retirada de Bonsiepe (2011, p.258)




Os quadross demonstram diversas formas de inovar por meio do design. Faz-nos
pensar que talvez esse grande leque de formas de inovar pelo design seja um dos fatores que
influenciam a ndo existéncia de uma definicdo geral de inovacdo dentro do campo ja que
incorporar toda essa quantidade de acdes parece uma tarefa um tanto quanto dificil. Contudo ,
o primeiro quadro demonstra formas de inovar o design existente ou como Bonsiepe coloca, é
a inovagéo do design, enquanto a segunda apresenta aspectos onde o design pode atuar como
acao inovadora e entdo seria a inovacdo através do design (por exemplo, a inovacao por meio
do design baseada na tecnologia). Algumas dessas formas nos parecem mais proximas aos
objetivos desta pesquisa, como é o caso do design inclusivo, a inovacéo baseada no usuario, a
inovacdo baseada na arte e a inovacéo baseada na critica.

Contudo, estabelecida a relacdo e afirmada a sua importancia, Bonsiepe faz uma
critica a forma de se pensar sobre a inovagio: “Inovagdo — pelo menos o conceito — goza hoje
de uma reputacdo muito alta e indiscutivel. Porém, pouco se fala sobre os contetdos da
inovacdo. Com relacdo ao design, ela vai das pequenas mudancas formais até a inovagdo
radical” (BONSIEPE, 2011, p.264). Entendemos que ao falar dos contedos o autor se refere
as formas de se fazer inovacdo, seus procedimentos, o como fazer, como proceder. De fato,
como a inovagdo é construida? Acreditamos que desde o0 ano de publicacdo deste altimo livro
de Bonsiepe (2011) muitas outras pesquisas em relacdo a inovacdo foram feitas com o
objetivo de responder essa pergunta, principalmente as que visam o crescimento econdmico
sejam de empresas ou de cidades, estados, paises. Porém, muito ainda se falta desvelar sobre o
seu processo, principalmente nos campos mais recentes que pretendem usa-la como uma
forma de gerar melhorias sociais, como € o caso desta pesquisa, e que assim precisam adaptar
e testar os conhecimentos gerados pelo campo econémico para outros objetivos e universos de

aplicacdo.

3.3.2 O caso do Design Thinking (DI)

Dentre as abordagens mais recentes que falam sobre o design como um método para
se alcancar a inovacdo uma vem sendo bastante utilizada por diversas empresas e tem se
difundindo amplamente nas midias: o Design Thinking (DT). Segundo Tennyson Pinheiro

(2010), ao falar sobre o DT em um dos principais livros que apresentam o tema:

O pensamento integrativo do design, baseado na intui¢do e inspiracdo, bem como no
universo analitico, prop6e um novo caminho, o design thinking, que seria “uma
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abstragdo do modelo mental utilizado ha anos pelos designers para dar vida a
ideias” (PINHEIRO, Tennyson, 2010, apresentacédo, grifo nosso).

O termo ganhou destaque devido a sua grande difusdo pela IDEO, uma empresa
internacional de design e consultoria em inovacdo, fundada em Palo Alto, Califérnia, em
1991. Através do seu CEO, Tim Brown, a IDEO tem popularizado o termo e a abordagem do
Design Thinking como uma maneira de potencializar a inovacgdo e dessa forma conduzir as

empresas a0 SuUcesso.

Apesar do Design Thinking ser um conceito que ganhou um maior destaque
atualmente (Gltimos 10 anos), — muito disso por conta da propagacdao da IDEO - o
entendimento do design como uma “maneira de pensar”, tem origem ja em 1972, nas ciéncias,
no livro The Science of the Atrtificial, de Hebert A. Simon, Dentro do campo do design, o
termo comega a repercutir em 1972, com as pesquisas de Bryan Lawson (citado
anteriormente) e posteriormente com as de Nigel Cross (1982), que se baseou nos estudos de
Lawson para chegar a conclusdo de que os cientistas resolvem problemas a partir de analise,
enquanto o designer o faz a partir de sintese. Paralelamente tem repercussdo também na
engenharia, em 1973, com o livro Experiences in Visual Thinking, de Robert McKim. Nas
décadas de 80 e 90 o conceito foi popularizado por Rolf Faste, que expandiu o trabalho de
McKim enguanto ensinava na Universidade de Stanford, utilizando a expressdo Design
Thinking para se referir a forma de acéo criativa propria do design. O trabalho de Faste foi
adaptado para o campo da administracdo por seu colega de trabalho em Stanford, David M.
Kelley, um dos fundadores da empresa IDEO que hoje é uma das principais divulgadoras e
fundadoras de opinido sobre o assunto. Portanto € importante ressaltar que ao contrario do que
muitos pensam, a IDEO ndo é cunhadora do termo Design Thinking e o proprio modelo

propagado pela empresa é resultado de pesquisas e conhecimentos muito anteriores.

Funcionando como um modelo mental o design thinking, segundo seus autores, € uma
aproximacao pratica que se propde a solucionar problemas e trazer a inovacao através de um
olhar mais humano, colocando os individuos, ou 0s usuarios em questdo, no centro da
evolugéo de um projeto. Enquanto abordagem possui uma metodologia de projeto pautada nas
seguintes fases: imersao, analise e sintese, ideacdo ou ideation, prototipacdo ou prototipagem.
Além disso, também apresenta qualidades/caracteristicas que devem ser incorporadas nos
projetos, sendo elas: empatia (é centrado no ser humano), colaboratividade — como vimos

também destacada pela IS —, experimentacdo e otimismo.
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No ano de 2013 a IDEO desenvolveu uma adaptagdo do modelo do DT para ser
aplicado nas escolas, o chamado Design Thinking para Educadores (DTE). Sabe-se que em
seu livro publicado em 2010, Tim Brown, ja falava sobre o “ativismo no design”, ou seja, a
capacidade de expandir o design thinking para campos além do meio administrativo e no caso
mais especificamente para 0 meio social e educacional. Através desse argumento de difusdo
do design thinking a IDEO comecou um real processo de aproximagdo com 0 meio
educacional. Podemos dizer que a empresa viu nas escolas a maior oportunidade de impacto
dessa abordagem a longo prazo ja que introduzir esse tipo de conhecimento com as criancas

seria um meio de garantir a expansdo do processo no futuro.

Na prética, no DTE a metodologia original do design thinking foi reformulada para
atender melhor as especificidades do ambiente escolar. Nesse projeto especifico o processo do
design thinking € dividido em cinco etapas: descoberta, interpretacdo, ideacédo,
experimentacao e evolugdo. Em cada uma delas, a equipe oferece dicas de como organizar as
ideias, formatar listas, usar post-its, histdrias inspiradoras, fotos, aplicativos para tablets,
celular, etc. Sdo varias solugdes adaptadas para as acdes educativas que, segundo a IDEO,
visam viabilizar e estimular o processo de inovacdo/modernizacdo da escola. Esse material
pode ser encontrado no formato de e-book no site Design Thinking para Educadores,
disponivel para baixar pela internet e que desde mar¢o de 2014 ganhou uma versdao em
portugués. Em nossas observagdes tivemos acesso a uma instituicdo que testava introduzir o
método com os seus alunos, no entanto, por ndo possuimos conhecimento suficiente relativo a
outras tentativas de implementacdo ndo temos uma comprovacdo valida de sua eficiéncia

enquanto ao que se propdem na realidade das escolas brasileiras.

Dessa forma, socialmente o design thinking ainda ndo se apresenta como abordagem
comprovadamente eficaz no sentido de que seus discursos ndo apresentam uma preocupacao
clara com a emancipacdo social (igualdade, liberdade e cidadania) dos publicos com que
trabalha. Como compreendemos, a abordagem do design thinking ndo traz metodos
totalmente novos, pois levanta aspectos ja trabalhados anteriormente no campo do design,
mas apresenta uma maneira diferenciada de tratar sobre o assunto, inclusive com uma
linguagem muitas vezes mais acessivel para os leitores ndo-designers. Concordamos,
portanto, com a defini¢do delineada por Ferreira (2016) e entendemos “o design thinking, da
maneira como tomou corpo e foi difundindo na ultima década, como uma apropriagdo mais
comercializavel de um recorte da reflexdo tedrica quanto aos saberes, valores e formas de agir

do design, expansiveis a outros campos” (FERREIRA, 2016, p.41)
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Dessa maneira, concluimos que o Design thinking é apenas um dos caminhos
possiveis de se pensar a inovagdo através do design, mas ndo o melhor, ou o mais eficaz, mas
que tem seu sucesso influenciado pela forma de apropriacéo e pelo contexto em que se insere.
Ou seja, o design thinking pode trazer bons frutos se souber ser usado, mas néo ¢ uma solucao
magica para a geracdo de inovacdo. Assim, optamos por distanciar o DT do foco principal
dessa pesquisa, pois temos a intencdo de entender o processo de inovagdo no design em sua
forma mais ampla, analisando suas possibilidades de configuracdo para entdo apresentarmos

conteddos que possam auxiliar o docente no seu modo de inovar.

3.3.3 Uma definigéo de inovagédo no design

Entre as pesquisas mais recentes que falam sobre a definicdo de inovacdo em design
destacaremos aqui a de Pinheiro e seus parceiros (Merino, Gontijo), por se tratar de um estudo
de bases solidas que contribuiu significativamente para esta pesquisa. Em sua tese o autor
desenvolve uma proposta metodoldgica de gestdo da inovacdo voltada para sustentacdo
continuada dos esforcos de equipes de criacdo em design e para tanto busca a definicdo de
inovacdo em design como um dos pontos de partida da sua investigacdo. Nessa parte de seu
estudo o autor chega a algumas conclusdes que julgamos apropriadas ao nosso contexto. Logo
de inicio, ao introduzir o tema da inovacdo como um dos aspectos mais exaltados da

atualidade, ele ja conclui:

[...] Inovar em design, entdo, j& ndo é s6 um paradigma, dentre outros varios
concorrentes, e nem uma diretriz, heuristica e ndo algoritmica. Inovar é uma
necessidade constante dessa profissdo. Inovar é a sua regra e ndo a sua excecao.
(PINHEIRO, 2016, p.25. grifo nosso)

Podemos perceber, portanto, que Pinheiro também enxerga algumas questdes
colocadas anteriormente sobre como a inovagdo € um aspecto quase que intrinseco a atividade
de design, ou como colocado por ele, uma necessidade constante. Ao refletir sobre a inovagao
como uma regra, um autor levanta um ponto importante a nossa discussdo, sobre a atual
pressdo em se inovar. A expressdo usada reflete um sentimento de obrigacédo real dos
designers em relac@o a urgéncia pela inovacdo — ou a sensac¢do de ter que inovar sempre
— que ndo aparece explicitamente, mas pode reverberar no dia a dia destes profissionais de
uma maneira angustiante. Essa questdo deve ser tratada de forma cuidadosa para que néo

levemos esse sentimento ao caso dos professores. Portanto, é preciso termos em mente que a
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inovacdo pode acontecer, mas ndo devemos ficar presos no carater de novidade da mesma,

mas no de transformacéo com repercussdes positivas para a sociedade.

Outro ponto levantado por Pinheiro, Merino e Gontijo (2015) é o fato de que poucas
palavras sdo tdo associadas ao campo do design quanto o termo inovagdo. Em sua pesquisa 0s
autores verificaram, através de mecanismos de busca oferecidos por inimeras bases de dados
cientificos que “a palavra inovacdo possui mais referéncias cruzadas com design que outros
termos amplamente divulgados, formal ou informalmente nessa mesma area, como estética,
ergonomia, usabilidade, marca ou, mesmo, criatividade” (PINHEIRO, MERINO, GONTIJO,
2015, p.1). De acordo com eles, um dos fatores que justifica essa for¢a de associa¢do entre o
design e a inovacdo é a existéncias de varios objetivos em comum entre 0s campos, ja que:

1. Ambos atuam no sentido de fazer algo novo emergir propositalmente;

2. Ambos tém como fim o crescimento econémico, a capacidade de adaptacéo e
a agregacdo de valor por meio de diferenciais competitivos;

3. O objeto de atuagdo de ambos os dominios s80 0s processos, 0S Servicos, as
estruturas organizacionais e, sobretudo, os produtos;

4. O principal meio empregado por ambos é a projecdo de uma intencdo no
desconhecido;

5. Ambos se colocam no papel de intermediarios entre as novas tecnologias e as
necessidades dos usuarios (PINHEIRO, MERINO, GONTHO, 2015).

Além dos objetivos em comum, em outro trabalho, Pinheiro e Merino destacam quatro
vetores de atuacdo estratégica do design discernidos em funcao de seus resultados passiveis de
avaliacdo, sendo eles:

1. O design como meio de otimizar as formas de produtos ou processos e gerar
economig;

2. O design como meio de desencadear sentimentos coletivos e gerar simpatia;
3. O design como meio de instituir culturas organizacionais e gerar harmonig;

4.0 design como meio de se adequar aos fatos e gerar ergonomia
(PINHEIRO, MERINO, GONTHO, 2015)

Entretanto, apesar dessa forte associagdo — ja comprovada por meio dos autores
anteriormente citados —, ao contrario do que acontece em outras areas do conhecimento onde
as particularidades do processo de inovagdo sdo bastante investigadas, no campo do design
esse esfor¢o ainda é modesto. Para Pinheiro, Merino e Gontijo essa realidade se constata,
sobretudo, pela auséncia de métricas bem definidas para a aferi¢do da inovagédo, o que “além
de impossibilitar o entendimento entre os resultados de diferentes linhas de pesquisa no
campo, limita o escopo das politicas publicas voltadas para o fomento da inovagao por meio

do design e, ainda, dificulta a ado¢do de métodos e técnicas projetuais mais eficazes para a
82



difusdo de suas criagcdes no mercado” (PINHEIRO, MERINO, GONTIIO, 2015, p.2). Ainda
de acordo com eles:

O problema referente a definicdo da inovacdo em design, entretanto, ndo aparenta
ser fruto da auséncia de elaboracdes tedricas a respeito dessa tematica, mas sim
da sua tremenda profusao e divergéncia. Nisso, ndo raro encontra-se uma miriade
de adjetivos acompanhando o termo inovacdo, tais como radical, incremental,
destrutiva, tecnolégica, ambiental, ecoldgica, social, dentre outros, porém, nao se faz
referéncia alguma a forma com que todo esse conjunto de proposicdes se conecta.
(PINHEIRO; MERINO; GONTHO, 2015, p.2, grifo nosso)

Nesse caso 0s autores confirmam nossas suspeitas de que existem sim defini¢des de
inovacdo em design e muitas, contudo a grande quantidade de conceitos acaba por nédo
contribuir para o estabelecimento de uma formulacdo Unica que abarque todas as
possibilidades de configuracdes possiveis entre os campos. Os adjetivos que por vezes
acompanham o termo inovacdo sdo outro ponto de divergéncia ja que também causam uma

confusdo de entendimentos que acabam por se refletir também nas atividades de pesquisa.

Partindo desse contexto ambiguo e com o objetivo de compreender as diferentes
defini¢bes de inovacdo em design, Pinheiro mapeou todas as citaces desse termo em um
dos periodicos que melhor reflete o estado da arte das pesquisas desta area, o Design
Studies. Dessa forma, ele realizou um estudo exploratério, quantitativo e qualitativo através
de uma variante das técnicas de anlise de contetido e de analise de redes. Com base em 13
artigos encontrados, o autor discerniu 163 categorias semanticas completamente conectadas
em uma rede composta por oito clusters e ao final do experimento chegou a seguinte
definicéo:

Com base nesse quadro de referéncia compilado com as categorias semanticas do
referencial tedrico exclusivamente proveniente de pesquisas em design, pode-se
definir, entdo, a inovacdo nessa area como a agdo intencional adotada pelas
empresas para enfrentar os problemas presentes e 0s riscos futuros, por meio

do desenvolvimento de novos produtos direcionados para as necessidades do
mercado. (PINHEIRO, 2016, p.70, grifo nosso)

A definicdo de Pinheiro é profundamente embasada nos estudos de design e acaba por
refletir o contexto em que geralmente essa relacdo é mais exposta: 0 das empresas. Dessa
maneira o autor adota um viés mais econdémico/tecnoldgico em sua conceituagdo de inovagéo.
Apesar da nossa pesquisa nao se localizar na mesma ambiéncia essa definicdo continua sendo

igualmente importante, por ser uma defini¢do precisa e mais passivel de adaptacgéo.

Além de chegar a uma definicdo de inovacdo para o campo do design, Pinheiro,

Merino e Gontijo levantam outra questdo notadamente relevante, que apesar de também
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tratarem dentro ambiente empresarial pode ser analisada no ambito em que se insere esta
pesquisa: a escola e a sociedade que a constroi. Conforme os autores “a novidade s6 ganha
espaco empresarial quando ela é eficiente na tarefa de favorecer o bem-estar dos individuos
em seu meio, ou seja, quando ela promove a homeostase social” (PINHEIRO, MERINO,
GONTIJO, 2015, p.15). Entendendo homeostase como equilibrio/harmonia social, podemos
compreender que ndo apenas nas empresas, mas em qualquer meio em que se insira a
inovacédo sO acontece efetivamente quando existe um beneficio real proporcionado a partir do
seu desenvolvimento. Dessa maneira e em analogia com 0S nossos objetivos de estudo,
concluimos essa discussdo com a ideia de que a inovagdo em design concorda com 0s
objetivos ideoldgicos desta dissertagdo, o de proporcionar o bem-estar tanto dos professores
guanto dos alunos, garantindo o equilibrio educacional a partir dos principios de igualdade,

emancipacao e justica, e consequentemente contribuindo para a homeostase social.

3.3.4 Algumas observacdes no campo da inovagéo social

E consideravel destacarmos aqui que o design também vem trabalhando no campo
analisado no segundo item deste capitulo, a inovacdo social (IS). Como essa pesquisa se
propde a investigar a relacdo design e inovacdo e suas concepcdes, ndo poderiamos deixar de
fora esse viés especifico. Assim, faremos uma explanagéo breve sobre como alguns autores do

campo do design enxergam seu papel dentro da inovacéo social.

Um dos principais pesquisadores a relacionar o design com a inovacdo social é o
professor Ezio Manzini (2008), trazendo para essa relacdo um objetivo de sustentabilidade
ambiental. De acordo com ele os profissionais de design teriam, a partir da sua pratica
projetual, o poder de criar pontes entre a sociedade e a tecnologia e apesar desses terem
focado seus esforcos principalmente na inovacgdo técnica agora seria 0 momento de tomar um
novo caminho. Segundo Dziobczenski et al (2011) tomando como base o pensamento de

Manzini:

Esse modo de fazer, isto é, esse modo de cruzar essas pontes, permanece valido,
embora uma nova direcdo deva ser cruzada. E necessario olhar para a inovago
social, identificar casos promissores, utilizar sensibilidades, capacidades e
habilidades de design para projetar novos artefatos e indicar novas direcdes para
inovacdo técnica. Para tanto, os designers devem repensar seu papel e seu modo de
operar (DZIOBCZENSKI et al, 2011, p.7)
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De acordo com os autores as metodologias de design reabilitam a sociedade a inovar e
pensar solucgdes sustentaveis e por isso precisam ser tratadas também dentro da perspectiva da
IS. Em concordancia com as ideias de Manzini e Dziobczenski et al, Cipolla e Moura (2012)
também confiam no design como campo capaz de ‘“criar inovag¢des inimaginaveis que
melhorem a vida em sociedade e introduzam novos modelos mais sustentaveis de producgéo e
consumo” (CIPOLLA e MOURA, 2012, p.4). Conforme as autoras:

Apesar do fato de que as inovacdes sociais podem ndo ser planejadas ou ocorrerem
espontaneamente, se condicdes favoraveis forem criadas através do design, elas
podem ser encorajadas, fortalecidas, reforcadas, sistematicamente
aprimoradas, combinadas, consolidadas, replicadas, multiplicadas, ampliadas,
disseminadas, integradas com programas maiores. (CIPOLLA € MOURA, 2012,
p.2, grifo nosso)

Desta forma, as autoras acreditam que o design ndo sé pode reforgar a capacidade da
sociedade de inovar, mas também imaginar e projetar sistemas que criem novos recursos e
apoiem novos comportamentos e atividades. Segundo elas apesar dessa funcdo ndo ser
explicitamente vinculada aos profissionais de design na literatura, pode ser desempenhada
pelos mesmos e ainda “podem se beneficiar da sua maneira de pensar e fazer, ¢ de seus
conjuntos de métodos e ferramentas, ajudando a ligar as pessoas aos recursos fisicos e

estratégicos que sdo necessarios para que as inovacgdes sociais sejam bem sucedidas®

(CIPOLLA e MOURA, 2012, p.4).

Como uma forma de sintetizar as possiveis abordagens de design através da inovacao

social, Cipolla e Moura constroem a seguinte quadro 4:

Quadro 4 - Abordagens do Design através da inovagdo social

Design como
capacitador

Design como
multiplicador

Design como idealizador

Design como conector

* Identificar casos de
inovacdo social

* Organizar atores,
contextos, atividades, e
relacionamentos

* Obter informagdes sobre
comportamentos,
motivagdes, problemas e
oportunidades

* Gerar ideias de
capacitacéo

* Prototipar e desenvolver
ferramentas para suporte

* Identificar
comportamentos
extremos de inovacéo
social

« Obter informacgdes sobre
motivacdes, problemas e
oportunidades

* Traduzir
comportamentos em
ideias para solugéo

* Prototipar e desenvolver
solucBes

* Replicar solugdes em

* [dentificar contextos
com necessidade de
inovacdo social

* Obter informagdes sobre
comportamentos,
motivagdes, problemas, e
oportunidades

* [dealizar cenarios mais
sustentaveis

* Prototipar e desenvolver
as solucbes imaginadas

M Monitorar € renovar
continuamente as

» Mapear recursos fisicos,
humanos e estratégicos
gue s&o0 necessarios para a
inovacdo social

» Compreender e obter
informagdes sobre
interacGes, problemas, e
oportunidades

¢ [dealizar
relacionamentos mais
sustentaveis

* Prototipar e desenvolver
os relacionamentos
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e dimensionamento casos | outros contextos para solucBes em contexto imaginados como parte de
resolver desafios para favorecer um futuro | um sistema integrado
sustentavel

Fonte: Retirada de Cipolla € Moura, refeita e traduzida pela autora (2012, p.5)

Em sintese, segundo as autoras, a estratégia de design pode ser entendida como uma

abordagem para:

(a) capacitar as inovacdes sociais existentes, onde os designers podem aprender com
ideias de solugdo incorporadas em casos de inovagdo social para apoia-las e
capacita-las;

(B) multiplicar a capacidade intrinseca da sociedade de inovar, onde o design pode
ser usado e entendido como uma abordagem para reforgar a capacidade de inovacao
da sociedade e, consequentemente, gerar novas solugBes inspiradas nos
comportamentos existentes;

(C) imaginar e criar novos recursos sociais mais sustentaveis e cenarios futuros,
onde o design pode criar esses recursos e protétipos, incentivos e apoio sistematico a
novos comportamentos que direcionem a sociedade para novas direcdes mais
sustentaveis;

(d) conectar ou articular os diferentes atores e recursos necessarios para que a
inovagdo social floresca. (CIPOLLA E MOURA, 2012, p.4)

Apesar desta pesquisa ndo focar no discurso da sustentabilidade, fica claro que as
ideias dos outros autores apresentados podem ser aplicadas de uma maneira geral ao pensar o
design para a inovacgdo. Isso porque o que se leva em conta é a visdo do design sobre a
inovacdo social, ou a sua capacidade de considerar cada caso como um problema a ser
resolvido, ou uma solucdo a ser alcangada, através de sua forma de conhecimento. Nesse
ponto, Cipolla e Moura fazem um paralelo com o pensamento de Cross, ao enxergar a
atividade de design como "uma habilidade cognitiva multifacetada, possuida em algum grau

por todos" (CROSS, 2006, p. 115), este € um entendimento do qual também partilhamos.

Dessa maneira as autoras também enxergam o design como uma atividade de pesquisa
que envolve néo designers, entrando em consonancia com o0 nosso ponto de vista e mais uma
vez com o de Cross (2006, p.22, grifo nosso) ao observar que "ha evidéncias suficientes para
fazer uma afirmacéo razoavel de que existem formas especificas do design de saber, pensar
e agir. Na verdade, parece possivel fazer uma afirmacgédo razoavel de que a capacidade de
design é uma forma de inteligéncia natural [...] com uma preocupagdo central na ‘concepgao e

realizagdo de novas coisas’".

Portanto, ao que parece um novo modo de fazer design, com pessoas e ndo mais para

pessoas, parece ser um ponto em comum entre as abordagens que caminha para um objetivo
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maior, como apontado por Dziobczenski et al (2011, p.9), quando ratifica: “frente as
necessidades atuais de rever as redes de distribuicdo sociais, o elemento fundamental para esta
nova discussdo que passa a ter lugar de destaque é a inovacdo com enfogque nas pessoas, no

bem-estar social visando um novo modelo de equilibrio ambiental”.

3.3.5 Consideracgdes acerca do tdpico

Primeiramente gostariamos de citar aqui uma posic¢do de Dziobczenski et al, quando
dizem “no cenario em que estamos inseridos, que passou de estatico para imprevisivel,
dindmico e complexo, é necessario o estimulo a inovacdo e ao design como formas de
diferencia¢do” (DZIOBCZENSKI et al, 2011, p.5) — essa fala também se insere na conjuntura
do novo paradigma social abordado no capitulo 1. Dentro desse contexto, como colocado pelo
autor, o design — e suas variadas possibilidades de atuacdo —, aparece como campo totalmente
introduzido neste cenério ou nessa complexidade, e modo que consegue transitar entre e
dialogar bem com as mudancas que vem se estabelecendo de maneira acelerada. Contudo, é
preciso que tenhamos em nos, profissionais de design, um senso de responsabilidade e
comprometimento para com as demandas atuais, de modo a ndo desenvolvemos o design
apenas para 0 consumo ou um design apenas para a inovagao, mas um design critico e

pensante, ou comprometido — como diria Pinheiro — com a homeostase social.

Nas abordagens apresentadas, um ponto que sempre aparece € a visao do design como
a ponte de ligacdo entre as tecnologias e os individuos, mesmo que de maneiras diferentes, 0s
autores ou instituicdes citadas afirmam essa questdo em seus discursos. O que atribuimos
desse entendimento € a afirmacdo do design como um caminho possivel para unir as
tecnologias existentes, que se proliferam cada vez mais no mundo atual, com o ensino através
do incentivo ao papel inovador dos seus docentes. Ou seja, ja que o design se apresenta como
um fator de humanizacdo das inovacdes, ele aparece como um conhecimento gabaritado para
ajudar os professores na tarefa de contemporizacédo do ensino e respectivamente a adequacao

com as demandas sociais.

Outro ponto apreendido € os estudos sobre design e inovacdo, de fato, discutem essa

relagdo, mas ndo apresentam uma definicéo clara. Como mencionado por MUTLU e ER (2003):

Conforme mencionado anteriormente, os estudos de "design" e "inova¢do" nao
incluem uma definicdo geralmente acordada do conceito de "inovacao pelo design".
No entanto, alguns estudos, que discutem a relacdo entre "design" e "“inovagdo",
referem-se a tais um conceito. (MUTLU € ER, 2003, p.17)
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Assim sendo, ndo encontramos uma definicdo de inovagcdo amplamente aceita no
campo de design, — porém a definicdo estruturada por Pinheiro nos serviu como base — mas
sim maneiras comprovadas de inovar através do design. Nosso desafio assim se coloca em
como levar essas maneiras para 0 campo de intersecdo entre o design e a educacao de forma
que elas também ampliem as possibilidades do professor em trabalhar como um agente de

inovacao dentro das escolas e, portanto, dentro do sistema de ensino vigente.

Contudo, ressaltamos também o fato, colocado por alguns autores, de que a inovagdo
ndo precisa ser uma mudanca brusca, ou na linguagem econdmica/administrativa, disruptiva.
Pequenas novidades/acBes, que de fato melhorem e transformem o ambiente de ensino
garantindo o bem-estar dos atores inseridos no processo também podem ser consideradas
inovacdes bem sucedidas. Até mesmo design enquanto acdo integradora também pode ser
visto como uma inovacdo, ja que como colocado por Cipolla e Moura (2012) o campo pode
ser capaz de “conectar ou articular os diferentes atores € recursos necessarios para que a
inovacdo social floresgca” (citagdo ja inserida anteriormente). Em consonancia com essa

possivel habilidade presente no design, temos os argumentos de Dziobczenski (2011) et al:

Né&o é possivel inovar dentro de padrfes comuns, para se inovar deve se partir do
principio de algo novo, ndo necessariamente por inteiro, mas de pequenas partes
substanciais pingadas de dominios diferentes. Esta é a acdo integradora que o
Design possui, 0 papel de polinizador, construindo novas possibilidades, um
terreno fértil para a inovacao. (Dziobczenski et al, 2011, p.3, grifo nosso)

Demonstrada a forte ligacdo entre design e inovacgéo, ratificamos a crenga no design
como atividade capaz de facilitar ou potencializar o processo de inovagdo no campo da
educacdo. O que pretendemos agora € investigar como esse conhecimento tipico da nossa area
de atuacdo (design) pode, de fato, ajudar os professores no processo de aperfeicoamento do

ensino, de renovagao e inovacao escolar.

3.4 INOVACAO E EDUCACAO

Diante do debate até aqui realizado, percebemos que em cada campo do conhecimento
a inovagdo se apresenta com novos sentidos e aspectos. E na educacdo ndo é diferente,

portanto neste item nos debrugaremos sobre as defini¢cGes de inovagdo no campo do ensino
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como forma de nos apropriarmos dos sentidos existentes para entdo ponderamos qual deles
concorda melhor com as intengdes deste estudo.

Ao procurarmos pesquisas que discorressem sobre inovacdo na educagdo nos
deparamos com o termo inovacdo educacional/pedagégica (IE)?®, usado para tratar dessa
relacdo e o qual utilizaremos ao decorrer do texto. De acordo com Ana Paula Cardoso, esse
tema (inovacdo educacional) j& gozava de grande prestigio no mundo da educacdo em 1992,
pelo menos ao nivel do discurso oficial, pois era considerada “um elemento impulsionador e
criador de uma nova pratica educativa, que se deseja mais ajustada as necessidades
socioculturais das sociedades contemporaneas e as grandes finalidades da educacdo, no
presente” (CARDOSO, Ana Paula, 1992, p.90).

Entretanto a propria autora pondera sobre o tal prestigio ao falar que o termo
“inovacdo encerra um sentido simultaneamente sedutor e perigoso”, pois apesar de fazer um
apelo a uma ideia de avanco, ndo centra seu olhar ao objeto submetido a tal desenvolvimento
e assim realiza conclusfes antes mesmo de estuda-lo (CARDOSO, Ana Paula, 1992, p.91).
Ana Paula Cardoso introduz esse pensamento ao falar da inovacdo educacional para que nos
lembremos do que a0 mesmo tempo ja imaginavamos: a inovagdo apesar de partir de uma
ideia de evolucdo, melhora, crescimento, nem sempre desenvolve durante seu processo esses
sentidos ou como disse Patricio, citado por Ana Paula Cardoso, “a inovag¢do ndo é boa em si,
mas pela sua conformidade a um ideal moral de progresso” (1988, p.7-8), entrando em

consonancia com o contetido abordado na remissiva historica.

De acordo com Teixeira (2010) o termo inovacdo foi importado para educacdo do
mundo da producdo e da administracdo — que se comprova através dos contetidos explicitados
no capitulo anterior — e dessa forma seu conceito relacionado ao ensino emergiu impregnado
da compreensdo de que os avancos da Ciéncia e da Tecnologia seriam determinantes do
desenvolvimento econémico, social e cultural. Essa percepcdo, a énfase no dispositivo
tecnoldgico como deflagrador de inovagOes, teria influenciado programas e reformas
educacionais a partir dos anos 1950 (TEIXEIRA, 2010, p. 1).

Contudo, Ana Paula Cardoso (1992) afirma que o interesse cientifico por essa questédo
(IE) s6 torna-se explicito na década de sessenta, principalmente nos Estados Unidos que

aparece como pioneiro na tematica. Segundo Messina (2001) desde os anos setenta, a

28 Ambos os termos, educacional e pedagdgica sdo usados. Dentro do material estudado apresentavam o mesmo
significado.
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mudanca na educacdo é concebida como parte de um processo social de mudanca acelerada,
ou seja, a inovacdo educacional é ligada as demandas de uma sociedade que se torna cada vez
mais veloz e complexa. Sobre esse aspecto a autora analisa que “a caracterizacdo da mudanca
social como o elemento distintivo da sociedade moderna e como eixo da modernizacao é o
contexto no qual se insere qualquer alusdo a necessidade e pertinéncia da mudanca
educacional” (MESSINA, 2001, p.5).

Messina também relata que a partir dos anos oitenta, a inovagdo foi adotada como
bandeira por grupos que definem as politicas no campo da educacdo, ganhando assim um
maior destaque, e partir dos anos 90 teria sido estabelecida uma relacdo direta entre as
mudangas na educacdo e sociedade globalizada. Sobre esse seu entendimento, a autora

comenta:

[...] a bibliografia sobre o tema destaca que a globalizagdo econdmica, social,
politica e cultural exige sistemas flexiveis e abertos a mudangas. Em resumo, fala-se
de sociedades em processo acelerado de mudanca e que necessitam de sistemas
educacionais que lhes sejam compativeis. (MESSINA, 2001, p.5, grifo nosso)

Assim sendo, a inovacao € colocada em destaque no ensino, pois sua presenca também
tem papel de destaque na sociedade. Se como relatado desde os anos 80 a inovagdo
educacional aparece como um assunto de prioridade pela sua necessidade social, atraves dos
anos essa necessidade s6 tem aumentado. Nesse ponto Ana Paula Cardoso entra também em
consonancia com Messina quando diz que “a inovagdo ¢, pois, uma das exigéncias prioritarias
do presente se atendermos a necessaria participacdo do homem na construcdo das sociedades
contemporaneas. A sua pertinéncia e necessidade sdo, hoje, largamente aceites” (CARDOSO,

Ana Paula, 1997, p.2).

A autora ainda ratifica que “cabe, em particular, a educacdo um papel fundamental no
que respeita a inovagdo, quer se tratem de comportamentos quer de atitudes” (CARDOSO,
Ana Paula, 1997, p.1). Para se adequar a tal exigéncia a escola tem tentado se adaptar
institucionalmente por meio de reformas ou “empiricamente” por meio de atitudes pontuais de
cada escola e individuais através dos esfor¢os dos seus professores. No entanto, apesar de
existirem experiéncias extremamente positivas em relacdo a inovacdo dentro dos processos
educativos, vemos que as escolas ainda demonstram uma urgéncia por auxilio nesse campo.
Aqui estamos entdo para, no que nos compete, apoiar a educadores na busca pela melhoria do

ensino brasileiro.
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3.4.1 Inovagéo educacional — alguns conceitos

Antes de comecarmos a elencar as definigdes encontradas € necessario, como sugerido
por Ana Paula Cardoso (1992, 1997) fazer uma distin¢do entre alguns termos similares. De
acordo com a autora o termo inovagdo nem sempre é utilizado na sua acep¢ao mais correta, pois
frequentemente serve de sinbnimo para os conceitos de mudanga, ou de renovacdo ou de

reforma, sem, contudo, se tratarem de realidades idénticas (CARDOSO, Ana Paula, 1997, p.2).

Sobre a distin¢do entre as palavras ela explica que a inovacdo ndo € uma mudanca
qualquer, pois antes de tudo possui um caracter intencional e se afasta assim do grupo das
mudancgas que seriam produzidas pela evolucéo "natural” do sistema. A inovacdo também néo
seria uma simples renovacao, pois implica uma ruptura com a situacdo vigente, mesmo que
seja temporaria e parcial. “Inovar faz supor trazer a realidade educativa algo efetivamente
‘novo’, ao invés de renovar que implica fazer aparecer algo sob um aspecto novo, nao
modificando o essencial”®® (CARDOSO, Ana Paula, 1997, p.2). A inovacdo também nio seria
sinénimo de reforma, ja que esta ¢ mais entendida como uma inovagdo “instituida”, ou uma
inovacéo aplicada pelos poderes vigentes com uma intencdo planificadora, uma agédo, portanto

que acontece de fora para dentro da escola (CARDOSO, Ana Paula, 1997).

Dessa maneira 0 conceito de inovacdo segundo Ana Paula Cardoso. seria, pois,
bastante mais rico e abrangente do que os conceitos de mudanca, renovacdo ou de reforma.

Tomando como base essas diferencas a autora define o termo inovagdo como:

O conceito de inovacdo compreende necessariamente a introducdo de uma novidade
num sistema educativo que promova uma real mudanga resultante do esforco
deliberado e conscientemente assumido, fruto de uma agéo persistente e integrada
num processo dindmico, que objetive uma melhoria pedagégica. (CARDOSO, Ana
Paula, 1997, p.3, grifo nosso)

Outro autor que parece ter sido um dos primeiros a definir o conceito de Inovacao
Educacional e que € largamente citado nos estudos sobre o tema é o pedagogo e fildsofo
Dermeval Saviani (1995). Segundo o proprio, do ponto de vista da educacgdo a inovagéo seria
"colocar a experiéncia educacional a servico de novas finalidades" (p.30), ou seja, para se
inovar é necessario partirmos do questionamento sobre quais séo as finalidades da experiéncia
educacional. Levando em conta esse pensamento, podemos compreender que as inovacoes

educacionais, direta ou indiretamente, questionam em algum ponto o objetivo da acdo

% Embora essa conceituagéo dado por Ana Paula Cardoso, no titulo desta dissertacéo usamos o termo renovagao
como uma tautologia para a palavra inovagéo, para transmitir a mesma ideia ou conceituacéo.
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educativa desenvolvida em busca de novas maneiras que se ajustem as novas/atuais
finalidades da educacgéo (TEIXEIRA, 2010).

Saviani (1995) também afirma que ha diferentes concep¢des de inovacdo nas
diferentes concepc@es da filosofia da educacdo. Para deixar mais clara essa questdo o autor

exemplifica essas concepgdes como no quadro 5 a seguir, extraida da dissertacdo de Teixeira

(2010).

Quadro 5 - Concepcdes de Inovacdo para Saviani segundo Teixeira

Concepcdes filosoficas

Concepcéo de homem

Concepcéo de educacéo

Concepgdo de inovagdo

“Humanista
Tradicional”30

Visdo essencialista de
homem.

A educagdo deve ajustar-
se a esséncia humana
imutavel. Centrada no
educador e na
transmissao do
conhecimento.

Consideram as mudangas
acidentais, ndo havendo
espaco para inovagéo.
Inovar, no maximo,
significa retocar
superficialmente, ndo
afetando a esséncia das
finalidades e dos
métodos.

“Humanista Moderna”31

Centrada na existéncia,
na vida e na atividade.

Sendo 0 homem mutavel,
a educacdo centra-se na
crianca (no educando),
na vida e na atividade.

Inovagdo como tudo que
se op0e ao tradicional e
atenda aos interesses do
educando. Inovar
significa alterar
essencialmente métodos
e as formas de educar.

Nao pressupbe uma

Influenciada pelos
estudos de andlise da
linguagem educacional.

A compreensdo da
inovacédo decorre da
analise do contexto

Analitica - H& uma énfase aos (linguistico) em que é
visdo de homem. . L
processos de utilizada. Seu significado
comunicagdo na decorre do uso que dela
educacao. se faz.
Inovacéo com caréter
A educagdo deve revoluciondrio, que
. colocar-se a servigo da abrange ndo so tudo que
i Homem como conjunto x - < .
Dialética nova formac&o social em | se op8e ao tradicional,

das relacGes sociais.

gestacdo no interior da
formagdo dominante.

mas o que se coloca a
servico das forcas
emergentes da sociedade.

Fonte: Retirada de Teixeira (2010, p. 16)

%0 A autora preserva a utilizacdo do termo entre aspas da mesma forma que Saviani, que justificada por ele pelo o

que caracteriza como “elasticidade” de sentido do termo.

31 Segundo Teixeira, para Saviani as concepgdes humanistas: tradicional e moderna “tem em comum derivarem a

concepcao de educagdo de uma determinada visdo de homem” (TEIXEIRA, 2010, p.16)
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Ainda segundo o autor, partindo dos pressupostos do ensino tradicional, onde "o
educador, repositorio da cultura, transmite contetdos ao educando que os capta e assimila"
(SAVIANI, 1995, p. 26), a inovagdo em educacdo pode ser categorizada em quatro niveis de

acordo com o efeito que causa dentro do processo de ensino onde:

I) Sdo mantidas intactas a instituicdo e as finalidades do ensino. Quanto aos
métodos, sdo mantidos no essencial, sofrendo, no entanto, retoques superficiais;

I1) Sdo mantidas a instituicdo e as finalidades do ensino. Os métodos sao
substancialmente alterados;

I1l) Sdo mantidas as finalidades do ensino. Para atingi-las, entretanto, a par das
instituicdes e métodos convencionais, retocados ou ndo, utilizam-se formas
parainstitucionais e/ou ndo-institucionalizadas;

IV) A educacdo é alterada nas suas proprias finalidades. Buscam-se 0s meios
considerados mais adequados e eficazes para se atingir as novas finalidades.
(SAVIANI, 1995, p.26)

Dessa forma, para Saviani a inovagdo pode ocorrer tanto de uma forma superficial
quanto mais radical, — como vimos anteriormente em outras areas a inovagdo também é
vista como algo que pode ser tanto incremental como disruptivo — sendo que esta Gltima
implica uma transformacdo muito mais profunda, pois se altera a proposta da educagdo como
um todo, ocorrendo a mudanga no paradigma da educacional. Sobre esse entendimento
destacamos a necessaria atencdo na atribuicdo dos conhecimentos de design para com as

escolas, de forma que estes ndo sejam utilizados apenas como uma melhoria aparente.

Ja de acordo com Cunha, outra autora bastante citada nos estudos do campo a respeito

da relacéo inovacéo e educacgéo, a inovagao pressupde uma ruptura:

Entendemos que a inovagao requer uma ruptura necessaria que permita reconfigurar
0 conhecimento para além das regularidades propostas pela modernidade. Ela
pressupde, pois, uma ruptura paradigmética e ndo apenas a inclusdo de
novidades, inclusive as tecnolédgicas. Nesse sentido envolve uma mudanga na
forma de entender o conhecimento (CUNHA, 1998, CUNHA, 2008, p.13, grifo
Nosso)

Ou seja, segundo a autora, para que cheguemos & inovacdo é necessario que antes
ocorra uma ruptura nos modos de ver a construcdo do conhecimento. Nesse sentido, Cunha
tambeém sugere uma quebra com o entendimento de conhecimento na maneira como este é
tradicionalmente visto ou trabalhado na maior parte das escolas, o conhecimento como
assunto dado e néo discutido ou elaborado em conjunto entre alunos e professores. Sobre essa

perspectiva ndo basta que se lancem ditas novidades ou tecnologias no contexto escolar sem

93



que antes este seja repensado, e que isso aconteca de forma a também a atualiz-lo frente as

novas demandas sociais de nossa época.

Com a finalidade de sinalizar com mais precisdo os critérios de analise das
experiéncias inovadoras, Cunha também pontua as seguintes condicdes e caracteristicas das

mesmas, ja utilizadas por ela em outros estudos:
- ruptura com a forma tradicional de ensinar e aprender e/ou com os procedimentos
académicos inspirados nos principios positivistas da ciéncia moderna;

- gestdo participativa, por meio da qual os sujeitos do processo inovador sejam
protagonicos da experiéncia, desde a concepcdo até a analise dos resultados;

- reconfiguracéo dos saberes, com a anulagdo ou diminuicédo das cléssicas dualidades
entre saber cientifico/saber popular, ciéncia/cultura, educagéo/trabalho etc;

- reorganizagdo da relacéo teoria/pratica, rompendo com a cléssica proposicdo de
que a teoria precede a pratica, dicotomizando a perspectiva globalizadora;

- perspectiva organica no processo de concepg¢do, desenvolvimento e avaliacdo da
experiéncia desenvolvida. (CUNHA, 2008, p.16)

Em texto desenvolvido como parte de um empenho da Unesco para langar luz sobre
diferentes significados atribuidos ao conceito de inovagdo através do Projeto InovacOes

Educacionais na América Latina, Messina (2001) chega a seguinte definicdo:

A partir desses principios, a inovagdo foi definida como processo
multidimensional, capaz de transformar o espaco no qual habita e de
transformar-se a si prépria. Nesse sentido, diversos autores referem que inovar
consiste, antes de mais nada, em uma disposi¢do permanente em dire¢do a inovacao
ou de inovar a inovagdo. Ao mesmo tempo, os tedricos da inovacgao se interessam
pela apropriacdo por parte dos atores, pela continuidade dos esfor¢os inovadores e
pelo papel integrador que corresponde a um significado compartilhado sobre a
inovacdo. Dessa maneira, a inovacdo pode cumprir uma funcdo projetiva.
(MESSINA, 2001, p.3, grifo nosso)

Na fala de Messina atentamos para o que ela chama de disposi¢cdo permanente em
direcdo a inovacdo ou em inovar a inovacdo. Nesse sentido entendemos que a inovagao para
acontecer também requer uma construcdo de atitude nos individuos. Essa atitude, de acordo
com o que é desenvolvido mais adiante no texto da autora, na verdade nada mais € do que a
disposicado para a mudanga que deve ser incentivada nos sujeitos pelos os quais a inovacao
sera realizada de modo a facilitar ou possibilitar o processo inovador. A inovagdo dependeria,

portanto, diretamente da vontade dos seus agentes em inovar e continuar inovando.

Outra definicdo interessante sobre inovacdo na educacéo é a de Teixeira (2010), que a

partir do estudo de diversos autores sobre essa tematica chega a seguinte conceituacao:
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A partir do até aqui exposto, podemos considerar inovagdo em educagdo como a
tentativa de criagdo de respostas novas aos desafios oriundos das necessidades
de adequar os sistemas educativos a sociedade da informacdo e do
conhecimento, a partir da andlise e reflexdo envolvidas no processo nas esferas
administrativas e pedagdgicas, dos diferentes niveis e modalidades de ensino,
verificando avaliativamente as efetivas contribuicbes que tais inovagdes podem
oferecer para enfrentar os desafios e produzir as respostas esperadas. (TEIXEIRA,
2010, p. 7, grifo nosso)

No mesmo ano da definicdo de Teixeira temos a conceituacdo de inovacédo
educacional da OCDE (Organizacdo para Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico), —
também ja citada em itens anteriores, responsavel pelo Manual de Oslo — a qual achamos de
suma importancia destacar por se tratar de uma instituicao que € vista como referéncia quando

0 assunto é de inovacao:

“[..] a inovagdo educacional é definida como qualquer mudanga dindmica que
tenha como objetivo agregar valor aos processos educacionais que promovam
resultados mensuraveis, seja em termos de satisfagdo dos parceiros, ou em termos
de desempenho educacional” (OCDE, p.12, 2010, grifo nosso)

Desta defini¢do destacamos a expressao ‘satisfacdo dos parceiros’, — onde entendemos
por parceiros os educadores e educandos — pois aqui a organizacao atribui que a inovagao nao
necessariamente precisa ser restrita a melhora do desempenho educacional, mas a propria
melhoria no bem-estar dos individuos associados as suas acdes ja a caracteriza. Ou seja, para
ser considerado inovador um novo produto/processo/acdo educativa teria que minimamente
garantir uma melhora real para os agentes e sujeitos envolvidos, mesmo que ndo se prove a
melhora em termos de desempenho da instituicdo educativa. Essa ideia entra em consonancia
com nosso projeto de pesquisa ha medida em que aqui pretendemos estruturar junto com o0s
professores contetidos que tanto o0s ajudem a desenvolver a linguagem visual, como também
que os empoderem a ser um agente da inovacao, se essa for a sua vontade. Entendemos que a
partir do momento que o professor se sente empoderado por conhecimentos isso traz para ele
também uma satisfacdo pessoal que se reflete no seu trabalho profissional e dessa forma

existe também um ganho substancial para os sistemas educativos.

Todas estas constatacOes feitas a partir da analise das definicbes de inovacdo na
educacdo, ndo s6 ampliaram nossos conhecimentos sobre a temética como foram essenciais
para 0s proximos passos da nossa investigagdo, para tentativa de estabelecer uma conceituacéo
de inovacdo mais coerente de ser aplicada a pesquisa de campo e como forma de nortear nossos
pensamentos. No decorrer da nossa pesquisa percebemos que outros pontos além das definigdes

precisariam ser langados a nossa discusséo e assim serdo colocados a seguir.
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3.4.2 Inovagéo educacional e as TICs

Outro fator importante a ser citado € a relagdo que se faz da inovagdo educacional com
as TICs. Dentro das nossas investigacdes foi possivel perceber que esse € um aspecto
comumente mencionado pelos autores ao abordar o tema da inovacdo, entretanto nos
surpreendeu o fato de que, pelo menos entre os textos lidos, h4 uma clara consciéncia da
importancia de se trabalhar as novas tecnologias na sala de aula, contudo, sem reduzir a
inovacdo apenas a sua atribuicdo. Cunha (2008) ratifica essa observacdo em sua fala, ao
discutir as concepcdes dos coordenadores de cursos de graduacdo sobre a aplicacdo da

inovacdo no ensino superior:

As concepcbes dos coordenadores indicaram uma interessante maturidade no olhar
sobre as perspectivas inovadoras, extrapolando os discursos da racionalidade
instrumental. E certo que a palavra inovacdo também estimulou relagdes com as
novas tecnologias, mas ndo de forma reducionista e de aplicacdo messianica.
(CUNHA, 2008, p.13, grifo nosso)

H4&, portanto um maior entendimento da inovagdo como um processo e Nao s6 como
um produto, de forma que a inovacao na educacéo pode requerer ou ser intensificada a partir
do uso das novas ferramentas, mas ndo necessariamente depende delas. Isto €, a inovacao
pode acontecer pela transformacdo em praticas que nao exijam o uso das TICs, entendimento

que ja foi demonstrado e fundamentado no primeiro capitulo.

Garcia (1995) também ressalta que a inovacdo ndo é uma solucdo magica que possa
ser aplicada para resolver todos os problemas da educacdo. O autor destaca que a ideia de
inovar em educacdo deve ser desenvolvida em paralelo as respostas de algumas questdes
como: a quem interessa; por quem foi proposta ou implementada e a quem podera beneficiar.
Assim, ao introduzir uma nova tecnologia é preciso antes de tudo pensar seus objetivos e suas
causas, estuda-la de forma desenvolvé-la da melhor maneira possivel e, claro, com o apoio

dos professores.

Segundo Teixeira referindo-se especificamente a educagdo, “intensifica-se 0 discurso
da necessidade do uso dos “novos” instrumentos tecnoldgicos, bem como, na formacdo dos
professores” (TEIXEIRA, 2010, p.3). A esta ideia do crescimento da importancia da insercdo
das TICs nos processos educativos acrescenta-se aqui a fala de Belloni (2005):

[...] a escola deve integrar as tecnologias de informagdo e comunicagdo — TIC
porque elas estdo presentes e influentes em todas as esferas da vida social,
cabendo a escola, especialmente a escola publica, atuar no sentido de compensar as
terriveis desigualdades sociais e regionais que o acesso desigual a estas maquinas
esta gerando. (BELLONI, 2005 p.10, grifo nosso)
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Reconhece-se entdo que a integracdo das novas tecnologias na educagdo ndo é apenas
um fator de inovacdo, mas principalmente uma atuacdo para a igualdade de conhecimentos
entre todas as partes da sociedade. Teixeira também fala que a insercdo das novas tecnologias
levaria a geracdo de novos conhecimentos ja que ao “fazerem uso de instrumentos
tecnoldgicos os sujeitos de alguma forma podem modificar seu uso e por eles serem
modificados” (TEIXEIRA, 2010,p. 2). Contudo a autora ratifica que a urgéncia em inovar na
educacdo pode acabar por reforcar uma incerteza proveniente da impossibilidade de tracar
consequéncias precisas para as acdes inovadoras. Dessa maneira, como forma pensar melhor

0 uso das TICs ou as novas tecnologias nos ambientes educacionais a autora discorre:

E que para serem compreendidas como componentes da inovacdo em educacdo as
atuais tecnologias de informacdo e comunicagdo precisam ampliar o que chamamos
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formula dos trés “is” (inser¢do, instrumento ¢ impacto), investigando ndo a sua
insercdo, mas sua apropriagdo; mudando a visdo de instrumento restrito a
ferramental de ensino, para potencializador de processos de aprendizagem e
enfatizando ndo o impacto cultural, mas sua condi¢do de produto cultural e social.
(TEIXEIRA, 2010, p. 7, grifo nosso)

Ainda de acordo com Teixeira ao analisar propostas para a insercdo das TICs como
caracteres inovadores na educacao, é possivel relacionar diferentes possibilidades em que essa
relacdo acontece como: a inovagdo no pedagogico como ferramenta de apoio e material
didatico, como elemento motivador; como uma ampliacdo da visdo do mundo por meio do
acesso a informacdo e da participacdo em redes; como um apoio a administracdo da escola, e
como forma de acesso e manejo dos instrumentos tecnolégicos contemporaneos por todos,
professores e alunos (TEIXEIRA, 2010,p. 8).

Portanto, apesar da grande associacdo da inovagdo educacional com as novas
tecnologias, dentro do material estudado (livros, dissertacGes, artigos) percebemos que 0s
autores demonstram um claro entendimento de que as tecnologias por si ss ndo promovem a
inovacdo na educacdo e que é necessario um trabalho muito mais amplo para que a mesma
aconteca, € preciso a apropriagdo por parte dos professores, a intencdo por parte da escola e
do sistema de ensino e uma vontade politica voltada para tal objetivo.
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3.4.3 O papel dos professores

Sd0 muitas também as posi¢des que destacam o papel do professor como ponto
essencial para inovacgdo educacional. Costa (2008), por exemplo, constata que o docente é um
ponto fundamental para as mudancgas acontecam e que essas dependem muito da disposicéo
dos professores, ou seus modos de encara-la. O autor pondera que "as mudancgas dependem
em larga medida das atitudes que os professores tém, em geral, perante o processo de ensino e

aprendizagem e do seu posicionamento perante a propria mudanca™ (COSTA, 2008, p. 239).

Alguns autores também ressaltam que nédo basta os professores estarem inseridos nos
processos de inovagdo escolar € necessaria a sua ampla participacdo, no sentido de que sejam
devidamente ouvidos, e tenham suas sugestdes incorporadas nos esforcos de mudanca e
reforma (MEANS et al, 1995; COSTA, 2008; MORAIS, 2014). Morais (2014) ainda salienta
a relevancia da atuagdo do docente j4 que “a sua maneira de se relacionar com o meio € um

fator crucial da forma como se relaciona com o aluno e o conduz para a aprendizagem”

(MORAIS, 2014, p.48).

De acordo com Moran (2007), “as mudangas na educac¢ao dependem, em primeiro
lugar, de termos educadores maduros intelectual e emocionalmente, pessoas curiosas,
entusiasmadas, abertas, que saibam motivar e dialogar” (MORAN, 2007, p. 28). Entendemos
que o autor atribui a possibilidade de inovacdo a algumas caracteristicas pessoais do
professor, nesse sentido ndo podemos afirmar até onde as qualidades individuais de um
educador influenciam nas suas praticas inovadoras. Apesar das entrevistas e observacoes
realizadas nesta dissertacdo, ndo foi possivel respondermos a esta questdo, para tanto seria

necessario um trabalho com dedicacdo exclusiva que atendesse a sua complexidade.

Dentro desta mesma visdo, sobre a influéncia das caracteristicas pessoais/psicoldgicas
dos professores no processo de inovacdo, também encontramos trabalhos de outros autores.
Ana Paula Cardoso, por exemplo, ja em 1997, relata dois estudos (Ekholm e Kull, 1996;
Jardel, 1996;) que embora mais antigos evidenciam resultados interessantes. O primeiro
estudo se trata de uma pesquisa sueca onde sdo avaliadas as mudancas da vida escolar na
perspectiva dos professores e alunos, comparando o clima escolar tal como ele é percebido
pelos professores e alunos em nove escolas do Ensino Bésico, em trés sec¢des no tempo,
1969, 1979 e 1994. O segundo trata-se de um estudo francés baseado na opinido de uma
amostra de professores do collége, de diferentes disciplinas, que se definem como "praticos
inovadores”, tendo em média cinco anos de experiéncia como formadores. Nessas pesquisas,
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para além dos fatores organizacionais mencionados pelos préprios docentes como
determinantes dos processos pedagdgicos inovadores, sdo também citados fatores de indole
psicoldgica, destacando a importancia da vertente pessoal do professor (CARDOSO, Ana
Paula, 1997).

Ndo deixa de ser também interessante constatar que os formadores, que se
identificam eles proprios como «praticos inovadores», parecem considerar que a
mudanca das praticas letivas seja hoje reservada a uma categoria de professores que
apresentam certas caracteristicas de personalidade e, em particular, sejam capazes de
assumir o risco de mudanca. (CARDOSO, Ana Paula, 1997, p.5)

A autora relata que no estudo francés os docentes chegam a tracar o retrato-tipo de um
professor inovador, com as seguintes caracteristicas: criativo (60%), voluntario (50%), amante
da acdo (50%), otimista (50%), imaginativo (40%), militante (40%) (JARDEL apud
CARDOSO, Ana Paula, 1997). Nesse estudo, a quase totalidade dos 80 professores
entrevistados se mostra de acordo com a ideia de que “o problema da mudanga nao se coloca

tanto no como e em o que ensinar, mas sobretudo no como mobilizar os professores” (p.5).

Ana Paula Cardoso coloca entdo a hip6tese de que por detras da mudanca profissional
se esconde uma mudanca pessoal que envolve profundamente a personalidade do professor.
Entretanto, a autora pondera que “o universo organizacional e cultural do professor deve,
pois, alimentar as suas iniciativas, patrocina-las, favorecendo a aprendizagem pessoal e
profissional do professor” (CARDOSO, Ana Paula, 1997, p.5), e nesse sentido ndo atribui
apenas as caracteristicas pessoais o desenvolvimento das praticas inovadoras, ratificando a

ideia de que os professores tém que ser incentivados permanentemente em suas projecoes.

Dentro desta Otica, Ana Paula Cardoso ainda sugere que uma formacao reflexiva dos
professores, a partir de situagcdes-problema, seria “a melhor via para construir as competéncias
profissionais e de uma forma ampla as atitudes de questionamento do professor” (1997, p.5).
Nesse sentido, indagamos se o design como pratica projetual que também se baseia em
situagcbes problemas ndo poderia auxiliar os professores no desenvolvimento da pratica
reflexiva sugerida pela autora, porém nesta pesquisa ndo nos aprofundaremos sobre essa

questéo.

Sobre esse aspecto trazemos aqui a descricdo de Cunha (2008) que em seu estudo
sobre as préaticas inovadoras de professores universitarios também relata algumas
caracteristicas apresentadas pelos coordenadores dos cursos de graduagdo abordados quando

indagados sobre as caracteristicas do professor inovador:
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[...] os coordenadores foram enfaticos que os que inovam, gostam do que fazem
(EE)*, sdo entusiasmados com seu trabalho; sdo pessoas mais vivas, mais
satisfeitas (M). S8o também o0s que preservam um pensamento critico, tendo um
compromisso social (PP, M). Um dos respondentes ligou a disposicdo para a
inovacdo aos professores mais jovens (EE), enquanto que outros dois lembraram que
a inovacdo exige tempo de dedicacdo a docéncia (EE, M) e alguma experiéncia
(CUNHA, 2008, p. 14, em italico no original).

Em relacdo aos metodos usados para geragdo de mudangas, Messina (2001)
desenvolve um ponto interessante ao falar que “é natural que se apresentem modelos para
compreender e regularizar a mudanga, propostas analiticas que a decompdem, diferenciam
etapas e identificam variaveis e atores principais” (MESSINA, 2001, p.6). Os métodos e
metodologias relativos a inovagdo educacional seriam, portanto, aliados das mudancas.
Contudo, ao examinar 0s autores anglo-saxdes contemporaneos considerados mais
significativos para o tema (Elmore, Fullan, Hargreaves, Stoll e Fink) a autora destaca os
pensamentos destes quando afirmam que mais tém sido procuradas receitas em vez de novos
caminhos. Esses tedricos, no entanto, seguem propostas diferenciadas e promovem uma ideia
centrada “nos educadores, na mudanga da cultura da escola e na possibilidade de que os
educadores se apropriem dela” (ibid, p.6). Na mesma linha de pensamento Messina

corrobora;

O corolario é que se deve atribuir aos educadores um papel central nos
processos de mudanca. Afirma-se que ndo havera melhora sem os professores.
Destaca-se, igualmente, que a reforma fracassou, porque ignorou os docentes e
simplificou o problema do ensino. Como decorréncia, a préatica e as convicgdes, ou
crengas, sdo os elementos-chave que devem ser mudados; consequentemente, oS
professores devem ser especialistas no processo de mudanca e grande parte da
formacéo deve consistir em forma-los para a mudanca. (MESSINA, 2001, p.7, grifo
Nosso)

Dessa maneira, a autora prop0e trés acdes centrais em relacdo aos educadores: a) que
expressem e escutem sua voz interior; b) que realizem a reflexdo na acdo (na, sobre e para a
acao) e c¢) que desenvolvam uma mentalidade para assumir riscos (MESSINA, 2001, p.7).
Segundo a pesquisadora, essas atividades tambem implicam combinar o tempo de trabalho em
grupo com o tempo de trabalho individual e resume que dentro de suas investigacOes as
definicdes sobre inovagdo educacional dos autores citados geralmente levavam a uma

proposta de mudanca na escola e da promocéo da colaboratividade entre os docentes.

%2 A autora organiza as siglas demonstradas no trecho para dividir as falas dos seguintes cursos de graduacéo
abordados: Enfermagem (E), Engenharia Elétrica (EE), Direito (D), Arquitetura (A), Publicidade e Propaganda
(PP), Matemética (M), e Gestdo, Inovacdo e Lideranca (GIL).
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Em consonancia com as ideias de Messina, Perrenoud (2002) também defende que nédo
pode haver inovagdo sem inovadores e assim questiona a ideia de que a inovagédo pode vir de
“cima para baixo”, j& que as praticas inovadoras ndo podem ser dissociadas do seu contexto.
De acordo com o autor mesmo as redes e acOes de valorizacdo da inovacdo podem fracassar
qguando n&o se assume como essencial a presenca de inovadores. Ele salienta que mesmo se
desenvolvendo algumas a¢Oes de incentivo como as redes de acompanhamento dos docentes
inovadores, 0 reconhecimento dos seus esforcos, o estimulo a escrita das suas experiéncias,
essas ainda podem ndo ser suficientes se ndo for desenvolvido em paralelo um trabalho nas
escolas “para que os professores se abram a inova¢cdo” (PERRENOUND, 2002, p. 94, em

itdlico no original). Oliveira & Courela também afirmam essa ideia ao citar o autor:

Para que haja construcdo ou apropriacdo de ideias novas é necessario que quem
participa esteja munido de ferramentas profissionais de formalizacdo e de
comunicaco, que lancam pontes entre o saber de cada um e o dos outros, entre a

pesquisa e a experiéncia, entre a tradicdo e a exploracdo (OLIVEIRA € COURELA,
2013, p.8-9, grifo nosso)

As autoras, baseadas em estudos de Fullan, declaram que a inovagdo agrega trés
dimensdes: a) a utilizacdo de novos materiais ou tecnologias; b) o uso de novas estratégias ou
atividades; e c), a alteracdo de crencas por parte dos intervenientes. Contudo, ratificam que as
duas “primeiras dimensdes s6 sdo possiveis se o professor acreditar nos beneficios de uma
dada inovacéo e o seu investimento se mantiver ao longo de um periodo de tempo que permita
alcancar resultados” (OLIVEIRA; COURELA, 2013, p. 10-11) e assim ressaltam mais uma
vez a grande importancia do papel do docente nos processos significativos de mudanca

educacional.

3.4.4 Considerac0es acerca do tdpico

Diante do que foi apresentado neste tdpico, discutiremos agora algumas das nossas
percepcOes sobre a relagdo inovagédo e educacdo, nos pautando nos argumentos dos autores

citados.

Primeiramente percebemos que na area da educagdo a inovacao também & percebida
como um processo, de modo que existe o entendimento, como demonstrado, de que apenas a
aquisicdo de uma tecnologia ndo é o suficiente para qualificar uma real inovagdo. Como

declarado por Messina:
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Destaca-se, igualmente, que a inovagdo ndo é um fim em si mesma, mas um meio
para transformar os sistemas educacionais. Como corolario dessas premissas tem-se
reafirmado a idéia de que a inovacdo é antes um processo que um acontecimento
(MESSINA, 2001, p.3, grifo nosso)

Para tanto, cComo um processo, € preciso que a inovacao — e ainda mais no caso das
escolas — seja entendida dentro de um contexto, para que dessa forma atenda as demandas
da comunidade e do ambiente a qual se insere e ndo seja apenas langcada em um meio sem que

se pense suas implicacées. Como colocado Cunha:

Ao tomar a inovacdo como algo abstrato, perde-se a nocéo de que ela se realiza em
um contexto histérico e social, porque € um processo humano. A inovagéo existe
em determinado lugar, tempo e circunstancia, como produto de uma acgéo
humana sobre o ambiente ou meio social. (CUNHA, 2008, p.13, grifo nosso)

Nesse sentido, outro aspecto bastante ressaltado é que a inovacéo a titulo de reforma
institucional parece ndo ser a melhor solugdo para a transformacéo do sistema estabelecido.
Embora seja necessario haver uma vontade politica, € necessario que haja antes de tudo o
didlogo com os agentes inovadores (professores, diretores, coordenadores) e a aceitacdo
do processo de inovacdo educacional pelos mesmos. E preciso, portanto que ndo seja uma
tomada de decisdo de cima para baixo. Como dito por Ndvoa: “a inova¢ao ndo se decreta. A
inovacdo ndo se impde. A inovacdo ndo é um produto. E um processo. Uma atitude. E uma
maneira de ser e estar na educacdo” (NOVOA, 1988, p.8 apud CARDOSO, Ana Paula,
1992. p. 85, grifos nossos).

Também percebemos que existe uma visdo no campo da educacgdo sobre a necessidade
de auxilio de outras areas de conhecimento por parte das escolas no processo de inovagédo
educacional, além de um planejamento e uma participacdo/ado¢do dos os individuos

envolvidos:

Os autores defendem, também, a necessidade de haver um planejamento a mais
longo prazo, por exemplo, superior a um ano, bem como a colaboracdo de outros
elementos/entidades de fora da escola, que possam ajudar a diagnosticar a prépria
situacdo escolar e dar suporte as acdes pretendidas. (CARDOSO, Ana Paula, 1997,
p.4, grifo nosso)

Nesse sentido, reforgca-se a adequacédo dessa dissertacéo e, portanto, do design como
parceiro do ensino e enquanto campo interdisciplinar com uma facilidade particular de
transitar entre os mais variados dominios. Outro ponto relatado pelos autores apresentados e
sobre o qual concordamos nessa pesquisa € a necessaria cautela ao se trabalhar com o tema da
inovacdo. Segundo Ana Paula Cardoso:
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Uma conclusdo importante a reter é, pois, a de que a legitimacdo politica ou a
racionalidade cientifica dos projetos inovadores ndo constituem garantia de éxito da
sua implementacdo. A inovacdo tem revelado tanto de aliciante quanto de
problematico e de complexo! (CARDOSO, Ana Paula, 1997, p.6, grifo nosso)

Contudo, entendemos que a complexidade ndo € um problema se soubermos dialogar
com ela. Estando o design presente no eixo de profusdo da sociedade contemporanea, ja que
se liga aos aspectos relativos a ela como tecnologia, inovacdo, mercado, consumo, ele se torna

também um conhecimento capaz de auxiliar na tarefa de lidar com essa complexidade.

Em continuacdo com a ideia de ponderacdo ao tratar da inovacdo, retomamos
Bonsiepe (1997) quando discorria que pouco realmente se fala sobre os conteudos da
inovacdo, ou sua esséncia. Nessa mesma perspectiva, em acordo com 0 pensamento de

Bonsiepe, Ana Paula Cardoso relata:

Com efeito, muito se tem discutido e escrito acerca da inovacdo e dos modelos de
implementacdo de inovagdes, mas pouco se tem adiantado em relagéo a natureza
propriamente dita da inovacdo e tambem sobre as varidveis e 0s mecanismos
essenciais reguladores desta. (CARDOSO, Ana Paula, 1997, p.6, grifo nosso)

Observando que as duas publicacbes dos autores citados acima datam da mesma
época, poderiamos inferir que no final dos anos noventa pouco se sabia acerca da esséncia da
inovacdo. De la para ca muito foi estudado, descoberto, desenvolvido, mas ainda
majoritariamente dentro do campo econdmico/administrativo, no meio das grandes empresas.
A educacdo também ndo parou no mesmo ponto, muitos estudos foram feitos com o proposito
de inserir e desenvolver a inovacdo dentro das escolas, a exemplo temos varios dos trabalhos
e autores citados até agora. Entretanto, as mudancas ainda sdo necessarias — e ndo se sabe
guando deixardo de ser — entre a lacuna de contetdo visual e de inovacdo que acontece dentro
das instituicbes de ensino e fora delas. Nesse sentido, esperamos poder colaborar para as
transformacoes que ja estdo ocorrendo e a aquelas que ainda estdo por vir.

Entre as caracteristicas/aspectos que aparecem como incentivadores do processo de
inovacdo educacional na perspectiva dos autores, destacamos o trabalho cooperativo e
colaborativo e a ja citada atitude favoravel a mudanca. Sobre isso destacamos mais uma vez

um trecho articulado por Ana Paula Cardoso :

Essa dimensdo € interessante de ser explorada pois a capacidade de correr riscos
se confronta com o imagindrio da seguranga, que compde, em geral, a
perspectiva que os docentes tém da sua profissdo, ja que dela decorre uma
perspectiva de autoridade. A fuga do risco pode ser uma das causas da dificuldade
que alguns professores tém para inovar. Certamente ela esta alicercada nas
concepcdes da ciéncia positiva em que se pune 0 erro e recompensa as certezas. O
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incentivo ao risco, pressupde, entretanto, uma ambiéncia institucional que o

tolere e, inclusive estimule. (CUNHA, 2008, p.12, grifo nosso)
Dessa maneira, demonstra-se a necessidade de incentivo ao professor de modo a
instiga-lo como agente das mudancas. Nesse sentido, o design enquanto acdo integradora,
interdisciplinar, experimental e comprovadamente — diante dos debates estabelecidos —

inovadora pode ser capaz fomentar nos professores a vontade pela inovacéo.

Levando em conta todos os aspectos mencionados, um dos que mais afirma a
pertinéncia deste projeto de estudo, é o entendimento geral entre os autores da fundamental
importancia do papel dos professores no processo de inovacdo educacional. O outro aspecto €
a compreensao de inovacdo como uma mudanca de sentido que traga um real beneficio para
atores do processo, professores e alunos. Sobre essa questdo frisamos aqui a constatacao de

Messina:

As inovagdes foram classificadas em pedagdgicas ou institucionais, em micro e
macro, impostas ou voluntérias. Entretanto, a diferenca que conta é aquela
relacionada com o sentido, se por acaso a inovagao torna possivel que os sujeitos
e as institui¢des sejam mais donos de si, mais plenos e autbnomos em sua
maneira de ser, fazer e pensar ou, ao contrario, os submete a uma ldgica Unica,
aceita como natural. (MESSINA, 2001, p.4, grifo nosso)

Em meio as definicbes expostas, para a nossa pesquisa de campo, adotamos a
conceituacdo elaborada pela OCDE, pois a consideramos mais pertinente aos nossos
procedimentos metodoldgicos. No entanto, tomamos como base as ideias até aqui discutidas,
agregando um pouco do relatado por cada autor ao nosso entendimento sobre a inovagédo na
educacdo. Escolhemos a definicdo da OCDE, pois, por se tratar de uma concep¢do mais ampla
abarca varias possibilidades de inovacdo e também porque toma como um dos aspectos para
mensuracdo a satisfacdo dos parceiros, 0 que aqui entenderemos como bem-estar dos
individuos associados as agfes inovadoras. Quando falamos de bem-estar também nos
referimos a ideia exposta no trecho acima, entendendo que a emancipacéo e 0 empoderamento

do sujeito também o constituem.

E com a ideia elucidada por Messina que pretendemos dar continuidade a essa
pesquisa, com a intencdo de desenvolver uma apreensdo de conteudos que desperte no
professor o sentimento de emancipacdo no sentido de autonomia. O que desejamos é criar um
dialogo com os docentes de forma ajuda-los a entender o seu papel na cultura visual da escola

— e consequentemente na formacdo visual dos seus alunos — como agente atuante, como
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comunicador e como individuo capaz de realizar grandes transformacGes também sobre esses

aspectos.

Diante dos contetidos que foram até agora expostos e que fundamentam teoricamente
esta pesquisa, no capitulo seguinte pretendemos explicar as fases do processo metodoldgico
desenvolvido, descrevendo como se sucedeu 0 andamento da pesquisa na pratica, as davidas e
dificuldades encontradas e também justificando nossas escolhas sobre os métodos/técnicas

escolhidos.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

O objetivo deste capitulo é o de elucidar o nosso percurso metodolégico, explicando
0s métodos e técnicas utilizadas neste processo. O capitulo encontra-se dividido em duas
partes principais: inicialmente apresentamos as bases que estruturam a metodologia
descrevendo seus procedimentos de realizagdo e analise. Em seguida, partimos para
apresentar a analise de conteudo das entrevistas realizadas com os docentes previamente

selecionados para a pesquisa.

4.1 ABORDAGEM METODOLOGICA

Este estudo se configurou como qualitativo ja que ndo estabeleceu como principal
objetivo 0 exame sobre a representatividade numérica — apesar de termos conseguido colher
dados quantitativos — mas, sim, a ampliacdo da compreensdo de um grupo social, neste caso,
o0s professores agentes de inovagdo. Se preocupou, portanto, com aspectos da realidade que
ndo podem ser quantificados, focando na apreensdo e explicacdo da dindmica das relacbes

sociais (Gerhardt; Silveira, 2009). Seguindo, assim, um Viés subjetivista, tendo em vista que:

A abordagem qualitativa entende que a realidade € subjetiva e multipla, que ela é
construida de modo diferente por cada pessoa. Assim, 0 pesquisador deve interagir
com o objeto e sujeito pesquisado, a fim de dar vozes a eles para construir uma teia
de significados. (CHUEKE & LIMA, 2012, p.65)

E importante esclarecer que quando aplicada a abordagem qualitativa, a pesquisa se
prop0Be a utilizar como norte os seus objetivos gerais e especificos, uma vez que o pesquisador
e, N0 por menos, a pesquisa em si, corre 0 risco de perder-se na subjetividade dos dados
captados se ndo houver uma clara defini¢do de suas metas. “Contudo, as questdes da pesquisa
podem ser revistas, aprimoradas e ampliadas, desde que se mantenha o foco, a delimitacéo do
assunto e a perspectiva de analise.” (LIMA; MANINI, 2006, p.68).

Como procedimento para o exame dos dados deste trabalho optamos pela a anélise de
conteddo. Para tanto, tomamos como base textos principalmente de Laurence Bardin -
pesquisamos também os metodos andlise de discurso de Eni Orlandi, mas como complemento
a técnica de analise do contetido - autora de referéncia neste tipo de andlise. A escolha se deu

inicialmente pela familiarizacdo da pesquisadora com a técnica e por esta objetivar
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“compreender criticamente o sentido das comunicagdes, seu contetido manifesto ou latente, as

significagdes explicitas ou ocultas” (CHIZZOTTI, 2006, p. 98).

A andlise de contetdo, atualmente, pode ser definida como um conjunto de
instrumentos metodoldgicos, em constante aperfeicoamento, que se presta a analisar
diferentes fontes de conteldos (verbais ou nao-verbais). Quanto a interpretacdo, a
analise de contetdo transita entre dois pélos: o rigor da objetividade e a fecundidade
da subjetividade. E uma técnica refinada, que exige do pesquisador, disciplina,
dedicacdo, paciéncia e tempo. Faz-se necessario também, certo grau de intuicéo,
imaginacdo e criatividade, sobretudo na defini¢do das categorias de analise.
(SILVA; FOSSA, 2015, p.3)

Desta forma, destacamos que a analise de contetido, enquanto conjunto de técnicas de
analise de comunicacGes, acabou passando, ao longo dos anos, por reformulaces em seus
procedimentos no intuito de se estabelecer como um instrumento adequado aos processos
contemporaneos. Ja ha tempos e ainda mais atualmente, vem sendo influenciada pelo uso de
softwares que auxiliam, principalmente, nos processos de organizacdo do material e

codificacdo dos dados.

Segundo Mozzato e Gryzbovski (2011), desde a década de 1980 a utilizacdo da
tecnologia faz parte tanto da coleta como da analise de dados em pesquisas cientificas,
alterando os seus padrbes. De acordo com Creswell, 0 material a ser analisado “pode ser
melhorado com o uso de programas de computador com software qualitativo” (2007, p. 197).
E até mesmo o préprio Bardin (2006, p. 37) admite as novas tecnologias como facilitadoras,
afirmando que o procedimento de codificagcdo dos dados comunicados é simples, “se bem que

algo fastidioso quando feito manualmente”.

Assim sendo, dentro do nosso processo de analise optamos pela utilizacdo do software
Max-Qda como ferramenta facilitadora. Contudo, achamos pertinente afirmar que a utilizagéo
deste programa nos serviu como auxilio a andlise e a interpretacdo, o que ndo dispensou a
atuacdo ativa do pesquisador, tanto na adocdo de um método de analise coerente e pertinente

ao tema e a orientacdo epistemoldgica, como na sua aplicacao.

4.2 PROCEDIMENTOS DE REALIZA(;AO E ANALISE
4.2.1 Entrevistas semi-estruturadas

Decidimos pela técnica de entrevista semiestruturada pois esta tem como objetivo

proporcionar ao entrevistador um melhor entendimento e captacdo da perspectiva dos
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entrevistados, visto que as entrevistas livres, ou seja, que ndo utilizam nenhuma estrutura
como base, onde os participantes da pesquisa falam livremente, podem resultar “num acumulo
de informac6es dificeis de analisar que, muitas vezes, ndo oferecem viséo clara da perspectiva
do entrevistado” (ROESCH, 1999, P.159).

Dessa forma, o esforco de coleta de dados foi realizado através de entrevistas
individuais semiestruturadas. Estas foram realizadas com 23 individuos, com duragdo média
de 25 minutos, registradas por aplicativo de gravacdo presente no tablet da pesquisadora e

posteriormente transcritas para entdo serem analisadas.

4.2.2 Selegéo dos entrevistados

Os participantes foram 23 adultos professores de Ensino Fundamental 1 e 2 e Ensino
Médio, de escolas publicas e particulares de Recife. Para a escolha dos primeiros docentes a
serem entrevistados, seguimos por dois caminhos realizados paralelamente: buscamos escolas
com um perfil diferenciado em relacdo ao paradigma tradicional de ensino, indicadas pelas
orientadoras desta pesquisa (com vasta experiéncia na tematica Design/Educacdo) e entramos
em contato com essas instituicdes; e além disto buscamos por professores referenciados das
Universidades Federais de Recife, que além de possuirem ampla experiéncia, puderam
contribuir com a indicacdo de professores também atuantes na tematica. Apds a indicacéo por
estes professores os entrevistados foram definidos conforme sua disponibilidade e interesse.

Nas escolas ap6s conversa e explicacdo da pesquisa com os diretores, esses indicavam
os professores considerados por eles como inovadores. A partir da primeira entrevista com o
docente indicado pelo diretor, pediamos que o participante indicasse outro professor para
realizacdo do questionario e, assim, continudvamos sucessivamente, fazendo uso do método
bola de neve (snowball). Ja no contato feito direta e individualmente com os professores (sem
a mediacdo das escolas), ao final da entrevista pediamos indicagdo de outro professor
considerado inovador pelo entrevistado também utilizando, porém de forma descontinua, 0

método snowball.

A seguir apresentamos o perfil das escolas indicadas — através de codigos para
preservacdo da identidade da instituicdo — e a quantidade de docentes participantes em cada
uma delas. Apresentamos também as perguntas do questionario elaborado para as entrevistas

semiestruturadas (Quadro 6).
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Escolas (codigos)

ES EM 01

ES_EF 02

ES_EIEF 03

Quadro 6 - Perfil das escolas e quantidade dos docentes por instituicao

Total de professores

Perfil entrevistados

Escola técnica estadual, publico-
privada (parceria do governo
estadual com empresa privada),
funciona com Ensino Médio
integrado a educacéo
profissional, oferecendo além do
curriculo regular, disciplinas
voltadas para o curso técnico de
multimidia e programacao.
Nesta instituicdo os professores 12
desenvolvem em suas préaticas
educativas um itinerério
formativo que trabalha com:
propostas de didaticas e
avaliagOes colaborativas,
pedagogia da presenca,
protagonismo juvenil, educacéo
para valores, cultura da
trabalhabilidade.

Instituicdo particular, sem fins
lucrativos, trabalha com alunos
desde a educacdo infantil até o
ensino fundamental I1, e tem
como base uma proposta
pedagogica de educagdo
integral, ou seja, o ensino dos
conteddos ndo é visto
separadamente da maturidade do
estudante, de sua experiéncia e
realidade social. Em sua
abordagem adota como
principios: o respeito aos
diferentes ritmos de
aprendizagem, a descoberta e a
construgdo do conhecimento, a
qualidade dos contetidos em
detrimento da quantidade, a
aprendizagem lddica,
contextualizada e significativa.

Escola Particular, trabalha com
alunos do ensino da educacéo
infantil até o fundamental I,
adota uma pedagogia que
procura integrar de

maneira holistica o
desenvolvimento fisico, 2
espiritual, intelectual e artistico
dos alunos. O objetivo é
desenvolver individuos livres,
integrados, socialmente
competentes e moralmente
responsaveis. A escola e 0s
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professores possuem grande
autonomia para determinar o
curriculo, metodologia e
governanca

Nesse grupo se encontram as
escolas que ndo tivemos contato
direto e sim a partir dos
professores que nelas lecionam.
Desse total, cinco foram
publicas e trés particulares. De
forma generalizada, atendem da
educacao infantil ao ensino
médio. Ndo se tragou um perfil
individual dessas escolas ja que
o foco epistémico eram os
docentes e ndo as instituicdes.

Outras Escolas 8

Fonte: da autora.

4.2.3 Questionario para entrevista semiestruturada

1. Nome/Formacao/Escola que ensina/Matérias/Telefone/E-mail
2. Vocé leciona a quanto tempo e 0 que te motivou a seguir a carreira docente?

3. Vocé utiliza alguma metodologia de ensino especifica?

4. Dentro das suas praticas vocé desenvolve algum artefato/atividade/método que considere

inovador?

5. O que vocé entende por inovagao?

6. Vocé percebe alguma relacéo entre inovacao e educacéo?

7. Na sua opinido o que seria uma pratica pedagdgica inovadora?

8. Para vocé quais sdos as caracteristicas de um professor inovador?

9. Vocé percebe alguma relacéo entre as praticas pedagogicas inovadoras e o design?

10. Vocé teria interesse em aprender conteddos de design que contribuam para o

desenvolvimento de a¢Ges inovadoras na escola?
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4.2.4 TranscricOes e analise

Apos a realizacdo das entrevistas partimos para as transcri¢cdes. Na transcri¢do além da
utilizacdo de programas padrbes para reproducdo de audio/video e editoracdo de texto,
também usamos um programa online para transcri¢do de audios. Optamos pelo anonimato do
participante, sendo ocultada toda e qualquer referéncia que pudesse favorecer a identificacdo
do entrevistado ou da instituicdo em que trabalha. Posteriormente as transcricbes, nos

dedicamos a analise das entrevistas usando como ferramenta facilitadora o software Max-

Qda.

Na primeira fase, para codificagdo dos dados, dividimos as falas de acordo com as
perguntas feitas. Na analise ndo foram utilizadas as respostas das perguntas um e dois, pois
essas se atém mais a entender o perfil do professor, enquanto que as demais se referem a
natureza dos objetivos da pesquisa. Apos dividir as falas dos entrevistados, comegcamos a
etapa de categorizacdo. Nos apoiando no critério de frequéncia e repeticdo das ideias em
comum apresentadas nas entrevistas. Para cada pergunta organizamos as falas dos professores
em categorias, subcategorias, assim seguindo sucessivamente. Para tornar mais claro o

procedimento apresentamos a fala de Lima e Manini (2016), baseados em Bardin:

[...] os critérios de categoriza¢do podem ser: — semanticos (categorias tematicas: por
exemplo, os elementos que refletem ansiedade serdo agrupados em uma categoria
ansiedade; os elementos que refletem valores individualistas serdo agrupados em
uma categoria individualismo); — sintéticos (verbos, adjetivos, advérbios, etc.); —
Iéxico (ordenamento interno das oracgdes); — expressivos (por exemplo, categorias
que classificam os problemas de linguagem). (LIMA; MANINI, 2016, p.75).

Na analise qualitativa, as categorias também sdo conduzidas ao processo de inferéncia,
de condensacéo, de resumo e de sintese dos assuntos frutos da andlise de conteudo (LIMA;
MANINI, 2016). Com os dados organizados em suas categorias partimos para a fase de
inferéncia e interpretacdo, tentando ao mesmo tempo estabelecer um didlogo com os
referenciais tedricos apresentados, e também colocando nossa percepc¢éo e intuicdo a servigo

da analise para enfim chegarmos a uma sintese das ideias coletadas.

ApoOs a realizagdo das entrevistas, em paralelo com as suas analises foram feitas as
observagdes ndo-participantes, que tiveram por intencao observar como a teoria estudada e as

informacdes coletadas por meio das entrevistas eram postas em pratica.
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4.2.5 Observacéo das atividades realizadas pelos docentes

Através desta técnica, objetivamos captar os aspectos descritivos e analiticos na
investigacdo das atividades realizadas pelos docentes a fim de atestar a consisténcia entre o
discurso e a pratica dos entrevistados, além de explorar possiveis meios de inser¢do do design
como conhecimento facilitador/potencializador dessas dinamicas. A escolha também se deu
em fundamento do que afirmam Silva e Fossd (2015) de que esse instrumento permite a

obtencdo de dados adicionais para a complementacao de informagdes.

A coleta de dados, através da técnica de observacdo, busca conseguir informacdes,
utilizando os sentidos no processo de alcancar certos aspectos da realidade, a
primeira vista incompreensiveis. E um instrumento de investigacdo, advindo da
Antropologia, onde se constitui uma técnica de pesquisa fundamental. Essa técnica
auxilia o pesquisador a obter e identificar provas sobre os objetivos que os
individuos ndo tém consciéncia, entretanto, guiam seu comportamento. A
observacdo desempenha papel importante, pois obriga o investigador a estabelecer
um contato direto com a realidade estudada. (SILVA; FOSSA, 2015, p.7).

4.2.6 Observacao ndo participante das pesquisadoras

Para obtencdo dos dados almejados utilizamos a observacdo ndo participante que
segundo Marconi e Lakatos (2016, p.176), dissertam que “o pesquisador toma contato com a
comunidade, grupo, ou realidade estudada, mas sem integrar-se a ela: permanece de fora. [...]
Presencia o fato, mas nao participa dele”. Assim, sem a nossa intervencao nas aulas, pudemos

observar e registrar com clareza as dinamicas e interagdes entre professores e alunos.

Apesar de termos obtido resultado interessante e de utilidade com esta técnica,
optamos por ndo lhe dar énfase nesta pesquisa, pois em deliberacdo sobre os dados,
percebemos que, primeiramente, aquilo que foi visto e registrado em aula estava em perfeita
sintonia com o discurso dos professores obtidos em suas entrevistas. Assim, ndo havia dados
extraordindrios ou que representassem inedistismo. Sabemos a relevancia desta concluséo,
pois elas reafirmam os processos metodoldgicos anteriores. No entanto estariamos nos
repetindo e nos prolongando demasiadamente sobre estas quest0es; preocupacdes essas que

constituem a nossa segunda motivacao para nao exibi-las com grande evidéncia.

No capitulo seguinte (Capitulo 4), apresentaremos as analises das entrevistas e nossas
deliberagbes sobre o conteudo coletado, realizando conexBes com a base teorica ja
apresentada. Contudo, esses vinculos sé serdo aprofundados minuciosamente no capitulo das

consideracdes finais.
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3) ANALISE DAS ENTREVISTAS

Neste capitulo apresentaremos as analises das entrevistas realizadas com o0s
professores. Para tanto, o organizamos de acordo com a ordem das perguntas realizadas*®®,
visto que a categorizacdo das falas dos docentes foi feita a partir das respostas dadas as
perguntas formuladas. Para tornar mais claro, usaremos como exemplo a pergunta 6: Para
vocé, quais sdo as caracteristicas de um professor inovador? Na andlise tal pergunta se
configura como uma categoria denominada “caracteristicas dos professores”, categoria essa
que foi dividida em subcategorias — algumas das quais foram as suas vezes também
subdivididas — de acordo com os temas que surgiam nas respostas dadas. Ou seja, as respostas
dos professores que possuiam um discurso semelhante foram agrupadas numa mesma
categoria, ou subcategoria. Dessa maneira, a categoria “caracteristicas dos professores” se
dividiu em quatro outras categorias: empatia com os alunos, disposi¢do para a mudanca,
atencdo ao contexto, e trabalhar colaborativamente. Abaixo temos imagens retiradas do
programa Max-Qda que demonstram as categorias e, mais especificamente, a categoria

exemplificada para melhor entendimento.

Figura 4 - Sistema de categorias geral
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® Préticas Inovadoras - exps. diversas 91
Caracteristicas Professores 141
® Relagdo das Praticas com o Design 149
Formag¢do em Design 91
» Conjuntos 0
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Fonte: da autora

% | embrando que comegamos as analises a partir da segunda pergunta do nosso questionario, ja que as duas primeiras
perguntas feitas tinham a intengdo de conhecer mais sobre o professor entrevistado e a outras se ligavam diretamente aos
nossos objetivos de pesquisa.
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Figura 5 - Sistema de categorias - pergunta 6
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Fonte: da autora

Na analise usamos duas unidades para mensuracdo: contabilizamos os professores
presentes nas categorias estabelecidas e também os trechos (referentes aos nimeros na
imagem acima) demarcados em suas falas, que compdem as categorias. Por isso, a quantidade
de trechos se tornou bem maior que a de professores, j& que um mesmo docente poderia
abordar o mesmo tema em mais de um trecho de sua fala/resposta. Dessa forma, dentro da
categoria citada — ainda utilizando a categoria “caracteristicas do professor inovador” como
exemplo — além de contarmos quantos professores mencionam o “‘ser empatico” como
caracteristica de um professor inovador, também pudermos conferir por meio do programa
utilizado a quantidade total de trechos demarcados nessa categoria. A seguir demonstramos as

categorias estabelecidas e nossas analises sobre elas.
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51 PERGUNTA 1 - VOCE UTILIZA ALGUMA METODOLOGIA DE ENSINO
ESPECIFICA?

Percebemos que a maioria dos professores ndo segue uma metodologia especifica®,
ou apenas um método de ensino. Eles comentam que usam técnicas diferentes a depender do
contexto, que ndo se prendem a uma metodologia Unica, mas que se identificam com certas
abordagens; acreditam em certos principios, mas afirmam que nédo é possivel se deter a apenas
um recurso justamente por conta da diversidade de situacbes com que lidam no seu dia a dia
profissional. O fato dos professores ndo se prenderem a apenas um tipo de metodologia
demonstra o que ja fora abordado na base tedrica: a diversidade das demandas dos alunos
exige uma variedade de métodos que tentem atender as suas diferentes necessidades, ou que
ndo é mais possivel estabelecer uma forma Unica de ensinar. A forma vai depender das
necessidades dos alunos num momento especifico, impondo-se, assim, que seja adaptativa.
Registramos que, ja nesta primeira pergunta, os entrevistados comecam a dar exemplos de
suas praticas didaticas.

N&o assim, eu costumo variar. Variar. Eu tenho refletido muito sobre isso por exemplo cada vez
mais eu percebo que na sala de aula a gente tem um publico muito heterogéneo. Entéo séo alunos
com histérias de vida diferentes, sdo alunos com perspectivas diferentes, com expectativas
diferentes. Entdo é sempre assim, né. Cada vez mais, eu tenho poucas certezas na vida, mas isso
me parece estar se transformando numa certeza... O professor precisa diversificar. Para qué? A
fim de atingir o maior ndmero de alunos possiveis. Entdo eu vou desde a aula expositiva,
tradicional que a gente usa, as vezes, 0 retroprojetor, mas ndo deixa de ser mais positiva. Da
tradicional até aulas com jogos, utilizando o artificio do cinema em algumas ocasifes. Hoje com
menos frequéncia, o teatro. Procurando sempre fazer com que alguns alunos que ndo sdo
tocados por um tipo de aula especifica, sejam tocados por outros. (P_OA_E04)

Importante notar que o professor ndo descarta o tradicional. De uma maneira geral, 0s
professores relatam durante as entrevistas que as praticas tradicionais sdo necessarias em
algum momento, ela esta presente também porque tem aspectos positivos; entdo nao seria o
caso de descarta-la, mas sim de pensa-la por outra perspectiva. Principalmente colocando o
aluno no centro do processo de aprendizagem, esteja este acontecendo mediante um método
tradicional ou néo, procurando conhecer e alcancar o educando de alguma maneira. Essa fala

nos faz refletir sobre como a inovagéo estd muito mais no professor do que nos métodos e

% Essa pergunta ndo foi dividida em categorias pois as respostas eram muito diversas, o que ndo possibilitou
uma categorizacdo comum a todos os professores.
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objetos. Os objetos podem ser tradicionais, os métodos também, mas o professor tem a

capacidade de ressignifica-los, de transforméa-los em uma inovacéo.

Olha eu tento diversificar. Eu acredito que ¢ diversificando que a gente consegue com que as
nossas aulas sejam mais atrativas. Entdo assim se eu te disser que existe exatamente uma Unica
metodologia que eu uso, ndo é por esse caminho. Dependendo do assunto, dependendo da
discussdo da tematica, do conteldo, eu tento trazer alguns recursos didaticos que sejam mais
atraentes. Ta certo? (P_AQ_EO04)

A fala da professora concorda com o discurso do docente P_OA_EO04, os dois
acreditam que é preciso diversificar e variar os métodos usados para atrair os diferentes perfis
de alunos. Os docentes ndo usam uma técnica especifica, mas aproveitam variados recursos na
intencdo de tornar a aula mais interessante e fazer com que o processo de aprendizagem

ocorra da melhor forma possivel.

Eu ndo aplico uma metodologia especifica. Eu sou desafiado a cada dia.(...)

Entdo a minha metodologia é a realidade que eu enfrento todos os dias. Entendeu? Entéo eu
tento ajudar meus alunos naquilo que eu posso no meu limite, entendeu. Entendendo as suas
dificuldades, entendeu. E procuro soluciona-las. Essa é a minha metodologia. Se isso é seguir
Paulo Freire, eu ndo me preocupo com isso. Se isso é seguir um grande Pensador, eu ndo me
preocupo muito com isso ndo, porque a realidade é minha, € Unica e exclusiva e se der certo
6timo. Se ndo der eu tenho que ajusta-la de alguma forma. (P_Al_EO01)

O professor relata ndo se ater a uma metodologia especifica, ja que para ele na pratica
isso mal funciona. Ele ressalta que os desafios ocorrem diariamente e que o principio em que
se baseia é relativo a solucionar as dificuldades apresentadas pelos alunos. O docente também
aborda a questdo da sua realidade em especifico, em que compreende que algumas formas de
ensinar vao dar certo e outras ndo, onde as tentativas e 0s ajustes precisam ser feitos

constantemente. Com um discurso em parte semelhante temos fala de outro educador:

Entio eu tenho uma turma, que se eu puder ter uma turma que eu toco mesmo. De dizer isso e tal
coisa. J& perceberam isso? Acesse essa pagina. Tem outras que eu tenho que retomar conceitos
basilares. Entdo se eu tiver que ser positivista, sei 14, construtivista, ou qualquer outro ista. E se
eu entender que naquela situacdo eu vou conseguir estabelecer um minimo de conhecimento.
Eu n&o tenho o menor pudor. Se vai me ajudar. Se a metodologia vai me ajudar naquela... Eu
posso até fazer uma leitura errada. Mas isso € dindmico. Eu retomo. (P_EA _E04)
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Do mesmo modo, o professor P_EA_EO04 igualmente afirma que ndo segue um
método especifico. Também entende que precisa haver uma adaptacdo ao contexto onde o
ensino aprendizagem vai acontecer. Ele ressalta a questdo da diferenca entre as turmas,
exemplificando que métodos que funcionam em uma turma podem nédo funcionar em outras, e
por isso é sempre necessario que o professor faca alteracBes para atender a diferentes
demandas entre as turmas com que trabalha. O professor ndo deveria ter receio/medo de variar
seus métodos, na realidade as constantes mudancas sdo um sintoma de um novo paradigma
que faz da adaptacdo um elemento essencial na contemporaneidade. Um outro professor
destaca que, nas licenciaturas, o docente é apresentado a varios métodos, os quais, partir da
sua formacdo, passa a carregar em sua bagagem profissional, mas que ndo é possivel se
manter fixo nesses métodos porque o dia a dia exige que eles se adequem também as
situacbes da escola, aos recursos presentes e a abordagem pedagogica adotada por cada

instituicdo. A fala da professora a seguir ressalta esse aspecto.

Olha geralmente eu tenho muito cuidado em fazer um cronograma. Entéo eu utilizo recursos que
sdo disponiveis em cada uma das escolas. Tém escola que eu trabalho com livro digital. Tem
escola que eu trabalho com plataforma online. Que eu disponibilizo todos os materiais. E a
gente tenta ser... a metodologia que eu tento adotar é a metodologia discursiva, que a gente vai
construindo o contetdo junto com os alunos. Eu ndo chego e dou as respostas e € s6 isso e pronto.
Entdo tem todo um percurso, todo um trabalho para que eles vdo se descobrindo enquanto
estudante. Entdo eu adoto a metodologia de que eu preciso construir com eles o conhecimento.
(P_AI_E04)

Além da adaptacdo as necessidades dos alunos, os professores também tém que se
adaptar aos instrumentos disponiveis em cada escola, como relatado pela professora acima.
Independentemente das abordagens utilizadas por cada professor, o fato é que existe a
necessidade de se adaptar as praticas didaticas a cada situacdo vivida, como também existe a
busca de cada docente em diversificar os seus métodos ante a realidade da escola em que
trabalha. Observamos que uma Unica metodologia ndo poderia dar conta da variedade de
necessidades e contextos existentes. A professora abaixo também traz essa questdo dos

recursos disponiveis em cada instituicdo de ensino em seu discurso:

A gente costuma fazer umas atividades diferenciadas aqui. Assim, ndo é aqui, eu ja tinha esse
habito, mas aqui a gente perde o medo. Porque como a gente tem o curso de programacéo de
jogos, eles sd@o muito incentivados a fazer jogos educativos e ai a gente é incentivado também.
Assim, nem toda escola tem a estrutura, condicdo. Ndo é nem o computador, é todo mundo
incentivar o menino a fazer né.
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Entdo aqui os meninos ndo tém medo entende? Aqui a gente... Toda a estrutura da escola
incentiva eles a isso. Ninguém diz a ele: vocé ndo vai poder fazer, vocé ndo é capaz, isso é
trabalho demais, isso é muito dificil. E o contrario. Aqui a gente diz faca que vocé pode, que
vocé tem tudo. (P_TI_EO1)

No caso dessa professora, ela ratifica que ndo é sO ter a tecnologia em si, mas é
necessario que a tecnologia acompanhe um trabalho de incentivo ao professor e ao aluno, de
forma a fazé-los se interessarem e trabalharem com esses recursos. Como a escola em que
trabalha possui um curso técnico no qual os alunos e os professores sdo incentivados a
produzir, isso gera uma maior confianca por parte da docente entrevistada, que se sente mais
encorajada, pois tem um suporte por parte da estrutura e da cultura existentes na instituicdo

para realizar préticas diferenciadas.

Entdo vocé pode usar varios recursos da metodologia. Que estejam a servigo daquilo que vocé
acredita que vai ser melhor naquele momento para facilitar a constru¢cdo do conhecimento da
crianca. Exatamente, o importante é que a gente conheca a teoria e conheca a metodologia. E
conhega o contexto dos meninos. Porque s6 conhecer a Teoria em si ndo garante. Agora que a
teoria dar uma sustentacéo na hora da gente pensar, construir, planejar. Ainda que na hora que
a gente vai aplicar com 0s meninos a gente tenha que redirecionar, mas € importante a gente
estd pautado a partir de algo, que ai eu acho que até torna mais facil criar, mais
facil improvisar. Porque se vocé viver do improviso vocé ndo constréi nada. (P_IE_E02)

5.2 PERGUNTA 2 - DENTRO DAS SUAS PRATICAS, VOCE DESENVOLVE ALGUM
ARTEFATO/ATIVIDADE/ METODO QUE CONSIDERE INOVADOR?

A intencdo desta pergunta foi perceber a visdo dos professores sobre as suas praticas.
Queriamos entender que tipo de atividades eles costumam considerar inovadoras dentro do
trabalho que ja realizam, quais as caracteristicas dessas préaticas, qual fator que eles atrelavam
a inovacdo? Se a atrelavam a tecnologia — entendimento mais presente no senso comum —, se
a viam como algo totalmente novo (inovacéo disruptiva) ou como algo fora do tradicional.
Além disso, foi pensada também como uma forma de perceber se o0 que os professores viam
como inovador tinha ligacdo com a teoria pesquisada sobre o tema e com as proprias

concepcdes de inovagdo no campo da educacao.

As respostas a esta pergunta geralmente estdo centradas nas préaticas pessoais dos
entrevistados, mas por vezes estes também descrevem praticas de outros professores, de

outros colégios, ou praticas de uma forma mais generalizada. Diante disto a nomeacdo dada
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como correspondente a categoria da pergunta 2 foi: préaticas inovadoras (experiéncias
pessoais), também como forma de diferenciacdo da categoria equivalente a pergunta 5

(préticas inovadoras — experiéncias diversas).

Em suas respostas os docentes falam tanto sobre as suas praticas e recursos que
utilizam como sobre as caracteristicas dessas praticas — quando, por exemplo,
independentemente do artefato usado, explicam ser importante que a pratica/atividade
elaborada pelo professor desenvolva uma aproximacdo com o aluno, que se adapte a seu
contexto/realidade, que seja feita de forma colaborativa. Também por isso, a categoria
“praticas inovadoras (exps. pessoais)” foi dividida em duas subcategorias: praticas e

caracteristicas das praticas.

Inferimos diante dos discursos analisados que apesar de os professores relatarem
muitos exemplos de praticas com o uso das tecnologias digitais, eles as entendem como
ferramentas. Tanto € que, quando mencionam 0s recursos utilizados, majoritariamente
também falam das suas caracteristicas, porquanto, independentemente do recurso, €
importante que certos aspectos sejam trabalhados pelas atividades. Esse discurso casa com a
base tedrica que, como visto, diz ser necessario trabalhar as novas tecnologias com 0s
educandos, pois essas sdo extremamente presentes na nossa sociedade. Logo, conhecé-las é
algo que os alunos precisam para poder se inserir socialmente. A inovacao, porém, ndo esta
apenas no instrumento, ela pode estar também no instrumento. O recurso tecnoldgico pode
suscitar uma inovacdo ou potencializar uma pratica inovadora, mas a inovacdo nao se atém

apenas ao artefato, pois se trata de um processo.

Nesse sentido, foi citada a importancia da inclusdo de artefatos que conquistem e
representem os alunos, resultando em estimulos diferentes na hora do aprender, fazendo o
estudante sentir mais prazer em estar na sala de aula. Os instrumentos mais apontados como
pratica inovadora foram os jogos. Em seguida, temos a mencéo a recursos digitais (softwares)
como programas, sites, aplicativos. Em terceiro, temos a presenca do audiovisual, como
animac0es, videos, clipes. Outras praticas também apareceram pontualmente, mas nao
chegaram a estruturar uma categoria unica: receitas de bolo, maquetes no jardim, técnicas de
teatro, fotografia. Também foram mencionadas como praticas inovadoras, abordagens de
aprendizagem como o PBL (project based learning) e 0 GBA (game basead learning) e até
diferentes formas de avaliacdo dos educandos. Por exemplo, uma das professoras relatou ndo

aplicar mais exames com seus alunos, nesse caso ela avalia tudo que o aluno realiza em sala

119



de aula, pois acredita que esse método exercita o estimulo ao estudo para outros objetivos que

ndo somente para uma prova pontual.

A gente trabalha muito com PBL né. Project based learning, problem based learning. Eu ja
venho estudando ha um tempo a possibilidade da gente trazer o game based learning... que é
fazer um aprendizado baseado em jogos. Isso é uma coisa que eu t6 estudando para as
perspectivas dos préximos anos. (P_AA_EO01)

Até mesmo o sentar em circulo na sala de aula também foi apresentado como um
componente para uma pratica inovadora, pois apesar de ser um recurso simples e conhecido
por todos, rompe com a organizacdo tradicional de uma sala de aula e, ao fazer isso, quebra
com o ritmo unilateral, em que o professor se pde mais afastado e a frente dos alunos. Como
colocado por um dos professores entrevistados, em uma formacéo circular ha um contato
maior entre 0s membros participantes da atividade, pois todos podem se ver: “entdo, vocé
percebe que ta todo mundo se olhando, ta todo mundo naquela mesma vibe, tem a coisa de

ser um momento diferente, entendes? ”

O debate e questionamentos sobre 0 que seria ou ndo inovador ja aparece a partir desta
pergunta. Diante dela alguns professores questionam: inovador em que sentido? Ao reforcar a
ideia que se trata do inovador em sua visdo 0s docentes passam a refletir. Sob essa
perspectiva, em suas falas os entrevistados comecam a ponderar que ndo sabem se 0 que
fazem pode ser considerado inovador por ndo ser algo totalmente novo, mas que vem através
do conhecimento sobre praticas ja existentes. Assim, os discursos dos entrevistados
geralmente veem acompanhados com alguma ressalva sobre a definicdo de inovacdo, como

podemos ver nas falas seguintes.

E, pois &, isso... eu considerar inovador. Eu sinceramente n&o considero nenhum. Nenhuma das
coisas que eu faco eu considero inovacgdo. Agora assim, por exemplo, hoje a utilizacéo de jogos...
antes, deixa eu dizer porque é que eu ndo considero inovador. Primeiro porque antes de mim
muita gente faz isso né. Eu ndo sou o primeiro ndo sou pioneiro. Mas tudo bem, ndo vamos
pensar na inovagdo como pioneirismo, mas sim como saindo de um modelo que esta ai que j4 esté
consolidado. E a gente tentar caminhar com modelos alternativos. Eu prefiro sempre pensar ao
invés de inovacdo pensar em alternativas. Bem, dentro disso eu acho que sim. Mas mesmo...
pensando desse jeito, eu acho que sim. (P_OA_E04)

O professor entrevistado faz uma observagdo importante acerca de seu entendimento
de inovagdo antes de continuar com a sua resposta. Em um primeiro momento, ele apresenta
sua percepcdo de inovagdo enguanto pioneirismo e, nesse sentido, ndo analisa suas préaticas

como inovadoras por entender que s@o construcGes baseadas em experiéncias ja existentes,
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inclusive de seus colegas e ex-professores. No entanto, em um segundo momento, ao
considerar inovacdo como um rompimento com o modelo tradicional, como modelos
alternativos ao tradicional, conclui que é possivel pensar que desenvolve algumas atividades
assim caracterizadas. Com relacdo a essa percepcdo, cita 0S jogos como uma pratica
inovadora a respeito da qual possui uma grande expertise e vem se debrucando mais
especificamente. Em resumo, diante das ressalvas apresentadas, acaba por considerar as
praticas inovadoras aquelas que quebram com o tradicional, e ndo necessariamente as que

sejam mais criativas no sentido de original.

E uma pratica onde se ta fugindo do tradicional. Onde o educador ndo necessariamente precisa
ter a ideia. Ele pode muito bem puxar a ideia... a ideia vir da propria turma. Através de uma
discussdo, Ta certo. Mesmo que ele ndo seja o pai daqui ou dali. Nao seja ele quem criou. Mas
se ele viu e replicou. No mundo dele, no universo dele, t4 sendo algo inovador né. (P_OE_EO01)

Esse professor ja comeca com o entendimento de que uma pratica inovadora € aquela
que foge ao modelo tradicional, mesmo que ndo seja algo totalmente novo. Nesse caso ele
observa que o docente ndo precisa ser o autor/inventor da pratica, que a ideia pode inclusive
partir dos educandos, ou surgir inesperadamente diante de um trabalho colaborativo com os
alunos. Para ele a pratica inovadora ndo precisa ser pioneira, completamente nova ou, usando
termos da base tedrica, disruptiva, mas inovadora dentro do contexto em que se estd

trabalhando.

E que metodologia seria essa? N&o sei se seria mais criativo, mais inovadora, mas se aproxima
pelo menos dessa realidade de sair de uma aula tradicional. Que geralmente é algo que voces,
desculpe ta dizendo vocés, mas é algo que algumas pessoas querem né. Querem algo que visualize
gue chame atencdo. O aluno também. Boa parte dos alunos querem também. E ai a gente tenta na
medida do possivel atender a essas situagdes. (P_Al_E01)

O entrevistado acima também parece compartilhar do entendimento de criativo como
algo original, da mesma maneira que o docente P_OA_EO04. Entende a inovacdo como
alguma coisa que foge a realidade de uma aula tradicional e enxerga a questao do apelo visual
como uma demanda das pessoas de uma maneira geral (que podemos entender como uma
demanda da sociedade atual) e da grande maioria de seus alunos. Na fala abaixo a professora
questiona a entrevistadora sobre o sentido do conceito de inovagédo. Ela pergunta se se tratava
da inovacéo no sentido do uso da tecnologia. A professora parte do entendimento que o trazer

a realidade — que aqui compreendemos como trazer a vivencia da pratica de fora da escola
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para a escola — para os alunos seria inovador, ja que ela, enquanto aluna, dentro da concep¢édo

do ensino tradicional, ndo teve essa oportunidade.

Seria inovador em que sentido? Pelo uso da tecnologia? Eu entendo de inovacdo no seguinte
sentido, Natalia. Por exemplo, eu nas minhas aulas. Como eu disse a vocé, como eu disse, a partir
do momento que vocé tem a preocupacdo de trazer a realidade mais para os meninos. Eu ja
acho isso meio que inovador, porque eu nao tive isso. E eu ndo sou tdo antiga. Mas assim, era
uma coisa que eu ndo tinha isso. Entdo a minha época era a época de transparéncia né, néo tinha
essa tecnologia. Entdo eu tento trazer isso para eles. Eu tento sempre inovar dessa forma. Fazer
com que eles vejam e eles tenham interesse. (P_MS_EO01)

5.2.1 Préticas

Jogos (digitais e analdgicos)

Prevalentemente, o jogo foi citado como uma forma de aprendizagem mais leve dos
contetdos que sdo abordados em sala de aula. Os professores relatam que, além de se afastar
do modelo tradicional de ensino, que da preferéncia ao discurso do professor em oposi¢do ao
do aluno, o jogo é uma préatica que insere os alunos na dindmica de um processo de
aprendizagem ativo, em que a cooperagdo entre 0s proprios alunos e entre os alunos e 0s
professores € um aspecto muito trabalhado. Treze entrevistados consideraram 0 jogo como

uma o6tima ferramenta para as préaticas inovadoras.

A gente usa em termos de produgdo de artefatos... A gente t4 sempre fazendo animacdes, jogos
2D, jogos 3D, jogos analdgicos, jogos de tabuleiro. A gente faz muitos projetos integrados. A
gente tenta trazer, com meu disse, fazer esse aprendizado ser muito ativo, muito participativo,
muito protagonista, muito m&o na massa e acima de tudo significativo. (P_AA_EO01)

O professor P_AA_EO01 aponta os jogos e fala das caracteristicas que esses devem ter,

ele compreende 0s jogos como algo que incita essas caracteristicas.

Os jogos. Eu considero jogos sim inovadores. Mas jogo né? Jogo é uma coisa tdo antiga. Desde a
época da Grécia né que existe em jogos. Exatamente se eu for pensar assim, ndo uma coisa que é
inovadora. Mas vocé pega uma ferramenta... E o préprio estudante olha assim. E ai pergunta.
Poxa foi assim o senhor que fez? J& comprou pronto? E assim é uma forma de vocé passar o
conteido onde a turma ta interagindo. De forma diferente. T4 discutindo. Ta se divertindo. Ta
rindo. E eles ficam perguntando quando é que vai ter de novo. (P_OE_EO01)

O professor ressalta que, apesar de enxergar 0 jogo como uma pratica inovadora,

entende que o ato de jogar € algo muito antigo. O inovador, portanto, seria 0 modo de fazé-lo,
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a combinacdo entre elementos, ou a ressignificacdo do artefato jogo. Outro entrevistado

também compartilha desta mesma ideia:

N&o sei se enquadra nas definicGes de inovagdo. Desenvolver um jogo, fazer uma batalha.
Inclusive eu participo da Batalha né. E a parte que eu me divirto. Eu invado, eu quebro
Muralha, eu salto. Mas ai a gente para e mostra o que é. (P_EA_E04)

Nessa fala temos mais um apontamento considerando que, na maioria das vezes, ndo é
0 jogo em si — ou a ferramenta utilizada —, mas a forma como ele ¢ trabalhado pelo professor
que gera uma diferenciacao na atividade. Para além do jogo, a pratica se torna inovadora pelo
modo como o professor aborda e participa desse jogo com seus alunos. No caso do
entrevistado acima, temos o exemplo de um professor que compartilha com os alunos, que
joga com eles, que chega perto. Nos relatos dos discursos dos professores e nas aulas
observadas, quando os docentes trabalham com jogo em sala de aula eles procuram jogar com
os alunos. Eles ndo apenas ddo instrugdes e assistem a dindmica, mas jogam com 0S

educandos.

Por exemplo, a coisa com jogos hoje é muito forte. A utilizacdo de jogos dentro do espaco
regulares sala de aula a fim de atingir objetivos pedagdgicos previamente tracados. O uso de
jogos tem sido uma marca forte assim. E até diria uma constante. Tanto que hoje na escola eu
consegui no horario regular, fora do espago regular em sala de aula. Eu consegui criar um
projeto onde eu pego justamente os alunos que sdo apontados em sala de aula como alunos com
algum déficit, seja de aprendizagem, ou seja comportamental. Que para escola esses alunos séo
vistos com maus olhos né, entdo eu tenho tentado me aproximar justamente dessa galera, desses
alunos. (P_OA EO04)

O professor P_OA EO04 relata como exemplo um projeto criado por ele para alunos
considerados — pela escola — como possuidores de algum déficit: a cada 15 dias o docente tem
reunides com os educandos para jogarem em conjunto 0s jogos da sua colecdo pessoal. Eles
experimentam o jogo e, em seguida, hd uma roda de didlogo em que sdo feitas relagbes com
0s assuntos vistos em sala de aula, referentes a qualquer disciplina. Em sua resposta, o
professor explica que apresenta essa proposta para a escola como um projeto de “correcao”,
mas o objetivo real € se aproximar dos alunos e mostrar a eles a importancia de cada um no
processo educativo, mesmo quando tais ndo se enquadram no modelo tradicional, provando
com isso que o problema ndo esta nos alunos e que é possivel, sim, em conjunto, criar
alternativas para que eles vencam suas dificuldades. O mesmo professor, no entanto, relata

outra experiéncia mais antiga com o uso de jogos, fazendo relagéo a alguns pontos criticos:
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Ent&o eu usei durante alguns anos, eu desisti porque. E muito curioso esse negocio também. Eu
dava aula em uma escola em S&o Lourenco da Mata, que era uma escola da rede privada e eu
desisti de utilizar Age of Empire porque a maioria dos alunos queria jogar também. E eu desisti, e
claro como a gente sabe que as estruturas de muitas escolas ndo garantem, por exemplo, que a
gente pegue um jogo, um software e instale em varias maquinas e possa jogar online,
simultaneamente. Entéo a experiéncia era um tanto quanto fracassada. Frustrante para os alunos
porque eles queriam jogar. (P_OA_E04)

O uso dos jogos cria 6timas possibilidades, a vontade do professor € muito presente,
mas nessa situagdo, por exemplo, ele percebeu que ndo haveria como continuar a pratica com
os alunos. Demonstra como os percalcos no caminho podem frustrar uma pratica com um
grande potencial inovador, contudo, também fica claro em seu discurso que o professor

sempre tenta adaptar as praticas as diferentes realidades nas escolas em que leciona.

Recursos Digitais (Softwares/Aplicativos/Sites)

Os recursos digitais como aplicativos, programas e sites formaram a segunda categoria
sobre esta pergunta, com onze trechos apontados e citacdo de oito dos entrevistados. Assim
como 0s jogos, 0s recursos digitais também sdo vistos como ferramentas que facilitam e
potencializam as atividades, ja que geram diferentes estimulos, além de bastante interesse por
parte dos educandos.

E também softwares livres que vocé vai encontrar tipo Matlab, o Engineering da USP. Vocé tem
internet, vocé acessa ai aparece la na tela onde o aluno vai criar desenhos, figuras sélidas
geométricas. Alguns também tém dificuldade de sair (do abstrato para o concreto). Mas ai
guando eles comegam... porque ai eles podem acertar e errar bastante. Ja no papel vocé precisa
da borracha e ai vai fazer de novo. Ali é num Click né, eu digo o que facilita demais 0 meu
trabalho em relacdo a geometria quando eu uso esse artefato. Claro que nds precisamos... hem
toda escola tem isso. Aqui eu tenho condigdes de fazer isso. Na escola da noite também algo um
pouquinho mais avancado, ndo é nem o termo né. Mas em comparacao a realidade de outras
escolas sim. Aqui a gente pode trabalhar e muito. Ser ajudado por intermédio desses artefatos que
vocé fala ai. (P_Al_EO01)

Nessa fala o docente da exemplos e também explica brevemente o funcionamento de
softwares livres que utiliza ou ja utilizou em sala de aula. O professor destaca um dos
beneficios no uso desses softwares como a agilidade na hora do acertar e errar que acaba por
permitir que os educandos tentem mais vezes uma mesma atividade. Reconhece que nem
todas as escolas possuem esses recursos, € por isso mesmo ele entende que tais recursos

podem ser considerados inovadores.

Entdo por exemplo a gente aplica pensamento agil no primeiro ano. Através de, por exemplo,
gestdo de projetos com o quadro kanban.(...)
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Entdo a gente faz gestdo de projetos com trello, por exemplo. A gente pega muitas ferramentas
gue sdo de mercado, se apropria e utiliza na sala de aula. (P_AA_EO01)

Nesse caso temos um exemplo de ferramenta (quadro Kanban) que foi utilizado de
forma analdgica (feito com cartazes e post-its), mas que também ¢é utilizado via ferramentas
digitais que aplicam o mesmo método — como exemplo o professor cita o Trello (ferramenta
para gestdo de tarefas, muito utilizadas em empresas). O docente explica que, no curso técnico
da escola, eles buscam ferramentas que sdo elaboradas para o mercado, como o aplicativo
citado acima, e as trabalham em sala de aula para que assim os alunos tenham uma vivéncia

ainda que simulacional de mercado dentro de um ambiente controlado.

As vezes algumas préaticas que a gente usa. Pontualmente. Vamos dizer assim. Mas ai eu acho que
depende muito do ponto de vista. A gente faz aqui é... usa a tecnologia, usa 0 computador. Tem as
ferramentas. Tem que ta trazendo ferramentas. Que a gente possa ta usando. Tanto como coisas
de do Google docs, assim como qualquer ferramenta do Google sala de aula. Como ferramentas
online gratuitas que a gente traz. Por exemplo o Khut Que é uma ferramenta online, a gente usa
bastante. As vezes para fazer revisdo, as vezes para motivagio porque ¢ uma ferramenta que usa
pouco de jogo de pergunta online. (P_RR_EO01)

No caso dessa professora, a escola em que trabalha adota uma cultura pedagogica que
incentiva o uso de tecnologias, tanto no ensino regular como no técnico. Quando ela fala “tem
que ta trazendo ferramentas”, quer dizer que a abordagem da instituicdo estimula
continuamente o uso de ferramentas digitais em suas praticas, pois entende como necessaria a
apropriacdo, por parte dos alunos, dos novos conhecimentos gerados por meio dessas
ferramentas. S0 muitas as citagdes sobre ferramentas diversas, porém trazer todos os trechos
dos professores estenderia além da conta a presente discussdo. De todo modo, o detalhamento
das préaticas contido nas falas dos docentes pode ser lido nos anexos desta pesquisa.

Continuamos com as falas selecionadas, nos exemplos de ferramentas utilizadas:

A flexquest é uma ferramenta dentro da teoria da flexibilidade cognitiva que vocé pega um
determinado assunto, uma determinada tematica, e insere em varios contextos, e cria links para
que o aluno possa entender esses contextos. E uma ferramenta baseada em hipertexto. E ai 0
aluno consegue ver que aquilo que eu td dizendo e desenvolver um pouco mais da criticidade da
reflexdo, sabe. Um pouquinho disso ai a gente ta fazendo. (P_AQ_E04)

E ai numa data marcada a gente foi 14 para o laboratorio de informatica. Eu mostrei para eles
como é que eles tinham que fazer usando o Google documentos. Que é a plataforma que a gente
tem acesso 14. A gente fez toda producdo de texto online. Eles compartilharam comigo pelo
Google sala de aula. Eu fui dando umas dicas do que eles podiam fazer. (P_Al_E04)
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Na primeira fala vemos mais um exemplo de ferramenta digital, a Flexquest, que, como
colocado pela entrevistada, se desenvolve a partir de uma teoria pedagdgica e gera uma maior
interatividade do aluno com o assunto discutido e com o professor. Com 0 mesmo intuito, a
segunda professora relata o uso dessas ferramentas em uma producdo de texto que desenvolveu,
em que seus alunos deveriam ir ao patio do colégio e fazer fotos de algo que fosse significativo
para eles, para entdo produzir uma crénica a partir dessas imagens. Nessa atividade a producdo do
texto foi toda realizada online via Google Documentos e Google Sala de Aula, se tornando, assim,
ndo s6 uma aula de producdo de texto, mas também de letramento digital. Contando com as
professoras P_RR_EO01 e P_AIl _EO04, atentamos que 0 Google Sala de Aula e o Google
Documentos foram citados por quatro dos professores entrevistados.

O tema do letramento digital também é mencionando por outro professor quando conta
gue, uma vez por semana, em aulas conjugadas do oitavo e nono ano, hd uma aula especifica
para preparar slides/produzir textos digitais: é proposto o uso da internet para uma pesquisa
instantdnea e, em seguida, a apresentacdo é feita no Prezi. A importancia dessa atividade,

destaca o docente, é preparar os alunos para o futuro, seja académico ou mercadoldgico.

Produto audiovisual (clipe/filme/serie)

O uso de clipes, videos, filmes, séries e muUsica tanto para abordar conteidos quanto
para a producdo dos proprios alunos, como uma atividade, constitui a terceira categoria mais
citada: o audiovisual. Esta presente em cinco trechos e foi citada por quatro dos entrevistados

como prética inovadora.

E isso que eu tava te falando antes. Esse conceito de inovador. Quando eu olho para a préatica
geral eu acho que até se enquadra. Porque eu trabalho... eu desenvolvi um jogo. Eu... vamos
trabalhar agora na construcdo de um video. Porque a ideia é que nessa construcdo desse
video com contato direto com o ator social X, o aluno vai entender muito mais o debate tedrico
do que aquela coisa do quadro, do debate em sala. Que eu também né&o dispenso, mas que a gente
pode complementar. Entdo dentro dessa perspectiva seria, nessa ideia. Nao sei se enquadra nas
definicdes de inovagdo. (P_EA_E04)

Este professor tambeém faz uma ressalva sobre a questdo da definicdo de inovacdo. O
docente ndo dispensa 0 uso da pratica tradicional, mas entende que essa pode ser
complementada de forma que se trabalhem mais alternativas de aprendizagem em uma mesma
atividade, que se entre em contato com a realidade proxima do educando e assim facilite o

processo de constru¢do do conhecimento. Para o entrevistado, a construgdo de videos é um
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processo colaborativo de habilidades e competéncias, em que a plataforma esta sendo usada como
instrumento. Ele também menciona como exemplo o uso do clipe da musica “We don’t need no
education” da banda Pink Floyd para alunos do terceiro ano como forma de abordar o tema

‘grandes ditadores’.

Em contrapartida ao grande uso das tecnologias digitais, uma das professoras
entrevistadas reflete que € necessario continuar a garantir interagdes, seja com outros alunos,
com outros conhecimentos, ou seja com objetos, mas também com recursos ndo virtuais. Ao
decorrer da entrevista ela também aponta que, a seu ver, estimular a parte sensorial (relativo
aos sentidos como tato, paladar, olfato) dos alunos, parece inovador diante do demasiado uso

das novas tecnologias.

Eu acho que eu ndo diria que é uma coisa inovadora. Mas eu acho que dentro do contexto que a
gente vive. Nesse mundo conectado, ndo palpavel né. Eu acho que a gente garantir na
metodologia, na a¢do com aluno, no desenvolvimento do fazer da gente, do ensinar e do aprender
a interacdo. Para mim eu acho que é uma coisa, ndo sei se inovadora, mas primordial. Essa coisa
da possibilidade do aluno interagir com outro aluno. Interagir com o conhecimento que nao
seja so pela forma virtual. (P_IE_E02)

5.2.2 Caracteristicas/condicGes das préaticas

Seja feita de forma colaborativa

Entdo a gente trabalha muito essa interagdo aqui na escola. Entendeu? De ouvir o colega e de
pegar um pouquinho do colega e...Eu troco muita figurinha também com a professora, com a
minha professora de areas.(...) Entdo isso para mim eu vejo como 0 novo. Embora eu tenho
experiéncia ja de 30 anos em sala de aula. Mas a gente esta sempre aprendendo, né? Sempre. Por
que a clientela é outra. O aluno vai mudando, o tempo vai mudando. E vocé tem que ir se
adaptando a essas mudancas. E uma forma da gente ver funcionar, é trocar ideias com 0s
colegas. Entdo acontece muito. Entéo dentro da sua pergunta eu vejo isso ai como uma inovagao.
(P_ME_EO1)

Nessa fala o professor (de Literatura) enxerga a colaboracgéo entre os professores como
uma caracteristica de uma pratica inovadora, ressaltando a importancia de trabalhar a
transdisciplinaridade. Ele d& o exemplo de um jogo — na época ainda em constru¢do — ,
sugerido pelo professor do técnico (designer) e feito em parceria com a professora de historia,
onde os movimentos literarios como Classicismo e Quinhetismo seriam abordados
conjuntamente ao conteudo de Historia, criando uma ligacdo com as disciplinas, além de gerar

um trabalho colaborativo entre os professores. Diante da grande experiéncia em sala de aula,
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o0 professor ressalta que o aprender € uma pratica constante e que é necessario se adaptar as

mudangcas de tempos e de perfil dos estudantes.

Eu trabalho muito com a questio da coparticipagdo. Para mim eu acho que é muito importante
gue os jovens.... Eles ndo se sintam somente ouvintes, mas eles possam construir. Entdo a cada
unidade eu fico pensando muito como eu, como naquilo que eu pretendo trabalhar eles podem
produzir também alguma coisa. (P_I1_E01)

Esse professor ja aborda a questdo da colaboracdo entre alunos e docentes. Em seu
discurso ele relata que em cada unidade sempre reflete como dentro dos contedldos com que
tem que trabalhar o aluno pode também construir algo. Tanto como produtos — no caso,
aplicativos e jogos sdo bastante utilizados na rotina da escola em que trabalha — como em
situacGes em que a tematica apresentada em sala de aula possa ser utilizada para levar o aluno
a correlacionar o assunto estudado com a prética, seja profissional, relacional ou social. Para o
docente, uma atividade pensada dessa maneira precisa garantir que o aluno tenha seu espaco
para falar e para construir conhecimento por ele mesmo e em conjunto com o professor,

também reforcando, assim, a questdo do protagonismo dos educandos.

Se adapte ao contexto dos alunos

Caramba. E um pouco disso, né. Complementando. E eu acho também que a gente pode
complementar, sei la. N&o sei se eu td sendo um meio maluco. Mas eu acho que é vocé conseguir
adaptar também o que vocé tem, a realidade do que vocé vé. Por que, por exemplo, eu tenho,
salvo engano, sete primeiros anos. Com perfil diferente dentro do mesmo horario dentro da
mesma escola. Eu tenho um perfil diferente do primeiro ano A ao primeiro ano G. Cada um é
diferente. Entdo nem tudo que deu certo aqui... claro né, a gente tem uma linha mestra. Claro, ndo
da para fugir. Eu tenho que ter uma base. Mas algumas coisas que eu consigo fazer no A e no G.
Eu ndo consigo fazer no E. Entdo no E eu tive que apagar incéndio. Tive que entrar numa outra
discuss@o. Que eu ndo precisei no A por conta do perfil deles. E que eu tive que retornar no G.
Que tinha um perfil adulto, mas entraram outros individuos que desvirtuaram. E ai nos tivemos
que aparar as arestas. Entdo talvez inovadora nessa nossa realidade seja isso. Seja adaptar o
gue vocé tem a tua realidade, ao teu contexto. (P_EA_E04)

Mais uma vez vemos a questdo da inovacdo a depender do contexto. O professor fala
gue é necessario seguir uma base em questdo de valores para 0 ensino, mas a realidade com
que trabalha pede adaptacGes o tempo todo. Ele relata o caso da diferenca entre as turmas e as
modificagdes que foram necessarias para que abordasse o mesmo contetdo com perfis
diferentes de alunos. Além da diferenca entre os perfis de turmas, os professores também

destacam a importancia de observar a individualidade de cada aluno e como eles tentam,
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mesmo diante de todas as adversidades por quais passam, estar atentos a todas essas questoes.
Cada realidade, de cada escola, cada turma e cada aluno vai pedir uma adaptagao diferente.
Em meio a tanta informacéo, hoje o professor tenta, com o que existe de material disponivel
nas instituicdes em que trabalham, fazer o melhor que pode, contudo ndo é um trabalho para

uma pessoa so, 0 docente precisa de apoio para realizar as mudancas necessarias.

Estimule o protagonismo dos alunos

Os brinquedos mesmo assim sdo super simples, séo tudo feito de madeira. Feito de... é, bem
simples. Que a gente mesmo também constroi. As criangas presenciam desses momentos dos pais
construindo os brinquedos. Consertando o que quebrou no parque, né. Tendo ideias, projetando.
E ai quando a gente faz, a gente junta um mutirdo. As criangas também participam. Entdo que
tenha a vivéncia do fazer assim. No sentido de quem faz, assim, quem transforma o ambiente é a
gente né. A gente ndo espera que alguém faca e de repente aparece pronto assim. Entdo, muitas
vezes, tudo também... as vezes demora, né. Ta... a coisa ndo ta pronta do jeito que a gente... a
gente, num é assim, pagou, ta pronto. Faz, traz pronto. (P_IE_EO03)

A professora consegue abordar aspectos essenciais para a pratica quando se trata de
ativar o protagonismo dos alunos: ser uma pratica ativa, uma experiéncia de experimentaco,
ou m&o na massa. Todos eles, os professores, atuam para fazer o aluno se sentirem parte do
processo de aprendizado como um sujeito ativo, que toma decisGes e as executa. Outra
professora ressalta que € preciso entender que a aula € o aluno também, é ele verbalizar e se
ver como participante na construcdo do seu conhecimento. Ela relata que, quando o professor
joga a aula para o aluno, ele tem mais possibilidades de descobrir o educando (suas
habilidades e vontades), inclusive de se descobrirem em conjunto, enquanto esse aluno

descobre suas capacidades e habilidades. “A{ eu, t6 vendo que a gente possibilita isso também

2

de descobrir o educando quando a gente joga a aula para ele também, pra ele participar.

(P_T1_EO1)

Gere empatia nos alunos

Mas o objetivo real desse projeto é me aproximar dos alunos. E mostrar para eles que eles tém
uma importancia dentro do processo educativo. Que nédo é porque eles ndao se enquadram dentro
do modelo tradicional, expositivo, com o professor falando, O aluno ouvindo e fazendo prova,
prova, prova. N&do € porque eles ndo se enquadram nesse modelo que eles tém algum tipo de
problema. Na verdade, o problema, na nossa concepgdo, € do sistema. E do sistema que sO
consegue lidar com aquele aluno que é acostumado com a formalidade escolar, com a seriedade
escolar, com o sistema de provas. Mas aqueles alunos que néo estdo enquadrados dentro disso, 0
gue a gente quer provar para eles é que o problema nao esté neles. E que a gente consegue criar
alternativas coletivamente para que eles possam se enquadrar. E o que a gente esta tentando fazer
né. Estamos fazendo. (P_OA_E04)
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O docente (com fala ja citada anteriormente) destaca a importancia em fazer com que
0 aluno se enxergue no processo educativo, que ele se sinta representado pelas atividades que
desenvolve em sala de aula. Também ressalta que as praticas deveriam ser pensadas de modo
a favorecer o aluno e, para tanto, é necessario que partam de uma empatia dos professores
com os alunos e que gerem empatia nos alunos, no sentido de que estes se vejam nas praticas
ou vejam a validade das praticas em seu aprendizado. Como observa também a professora

P_AIl_EO04, sobre o0 encantamento e representatividade do aluno:

Entdo de vez em quando a gente precisa dar essa mudada no método. Mas para que eles se
encantem e digam: ndo, mas, pera ai, isso aqui € legal também. Faz parte do meu dia a dia.
(P_AI_EO04)

Quebre com a Pedagogia Tradicional

A quebra com a pedagogia tradicional aparece no discurso de trés professores, mas
como uma caracteristica que vai mudar a depender da interpretacdo sobre o que € inovacdo. O
que queremos dizer é que ela aparece como uma das condi¢Bes das praticas, contudo vai
variar de acordo com a abordagem da instituicdo de ensino e do professor. Por exemplo, duas
professoras de escolas diferentes trouxeram o mesmo discurso sobre o0 ndo uso das tecnologias

como algo que também pode ser considerado inovador:

Tudo dentro da pedagogia X € bem ¢ diferente e Inovador. Apesar da pedagogia t4 completando
100 anos agora de existéncia. Mas tudo parece muito... muito... para um tempo que é como se
fosse 0 que a gente ta vivendo, assim. Entdo é como se a gente precisasse resgatar algumas coisas
gue na nossa sociedade estdo sendo perdidas. Entdo, por exemplo, por mais que ndo pareca algo
nao inovador... A tecnologia, por exemplo, eu vejo como algo que muitas vezes as escolas estdo
usando assim... nesse processo de... colocando como inovagdo. E € um processo. E ai a gente
busca resgatar, por exemplo, a coisa do brincar com as criancas. De brincar com elas com a
natureza mesmo. (P_IE_EO03)

Dessa forma, concordando com a fala da professora P_IE_EO02 apresentada no item
anterior, mais uma vez se ressalta que, em uma era digital, na qual as tecnologias séo vistas
como as principais inovacgdes, o resgate de atividades que abordem outras caracteristicas pode
também ser considerado inovador. Percebemos que esta professora ja entende a inovagéo
como processo, talvez porque na escola em que trabalha ndo seja permitido o uso de

tecnologias digitais e, mesmo assim, a sua abordagem em comparagdo com as escolas
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tradicionais pode ser considerada inovadora. Dessa forma a professora trabalha num ambiente
em que a inovagdo ocorre apesar de ndo sdo serem utilizadas essas tecnologias, e assim a
docente associa a inovagao a um processo e ndo apenas a um produto. O denominador comum
entre as escolas com abordagens diferenciadas que optam por trabalhar mais com as
tecnologias e aquelas que optam por ndo trabalhar, parece ser justamente as caracteristicas das
praticas como processos colaborativos, que se adaptem a contextos variados, estimulem o
protagonismo dos alunos e sua a empatia com o que lhes é ensinado e, acima de tudo, que
colocam o bem-estar do educando no centro do processo educativo. E necessario notar que as

duas formas, com ou sem tecnologia, rompem com o ensino tradicional.

Criticas

Os professores também comentam das dificuldades que tém diante da falta de

recursos. Usamos a fala a seguir para apresentar o sentimento geral por tras das criticas.

Olhe, diante das dificuldades financeiras que a gente tem, porque o Estado... Vocé sabe que a
gente tem que ir, né, adaptar tudo. Muitas vezes ndo é o desejavel. E o que a gente tem. Mas
inovador eu acho que a gente ndo tem nada. Que a gente tenha o discurso mesmo da tecnologia. A
gente tem um Datashow no computador. Uma internet muito ruim. E que muitas coisas a gente
traz ja feita de casa. Porque ndo conta com internet, ela ndo vai funcionar, ela é lenta. Entio
assim ndo tem. Eu néo tenho nada para te dizer de inovador. E tudo muito ultrapassado eu
acho. O inovador aqui é a nossa cabega, 0 nosso discurso. Vocé é que tem que inovar diante
dele, diante do que eles trazem. (P_CC )

Nesse caso, a docente associa as praticas inovadoras a tecnologia e, levando em conta
esse ponto de vista, dentro da realidade da escola em que trabalha, acaba por ndo considerar
nenhuma pratica inovadora. No entanto, apesar de ndo ver a inovacdo em forma de tecnologia
dentro da sala de aula, a professora entende que, diante da situacdo em que trabalha, o que ha
de mais inovador é a mentalidade do proprio docente, ou as ideias do professor que se adapta

a essa realidade e as demandas dos alunos.
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Fluxograma dos Resultados - Pergunta 2

Fluxograma 1 - Resultados da Pergunta 2

0GOS —{ SEJA FEITA COLABORATIVAMENTE I
PERGUNTA 2 PRATICAS Sl CARACTERISTICAS '— ]
| SE ADAPTE AO CONTEXTO |
Dentro das suas praticas, vocé desenvolve
algur.r; artgfata/znv;dade/memdo que ESTIMULE O PROTAGONISMO ‘
consioaminovacars PRODUTO AUDIOVISUAL

GERE EMPATIA

Fonte: da autora.

5.3 PERGUNTA 3 - 0 QUE VOCE ENTENDE POR INOVACAO?

Por meio da analise dos dados da pergunta enunciada acima percebemos que 0s
professores possuem um entendimento semelhante sobre a palavra inovagdo que confere
também com a literatura estudada. Primeiramente, a maioria dos entrevistados percebe a
inovacdo como algo que foge do tradicional ou quebra com os padrbes existentes. Depois
dessa primeira associacado, eles partem para o entendimento da inova¢do como uma mudanca
de significacdo seja no modo de ver algo ou uma situacédo, seja no modo de pensar sobre algo,
seja uma mudanca em um processo (0 como fazer) ou em um artefato. Alguns professores
fazem a relacdo da inovacdo com uma forma de mudanca/transformacao e, nesse sentido, ela
é percebida como algo que deve necessariamente gerar alguma melhoria, de maneira a

facilitar ou potencializar o aprendizado dos alunos.

De forma resumida, podemos dizer que a grande maioria dos docentes ndo associa a
inovacdo a uma ideia, processo ou artefato totalmente novo, mas sim a algo que foge dos
padrdes tradicionais de ensino. Pelas respostas dos professores inferimos que, se tratando do
campo educacional e pensando na realidade que temos hoje, na maioria das vezes a inovagao
acontece de forma incremental e ndo disruptiva, ou seja, ha uma apropriacdo de algo que ja
existe, mas que é ressignificado pedagogicamente com o objetivo de gerar beneficios para 0s

educandos e, nesse processo, pode haver ou ndo o uso das novas tecnologias.
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Porque quando vocé diz mas o que vocé entende de inovagdo. Mas inovagéo em que sentido?
Inovacdo no falar com meu aluno diariamente tirando ele de um repouso né, do estado de
inércia para que ele se movimente. E como fazer? Mas eu td falando de uma coisa que qualquer
pessoa pode fazer. Serd que isso é uma inovacao? Sera que todos os professores fazem isso?
(P_AIL_EQ)

O professor se faz varias perguntas sobre o que seria de fato a inovagdo com a
intencdo de debater sobre o tema, pois 0 compreende como um termo que pode apresentar
variados entendimentos a depender do contexto em que se insere. Ele questiona se o simples
ato de fazer o aluno se movimentar — figuramente falando — ja seria inovador e, se sim, se isso
ndo é algo que todos podem fazer ou que todos os professores deveriam fazer? O
guestionamento se da porque esse docente entende que a inovacao, enquanto movimento que
objetive tirar aluno do estado de inércia, deveria ser algo que todos os professores
procurassem fazer, mas que, em sua opinido, ndo é o que acontece. Contudo, ele ressalta que,
primeiramente, ndo é possivel inovar sempre — até porque, se assim o fosse, a palavra
inovacdo perderia parte do seu sentido — e que a realidade atual da maior parte das escolas

torna o inovar ainda mais dificil.

Que 6tima pergunta. E uma 6tima pergunta. Eu acho que é a capacidade que a gente tem de
alterar um estado de conforto que a gente tem, daquele momento... assim porque a gente tem a
tendéncia de quando a gente encontra uma vez a gente usa aquele lugar como base de seguranga.
Vai ta sempre rodando ali em cima porque pelo menos sabe que errado ndo vai dar. Eu acho que
a Inovacgdo é essa capacidade que a gente tem de dar esse salto para fora. Observar essa
estrutura e dizer: ndo, tem um outro caminho para seguir e pode dar certo ou ndo. Acho que
inovacgdo ta ligado a isso, ao risco e acho que isso é 0 mais gostoso de inovar. Que é a capacidade
gue vocé tem de olhar uma situacao confortavel, mas estavel, parada e ter a capacidade de fazer
ela se mover. Em outros lugares em outras instancias. E conversar com outras, outros universos
digamos assim. (P_AL_EO03)

As duas falas citadas acima também podem demonstrar como a visdo de cada pessoa
em relacdo ao conceito de inovacdo se baseia no seu repertorio sobre o assunto. Os dois
professores, um de Matematica e outro de Fisica, ambos das ciéncias exatas, possuem um
discurso similar ao abordar a inovagdo como o sair de um estado de inércia. No discurso do
professor P_AL_EO3 observamos outro aspecto bastante comentado quando se fala em
inovagdo, que é o de correr riscos, descrito na maioria das vezes como o ndo ter medo de

errar. De forma menos direta, o professor também comenta sobre a interdisciplinariedade.

Fazer diferente do tradicional/padréo
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Dezessete dos vinte e trés professores entendem a inovacdo como fazer diferente do
tradicional, quebrar com o padréo existente, constituindo a primeira categoria mais citada,

presente em dezoito trechos nas respostas dos docentes.

Entdo inovar é fazer algo diferente do cotidiano da gente. Eu ndo conhego ninguém que inove
100% todos os dias. Eu ndo conhe¢o essa maquina. Eu ndo conheco essa maquina humana que
consiga inovar, né. Inovar é o qué? E o que o Bill Gates fez? Ele facilitou muito a vida de muita
gente com os programas dele né. Entdo o que é inovar? Até hoje eu procuro essa palavra. Como é
que eu faco? (...) (P_Al_EO01)

E aquilo que sai do mesmo. Para mim, toda vez que vocé inova é porque vocé saiu do que é o
mesmo. Do que rotineiro, do que é comum. Quando vocé inova é vocé trazer um elemento novo
ou até mesmo velho s6 que de uma outra maneira. Numa outra perspectiva. Entdo é vocé sair da
sua zona de conforto. Entdo vocé inova na medida que vocé se prople, primeiro, a trazer
elementos novos para sua rotina, para o seu cotidiano. E ai vocé vai criando essas novas
tendéncias. Vocé vai se adaptando a essas novas necessidades. E ai vocé vai se adequando a elas
também. (P_LD_OC)

O primeiro professor entende que o inovar é fazer algo diferente, contudo, destaca que
ndo é possivel inovar todos os dias. A segunda professora também entende o inovar como sair
do comum, sair do padrdo diante do que faz parte da sua rotina. lgualmente entende como
ressignificar, pois acredita que a inovacgdo pode ocorrer ao trabalhar sob outra perspectiva um
elemento antigo/ja conhecido: “Entdo é vocé saber articular o que é velho com que é novo.
Fazer essas relacGes. E deixar isso bem definido para eles perceberem que isso também é
possivel de acontecer”. Ela acredita que, para inovar, o docente precisa, primeiramente, se
abrir para entender novos elementos e adapta-los ao seu dia a dia em sala de aula, o que exige
uma adequacdo por parte do professor as novas necessidades. Na continuidade de sua fala a
professora complementa seu pensamento ressaltando que os elementos tradicionais também
sdo importantes, o0 ir ao quadro e o escrever, por exemplo, sdo imprescindiveis. Observamos

que “sair da zona de conforto” ¢ uma expressdo usada por alguns professores em suas

respostas sobre esta pergunta.

Cara, é fazer algo diferente. Fazer algo que ndo foi feito antes. Ou fazer algo que ja foi feito antes
e que ndo deu certo. E que vocé mudou um pouco a préatica. Ou como fazer. Vocé faz, mas € o
como. (P_EA_E04)

O professor entende o como fazer, ou 0 processo, cOMO uma parte importante na

questdo inovacdo. Percebe que muitas vezes inovar ndo é fazer algo nunca feito antes, mas
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pegar algo ja existente e adaptar, mudar a maneira de fazer. O fazer diferente e o ressignificar

aparecem em conjunto.

Ressignificacdo

Como segunda categoria mais citada temos a inovagdo como ressignificagéo, presente
em dezesseis trechos nas falas dos entrevistados e sendo abordada por onze dos docentes.

Inovacdo é o processo de vocé se apropriar ndo de coisas que sdo completamente novas, mas
vocé ressignificar, as vezes, ferramentas, processos, artefatos, saberes, conhecimentos,
raciocinios, paradigmas. E trazer uma nova perspectiva. Como eu disse, ressignifica-los e usa-
los, talvez aplicando-0s em outro contexto. Para que vocé questione o status quo e promova
novamente sentido para aquele raciocinio social vigente. Acho que é um pouco por ai.
(P_DA_CD)

O docente em questdo fala da inovacdo de uma forma mais generalista. Também no
seu entendimento a inovacdo ndo é somente a apropriacdo de coisas totalmente novas, mas a
ressignificacdo, o processo de imbuir de um novo significado algo ja existente e que, muitas

vezes, dentro das novas perspectivas sociais que se formam, ndo possui mais sentido.

Entdo o que seria para mim Inovacgao seria, na verdade, ressignificar esses objetos ai. Que estao
na sociedade, que fazem parte do nosso cotidiano, do cotidiano dos alunos. E criar pontes. E que
esses alunos se estimulem a aprender. Porque, Natdlia, eu acho que cada vez mais o papel do
professor ndo é de chegar la na frente e explicar o assunto como se ele fosse o detentor do
conhecimento. E de criar os meios para que os alunos tenham interesse e por eles
mesmos investigarem, sabe?. Porque quando eles fazem isso, quando a vontade parte dos alunos,
a aprendizagem é significativa. (P_OA_E04)

O professor da um exemplo préatico relacionando a inovacdo a ressignificacdo no uso
de um objeto. Assim como P_AIl_EO01, citado mais acima, este docente também entende que
ndo é possivel inovar todos os dias e explica que, no seu caso, 0 tempo para planejar uma aula
gue envolve um jogo, por exemplo, é bem maior do que o tempo para planejar uma aula
expositiva, pois exige, além das etapas comuns de planejamento de uma aula, uma fase a mais
de apropriacdo do jogo: “E dificil, é dificil. Uma das coisas que eu mais tenho tocado é no
fato que a gente as vezes fala de uso de linguagens alternativas como se fosse algo muito

’

simples.’
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Dentro da categoria ressignificacdo, temos a categoria olhar diferente ou novo olhar,

presente em cinco trechos e relacionada por cinco professores:

Bom, eu entendo por inovacdo, ndo uma coisa do zero. Eu acho que inovagdo muitas vezes é dar
um sentido diferente aquilo que parece corriqueiro. Ou aprender a olhar a partir de outra
perspectiva, coisas que parecem ser banais. O ressignificar situagdes do cotidiano, né?. Entao,
basicamente, para mim inovacao ela tem esse principio de dar sentido, mesmo, e significado as
coisas. (P_Gilberto_CD)

O docente também entende que a inovagédo ndo precisa partir do zero e considera que
essa pode surgir a partir de um olhar diferente para algo usual. De acordo com o professor, 0
olhar mais minucioso sobre situacdes do cotidiano € essencial para preenché-las novamente

de significado e, assim, sair das estruturas cotidianas as quais muitas vezes ficamos presos.

Eu entendo que é isso sim. E algo que traz... que sai dos padrdes. N&o necessariamente pode ser
uma inovacgdo... de repente, eu imagino que ela... € novo ao nossos olhos, assim. Mas néo é que
necessariamente ela ndo existia. Mas como algo que tipo para gente, a gente olha e tipo... nossa,
isso é diferente do que eu conhecia. Diferente de como é... que a gente ta acostumado a fazer.
Entdo a gente tem que... parece que... Primeiro parar, olhar para aquilo, se abrir também para
n&o jé rejeitar. Mas abrir e olhar. Bem que é que isso quer dizer mesmo? Sei 14, qual o sentido
disso que eu vejo? Nesse sentido, inovador nesse sentido. (P_IE_E03)

A professora acima entende a inovacdo como algo que é novo aos nossos olhos, ou aos
olhos para quem se direciona a mesma. Ela ressalta que o olhar para algo diferente implica
uma disposicdo para entender aquilo que foge do seu contexto, ja que a resposta diante de

uma situacao nova é muitas vezes a rejeicao por medo do desconhecido.

Promove uma mudanca/transformacéo

Oito dos vinte trés professores entrevistados acrescentam, para além da percepc¢édo da
inovagdo como a quebra de padrdo ou o ressignificado do ja existente, ser necessario que esta

gere um beneficio para os envolvidos, transforme o seu contexto de atuagdo para melhor.

Inovacao, creio eu, que seja uma forma de vocé pensar diferente. De transformar aquilo que vocé
ja tem em algo a mais atrativo. Algo que possa modificar sua vida de certa forma. (P_EE_EO1)
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De acordo com esse docente, a inovacdo é uma forma de pensar diferente que implica

aprimoramento de algo ou beneficio para a vida do usuério aluno.

Para mim inovacdo é quando a gente de fato consegue fazer uma mudanca em algo que ja
existe, mas que traz algum beneficio assim pratico, em evidencia, né? As vezes até um retorno a
uma coisa antiga pode ser uma inovagdo. Contanto que ela de fato traga alguma melhoria
naquilo que a gente faz, mas que de fato produza um resultado melhor, né?. Porque eu acho que
parte muito disso da gente fazer a mesma coisa de uma maneira mais simples e que tenha um
resultado mais positivo. (P_RR_EO01)

A docente entende que a inovacdo acontece quando hd uma mudanca na pratica que
parte do objetivo de favorecer uma situacdo existente. Ela também salienta que a inovagéo
ndo necessariamente demanda uma solugdo mais complexa, mas, sim, uma solucdo que gere
um aperfeicoamento. A finalidade em inovar seria, portanto, trazer uma melhoria evidente

para o processo de aprendizagem dos alunos.

Pergunta dificil. As vezes eu tenho duvida se tudo que aparece como novo é inovagio sabe? Eu
acho que inovagdo pode até ndo ser uma informacdo um conhecimento novo, mas é algo que
pode nos favorecer que pode criar novas possibilidades. Criar novas oportunidades. Eu acho que
ai nesse sentido vem a inovagio. Pronto essa palavrinha mesmo algo que gera a mudanga. As
vezes eu posso descobrir algo que ja estava até posto por ai. Que ja estava até posto, mas como eu
ndo tive acesso ou ndo me apropriei. E isso as vezes a nivel do sujeito, as vezes a nivel do
coletivo. (P_IE_E02)

A professora entende que a inovacdo pode ndo ser um conhecimento novo, pode ser a
ressignificacdo de algo conhecido, contudo € preciso que esta favoreca ou crie possibilidades
de melhorias no ensino-aprendizagem. A entrevistada também explica que a escola em que
trabalha incentiva o desenvolvimento de uma pratica coletiva, em que os professores trocam

bastante experiéncias, e que isto oportuniza o descobrimento e redescobrimento de praticas.

A relacéo com a tecnologia

Do mesmo modo, nessa pergunta os professores relacionam a inovagdo com a
tecnologia, mas ndo sé com a tecnologia. Mais uma vez eles demonstram enxergar as novas
tecnologias (TICs) como uma otima ferramenta, mas colocam que a inovagdo pode ocorrer
sem 0 uso das novas tecnologias. Contudo, compreendem que 0 uso dessas tecnologias pode

facilitar e potencializar um processo inovador e também as citam como uma espécie de canal
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que os ajuda a se comunicar com os alunos, ajuda o professor a entender e entrar na mesma

dindmica dos educandos, a falarem a mesma lingua.

A professora P_MS_EO01 ressalta que da parte dos professores para com os alunos é
importante a passagem do pensamento critico e maturidade do docente quanto ao uso das
tecnologias. Ela explica que o docente possui o discernimento e uma opinido analitica, que
majoritariamente os alunos ainda ndo dispdem, para saber usar as tecnologias de forma
equilibrada e comprometida. Entdo, mesmo que os discentes saibam mais sobre uma
tecnologia (tecnicamente falando) do que o professor, muitas vezes eles ndo tém a maturidade
para sua utilizacdo em sala de aula e, por isso, se faz necessario que professores imponham
certos limites. Assim sendo, sobre a analise do questionamento elucidado também
percebemos que a relagdo com as tecnologias é considerada importante pelos entrevistados,

porém eles entendem que o inovar esta para além disso.

Nesta categoria tivemos quatro trechos citados por quatro professores:

E tudo que facilita o entendimento. A compreensdo, a busca do conhecimento. Eu acho que s&o os
mecanismos que vao facilitar, que v&o te dar condicbes, de ter aquele produto, aquele objetivo de
forma mais facil. De forma mais completa. (P_RO_EO04)

A entrevistada entende a tecnologia como um mecanismo facilitador.

Eu trabalho com o celular. Se for o caso. O, a gente ndo tem xerox, ndo. Eu tirei essa daqui,
copiem, tirem foto pelo celular. A gente pode usar, pode? Mas, professor, pode mesmo? Usar para
iSS0, se eu pegar para outra coisa € zero. Infelizmente, né? Mas vai dar certo. Entdo a gente vai
trabalhando com essas tecnologias. Tecnologia para mim é um lapis, um quadro, a voz é tudo
que eu posso trabalhar. Mas se eu tenho essa possibilidade e naquele momento cabe, massa.
(P_EA_E04)

O professor aborda o assunto das tecnologias ndo digitais, deixando ainda mais claro o

seu entendimento sobre as novas tecnologias enquanto ferramentas.

Eu acho que até uma mudanca na sequéncia didatica produzida, sugerida no livro didatico ja é
uma forma de inovar. Dando um outro aspecto, ndo é? Entdo ndo necessariamente é criar uma
ferramenta nova. Trazer essa ferramenta nova, né? Eu acho que a tecnologia ela ta ai justamente
para nos auxiliar. E a inovacéo esta naquilo que aquele professor faz com essa tecnologia,
entendeu? Eu vou um pouco nessa direcdo. (P_AQ_E04)
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Do mesmo modo, a docente acima entende a tecnologia como uma ferramenta que vai
auxiliar nos processos de ensino-aprendizagem, mas explica que a existéncia de uma inovagao

depende de como o professor trata aquela tecnologia.

Bem, eu acho que inovacdo ndo é s6 a gente pegar um computador, né? E fazer uma aula
diferente através da internet. A gente também pode fazer com coisas manuais. Do dia a dia. E ai a
gente torna a aula mais interessante. Entdo inovacdo é tudo que a gente faz de uma forma
diferente. Que o aluno possa realmente conseguir o ensino-aprendizagem. Né? A gente perceba
que ele ta aprendendo de forma realmente inovadora, de forma prazerosa, ludica. (P_AL_EO01)

Atentamos que essa entrevistada associa o inovador ao prazeroso e a ao ludico. Isso
nos faz pensar sobre como uma atividade divertida ainda é considerada algo fora do padréo na

educacéo.

Uma nova atitude/cultura

Trés dos professores fazem relacdo da inovagdo com uma forma de atitude/cultura.

Mas que me ocorreu aqui, agora, acima de tudo inovacdo ndo tem a ver com tecnologia.
Inovacdo tem a ver com postura, com cultura. Vocé pode ser um professor inovador no seu trato
com os alunos. Na maneira como vocé se apropria das informacgdes. Na maneira como vocé
escuta. E uma atitude e ndo, como eu disse, um artefato, um computador. Para mim a maior
falacia da inovacao tecnoldgica na educagdo é o quadro digital que adorna diversas paredes de
sala de aula e ndo sdo utilizados, porque também ele ndo leva em consideracdo o ponto de vista
do usuario professor na hora de ser proposto enquanto solu¢do. E uma solucéo para alguém que
nao é o professor. Exatamente, imposta, ndo discutida, incoerente, enfim. (P_AA_EO01)

Essa fala é importante, pois se alinha com o elucidado por Novoa (1988) na base
teorica deste estudo, sobre o entendimento de inovacdo como uma atitude, um jeito de ser e
estar na educacdo. Apesar da fala do autor ja datar de algum tempo, ainda hoje soa como algo
novo, ja que a maioria das escolas continua reproduzindo antigos modelos. Essa fala vem de
um professor-designer, ou seja, existe 0 acréscimo de um outro olhar para as préaticas, de
forma que o docente enxerga o colégio pela visdo do professor e também pela visdo do
designer. Ele entende a inovacdo como uma cultura e acredita que € possivel trazer essa
perspectiva para a educacgéo, ja que em suas praticas dentro da escola ES_EM_CD consegue
trabalhar dessa forma.
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A ES EM_CD ¢ vista como uma escola diferenciada justamente porque foge do
modelo tradicional de ensino, do que é considerado padrdo, e, além disso, trabalha bastante
com as novas tecnologias. Mas para quem vive a experiéncia de dentro da escola como 0s
professores, as praticas utilizadas na rotina da sala de aula passam a ser comuns, porque 0S
educadores sdo incentivados e levados a pensar atividades diferenciadas. Existe uma cultura
de inovagdo na escola, e dentro dessa cultura o uso de novos métodos, novas metodologias e
novos processos € uma busca constante. Constante, porém, nao parece ser ardua,

desconfortavel para os professores da instituicao.

Diante dessa observacéo, refletimos se quando aplicada como uma cultura a inovacéao
pode gerar uma carga menor de pressdo nos docentes. Percebemos que, a partir do momento
em que se constréi uma cultura de inovagdo em que os professores sdo incentivados a pratica-
la, s@o apoiados por um trabalho colaborativo de forma a ndo se verem sds nesse processo,
eles percebem que o inovar ndo esta distante deles. Ou seja, compreendem que a inovacao nao
é algo inalcancavel ou muito dificil de acontecer, e assim a carga por inovar pode diminuir,

pois passa a ser uma rotina possivel, uma busca por mudanca possivel.

Inovacéo disruptiva

Nessa pergunta, apenas duas falas demonstram uma ideia mais disruptiva da inovacao:

Essa € uma pergunta boa, é. Olhe, inovar, para mim, eu acho que é fazer diferente. Trazer algo
que ainda n&o foi testado. Que ainda ndo é de amplo conhecimento. E fazer a mesma coisa de
uma forma que ninguém ainda fez. Eu acho que o caminho é um pouco por ai. A Inovagéo esta
nesse viés. O objetivo é 0 mesmo, mas o caminho diferente. Um caminho novo que ninguém ou
poucas pessoas percorreram. (P_IM_E04)

A visdo do professor citado no trecho acima foi a mais proxima de enxergar a
inovagdo como algo totalmente novo. Poréem, fazemos uma ressalva: ele coloca a inovagéo
como algo novo, mas também coloca como algo pouco conhecido e entende que a inovagao
pode estar no processo, no fazer um caminho diferente do usual. Dessa forma, nas duas
ultimas situagdes descritas a inovagdo ndo € vista como algo completamente novo e, por isso,
compreendemos que o docente possui 0s dois entendimentos, tanto da inova¢do como uma

invencdo quanto da inovagdo como uma ressignificacao.
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Entdo nesse sentido a gente tem muita propaganda externa. Muita propaganda. Entdo pode
avancar? Pode. A estrutura em tese ela pode funcionar? Pode. Mas, de boa, ela funciona mas os
resultados sdo muito abaixo do que eu, enquanto professor, tenho plena certeza que eu possa
alcancar. Mas para eu alcancar isso, eu preciso que se entenda que eu preciso de uma
restruturacéo e eu ndo sou convidado, ndo sou convocado. (...) (P_EA _E04)

Esse professor entende que, para haver de fato uma transformacéo na educacdo, seria
necessaria uma inovacdo com status de quebra de paradigma — aqui entendemos como uma
mudanca bem mais ampla e decisiva, por isso a consideramos disruptiva. Tomando como base
a fala de Ana Paula Cardoso (1997) na discussdo teorica sobre a diferenciacdo do termo
inovacdo com outros termos como renovacgdo e reforma, compreendemos que a inovacao
educacional, fazendo relagdo com a quebra de paradigmas abordada pelo entrevistado acima,
pode ndo ser bem-sucedida se for instaurada como reforma — algo instituido de fora pra dentro
do ambiente educacional — e ndo como uma inovacgdo pensada pelos seus principais agentes,
os professores. Essa fala confirma que apesar de o texto usado na base tedrica ser mais antigo,

a situacdo comentada se repete até hoje.

Fluxograma dos Resultados - Pergunta 3

Fluxograma 2 - Resultados da Pergunta 3

QUEBRA COM O TRADICIONAL ‘

PERGUNTA 3

{ O que vocé entende por inovagdo? RESSIGNIFICACAO

|

UMA TRANSFORMACAO

TECNOLOGIA

UMA ATITUDE/CULTURA

DISRUPCAO

i

Fonte: da autora.

5.4 PERGUNTA 4 - PERCEBE ALGUMA RELACAO ENTRE INOVACAO E
EDUCACAQ?

Todos os professores tém percepcao sobre a relagdo da inovacdo com a educagdo, a
maioria positivamente para nossa pesquisa ja que entendem que a associacdo entre os dois
saberes € necessaria, contudo, em suas respostas 0s entrevistados também apresentam diversas

criticas, principalmente em relacdo as tecnologias que chegam para inovar, mas acabam por
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n&o atingir esse objetivo, ou sobre a ndo resolucao de problemas antigos que persistem apesar
de todas as novas alternativas de aprendizagem propostas.

Veem como uma relacéo necessaria

A primeira categoria formada foi a dos professores que veem como fundamental a
relacdo entre inovacdo e educagdo. Praticamente todos os professores tém essa viséo sobre a
relacdo, porém nem sempre tdo explicita na fala, e, por isso, em termos de categorizacao,
ficamos com dezessete trechos representados na categoria, que foi citada por quinze dos vinte

e trés professores entrevistados.

E ai o professor que mantém a sua aula, de método tradicional, de usar o livro, de ir para o
quadro, ele acaba perdendo a atencao dos seus alunos porque aquilo que ele esta fazendo o aluno
consegue obter de uma forma muito mais rapida e as vezes muito mais interessante nas proprias
redes, na propria internet. Entdo eu acho que é importante que vocé inove. E importante que
vocé traga coisas novas. Coisas que motivem os seus alunos, que prendam a atencéo dele. Para
que ele veja a sua aula como algo que vale a pena. Como algo que seja interessante. Vocé néo
pode ficar na mesmice o tempo todo. (P_IM_E04)

No comeco da sua fala (ndo exibida) o professor afirma ndo sé perceber, mas ver a
necessidade da relacdo entre a inovacao e a educacao. Para ele, é essencial que os educadores
apresentem novas propostas para 0s seus alunos na rotina da sala de aula. Compreendemos

que o docente vé a inovacdo como um fator significativo para a motivacdo dos alunos.

Sempre, eu acho que o desafio da gente... é ndo fazer com que as coisas sejam corriqueiras.
Corriqueiras no sentido de sem sentido. Entendeu? Fazer por fazer. A inovacao e a educacéo ela
se entrelagam muito. Nessa busca de sentidos, de significados ou ressignificar. (P_I1_E01)

O professor acima enxerga a inovacao e a educagdo como saberes entrelacados, o que

concorda com a fala a seguir de outro entrevistado:

Puramente. Eu acho que como eu disse. Isso que eu falei sobre a Inovagdo também é algo da
educacdo, essa capacidade que o professor tem de observar como aquela turma ta se
comportando. Observar aquele nicho que t& se formando ali para ele. E ele tem essa capacidade
de se colocar fora, observar, para ai trazer alguma coisa que movimente isso para um outro
lugar. Entdo, é quase que... ndo vou dizer sindbnimo, mas ndo sdo nem paralelas, eles se
intercalam o tempo inteiro. Eles sao entrelacados. (P_AL_E03)
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Da mesma maneira o professor acima percebe o processo de inovagdo como algo que
ocorre frequentemente na educagédo. Segundo ele, este processo se basearia na capacidade do
professor de olhar para uma situacéo estavel, entender essa situacao e fazer ela se mover para
outros lugares, outras instancias, outros ambitos de conhecimento. Dessa maneira o professor
entrevistado também coloca a educagdo como um processo de transformacdo constante, e

assim a aproxima da concepc¢ao de inovacao.

Olhe, eu ndo consigo ver a educacdo sem inovacdo. Eu ndo consigo ver, certo? (Risos)
Exatamente, ndo da para separar. Porque as coisas estdo passando, o tempo ta passando. A
educacéo... tem que ter inovacéo dentro da educacdo. Entdo ndo tem como separar nédo. Entéo
eu ndo posso nem dizer se tem relagdo porque as duas coisas tém que andar juntas.
(P_OE_EO01)

Educacdo e inovacdo sao saberes entrelacados de tal forma que o professor opta por
ndo dissocid-los. Ao falar da passagem de tempo, entende que as mudancgas sociais atuais
praticamente exigem que essa relacdo aconteca. Esse pensamento também é explicitamente

apresentado nas falas a seguir:

Eu acho que sem inovar a gente néo educa. Eu tenho essa concepgéo realmente. (P_MS_EQ1)

Inovacdo e educacdo? Eu acho que... eu percebo... Eu acho que a educacdo ela é inovadora
mesmo que seja na... ela precisa... Eu acho que pra ela ser viva, digamos assim, ela precisa ser
inovadora. Porque acho que a inovacgdo, ela traz... € como se ela trouxesse a vida assim.
Trouxesse... 0 que traz para mim é a coisa do... de uma vivacidade, para um professor, né? Entdo
é... para ele inovar. Inovar vai ser também trazer algo dele assim. Vou inovar, quero fazer algo
diferente, algo que nado esté so escrito no livro que eu vou seguir, por exemplo, numa apostila. E
ai vocé também pode ser uma inovagéo.( P_IE_EO03)

Essa docente vé a inovacdo como uma condicdo para uma educagdo mais
ativa/dindmica. O trecho apresenta, embora inconfesso, 0 pensamento da inovagdo como uma
atitude, percebido principalmente na frase “E ai vocé também pode ser uma inovacdo”. Nesse
caso, apreendemos que a professora enxerga a possibilidade do termo também funcionar
como um comportamento do professor, de tal forma que o professor se torna a inovacéao, ou

um agente desta.
Entdo eu acho que é uma relacdo que deveria acontecer sempre. E lugar talvez mais propicio

para vocé fazer a Inovagdo e eu acho que é o lugar que menos acontece. (falando da escola)
(P_RR_EO01)
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A professora ratifica a ideia da educagdo como um campo com muitas alternativas de
atuacdo para a inovacdo. Em seu discurso, a entrevistada conclui que ainda falta para as
escolas o sair do padrdo. Ela reflete que hd uma intencdo na replicacdo de modelos ja
conhecidos que objetiva estabelecer um padrdo de forma a facilitar o monitoramento dos
0rgdos responsaveis pela administracdo do ensino, mas que essa maneira de supervisao
também acaba por influenciar negativamente os processos de inovagdo nas escolas, muitas

vezes podando-os.

Veem como uma forma de atualiza¢do com a contemporaneidade

Nessa categoria temos treze trechos relatados, presentes na fala de dez dos docentes
entrevistados. Basicamente, os professores compreendem que uma educacdo que busca estar

de acordo com as demandas atuais precisa trabalhar com a inovacéo dentro das escolas.

Sim, claro, com certeza. Ao meu ver, para que uma educagéo esteja de acordo com a atualidade,
os jovens de hoje, é necessario haver inovagdo. Haver uma quebra de paradigmas. Sempre
buscar trazer novas formas de dar aula. Porque o aluno de hoje ndo é o mesmo de dez anos atras.
As referéncias deles s@o novas. Os anseios deles séo novos. Entdo para que haja essa educagao €
necessario haver uma inovagao na forma de educar. (P_EE_EQ1)

O entrevistado entende a mudanca no perfil dos alunos e acredita que, para que a
educacdo se adeque e se comunique com os educandos, € preciso haver uma inovagao na sua

forma de acontecer, nos processos de aprendizagem e concep¢do do conhecimento.

E hoje em dia, com todas essas mudangas, com essa pauta, essa discussdo que essa juventude,
essa geragdo traz. E muito necessario a gente se apropriar desses conhecimentos, dessas
ferramentas, desses saberes e tentar adequar o discurso para que essa linguagem faca sentido e
se comunique com esse jovem. Para que a gente de fato promova um aprendizado significativo.
Que Ele consiga perceber validade no plano de vida dele. (P_AA_EQ1)

Esse docente entende que a escola deve se apropriar dos novos conhecimentos que se
constroem, tanto em termos de ferramentas e tecnologias como em termos de processo e
ideias, pois acredita que a adequagdo aos novos tipos de linguagens que estdo sendo

construidas colabora para a comunicacdo da escola e do professor com o educando.
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E, pois é, claro. Eu acho que tem tudo a ver. Inclusive, eu acho que a gente ainda esta
subutilizando alguns elementos ditos e inovadores. De que forma? Principalmente porque eu
acho que as escolas precisam se antenar. (...)

A esse tipo de atividade alternativa. Mas ainda existem escolas tradicionais de Recife que tem
uma certa resisténcia. Por exemplo, a escola que eu leciono ela tem essa resisténcia. Se eu
apresentasse o projeto dizendo: olha eu quero me aproximar dos alunos, eu quero um dialogo
mais proximo deles, eu quero que eles percebam que a histéria ndo é algo de outro mundo, mas
que faz parte do cotidiano deles. Provavelmente o projeto néo teria sido aprovado. (P_OA_E04)

O professor confirma que as escolas ainda apresentam uma necessidade de adequagéo
para com as mudancas contemporaneas e 0S novos tipos de processos educacionais
alternativos ao modelo tradicional. Ele reflete que muitas escolas tracionais do Recife ainda
sdo resistentes a experimentacdo de atividades diferenciadas e relata sua experiéncia em uma
das instituicbes em que trabalha onde, por vezes, precisa defender seus projetos de forma
comercial, pois a propria escola (gestdo) tem dificuldade de ver validade nas formas de

ensinar e aprender que fogem do que é padrao na Educacao.

Fazem relagdo com a tecnologia

Oito dos vinte e trés professores entrevistados, quando direcionados a essa pergunta,
demonstram perceber a relacdo da educacdo com a inovacdo atrelada a tecnologia de alguma

forma, seja sobre um olhar positivo ou néo.

Sim. Hoje existe essa inovacdo. A gente vive no mundo moderno, né. Num mundo globalizado e
essa tecnologia que esta ai disparada. E o nosso cliente tem isso. Nosso aluno ele esta inserido
neste processo e isso € inovador. Entdo a gente procura entender essas tecnologias e adequé-las
ao nosso método porque a gente ndo pode se esquivar disso, as mudangas sdo muito rapidas.
Vocé esta com o aluno agora, onde o aluno ja esta na sua frente. Porque ele tem acesso. Que vocé
ndo tem nem tempo de pesquisar. (P_ME_EO01)

A percepcdo do professor demonstra como a velocidade na transmissao de informacéo
muda a dinamica das relacbes de uma maneira geral e objetivamente nos processos de
aprendizagem. Ele considera néo ser possivel se esquivar dos processos de mudanca que estdo
acontecendo — e que envolvem as novas tecnologias —, visto que os educandos ja estdo
totalmente inseridos no mundo globalizado e assim o professor também precisaria se
apropriar para conseguir adentrar na dindmica dos alunos. Essa mesma ideia é colocada pelo

docente abaixo:
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Hoje em dia eles ja nascem com tecnologia, com o celular, com aplicativo. Eles sdo rapidos. A
forma de pensar deles é diferente da nossa. Ent&o a forma de se comunicar também. Hoje em dia
é raro ver um aluno desses lendo jornal. Tudo dele esta na internet, td no celular. Entdo a
dindmica deles é diferente. (P_EE_EOQ1)

Percebemos, novamente, a questdo sobre a forma de se comunicar dos educandos e a
inovacdo — enquanto adaptacdo as novas tecnologias — como algo que possibilitaria a
apropriacdo ou aproximacdo com a linguagem dos estudantes. Os professores também

abordam o fato das novas geracdes ja terem nascido na era da informacao:

Toda. Completamente. A escola, a educacéo precisa estar sempre inovando. Porque essa geragao
mesmo dos anos dois mil é praticamente toda tecnoldgica. Entdo se educa¢do ndo acompanhar o
ritmo ela vai ficar cada vez mais escanteada e vai ser considerada como... como € que eu posso
explicar? Como sendo obsoleta que ndo faz parte da realidade. Entdo vocé vai para a escola
como voce tivesse aprisionado dentro de uma bolha. E nada além dali faz sentido. (P_Al_E04)

Veem a necessidade de uma cultura de inovacao.

Apesar dessa necessidade sé ter sido explicitamente abordada por um dos professores

achamos interessante trazer seus trechos para a anélise:

Sim, eu acho que é... Chegou 0 momento que a gente ndo consegue mais ndo promover o
discurso da inovacdo na verdade. Ele ndo é um método, ele € uma cultura. E de todos os
contextos eu acho que o educacional é o que mais carece de uma cultura de inovagdo, mais
necessita. Tem aquela frase classica de pedagogos. E vai me faltar agora o nome do estudioso.
Que fala que nds temos método do século 19, com Professores do século 20, com alunos do século
21. Né? Isso nunca fez tanto sentido. Para mim assim. (P_AA_EO01)

A propria LDB. Lei de Diretrizes e Bases. E uma coisa que eu mesmo n&o tenho muita
propriedade para falar. Que é algo que t4 no meu radar para eu comecar a me apropriar cada
vez mais. Para promover essa cultura de inovacdo. Que tem isso, a gente ndo pode promover
uma inovagdo completamente disruptiva. E preciso que vocé se aproprie das ferramentas, que
vocé tenha propriedade no que vocé ta falando para que depois vocé consiga subverter. Entéo é
necessario que a gente se apropria dessas... da LDB, da discussdo da BNCC, de ferramentas etc.
Para a gente ver o que é que é regra, 0 que é que é sugestdo e o que é que da para gente mudar
pra promover esse aprendizado significativo. (P_AA_EO01)

O professor expde a dificuldade de promover uma inovacdo totalmente disruptiva nos
processos educativos, ja que os modelos que temos hoje estdo muito arraigados a uma

tradicdo na maneira de ver o ensino, na maneira de se praticar a educacao, o que torna essa
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quebra um trabalho muito mais complexo e arduo do que se imagina. O que o docente sugere
é que, para realizar uma mudanca, € preciso antes entender o sistema que se tem e como ele
funciona, para poder se apropriar das suas normas e regras e entdo conversar com tal sistema.
Mais uma vez seria: 0 que € possivel fazer diante do que nds temos enguanto modelo

educacional? Para ele é essencial trabalhar a inovacgdo enquanto cultura dentro das escolas.

Criticas

Nessa pergunta observamos um grande namero de criticas por parte dos professores,

que procuramos condensar nas analises das falas a seguir:

Ah, sim. Sim, dentro dessa perspectiva, eu acho. Eu acho que nem tudo que é inovagdo cabe. Sei
14, eu acho que a gente ndo pode queimar etapa. Eu tenho um problema grandioso... E isso nédo
sO para o meu aluno médio. Pro meu aluno superior, seja na particular, seja na publica, que é
leitura. Capacidade de abstracdo pequena, leitura. E que as vezes s6 tem uma forma né. E ler. (...)

Porque o meu aluno ele vive com celular na méo, ele é digital. Se eu puder adaptar isso eu
adapto, mas s6 que eu preciso adaptar uma coisa que foi perdida nessa transicdo sem queimar
uma etapa que é a capacidade de leitura. (...)

Entdo as vezes inovar, dar aula com celular, é um atraso. N&o é a tecnologia € 0 como vocé usa.
(P_EA_E04)

O entrevistado reflete sobre uma situacdo que observa persistir nas escolas e com 0s
seus alunos, apesar da existéncia de tantas agdes ditas “inovadoras”. Ele expde a continuidade
de antigos problemas basilares na educacdo como a pouca capacidade de leitura que verifica
em seus alunos e afirma que o dar aula com auxilio do aparelho celular — algo poderia ser
considerado inovador — ndo funciona dessa maneira, pois 0 seu aluno precisa ter outros
conhecimentos basicos para poder usar esta ferramenta da melhor forma possivel. Novamente
observamos 0 pensamento que a inovagao independe da tecnologia e que 0 mais importante
ndo é a ferramenta, mas como o professor a utiliza, 0 que destaca ainda mais o papel do

docente como um agente essencial da inovacao.

Eu acho que tem muita coisa nova ai que favorece o olhar da gente, mas nem sempre a educacao
e a inovagdo caminham... caminham juntas, eu acho isso. Eu acho... as vezes eu me sinto, me da
uma angustia na rede municipal, porque eu me sinto como se eu tivesse no século passado e
tendo que desenvolver uma pratica que as vezes ndo ta4 favorecendo 0s meninos, que a
conjuntura ndo me favorece que eu faca. (P_IE_E02)
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No decorrer de seu discurso a docente conclui que existe um descompasso na relacdo
da educacdo com a inovagéo. Ela considera que existe uma grande producéo de conhecimento
relativo as praticas inovadoras para a educacdo, mas que nao chega para o professor ou nao
chega para o professor de uma maneira simples e descomplicada. A professora reflete que os
educadores vivem muito mergulhados numa rotina pesada de trabalho — j& que muitos
ensinam em duas ou trés escolas — e, na maioria das vezes, ndo dispdem de tempo para

acessar esses conhecimentos ou para coloca-los em pratica.

N&o, do jeito que é feito ou ndo. Por exemplo, outro dia eu tava discutindo com uma pessoa que
trabalha numa escola particular e que teve acesso a lousa digital. Assim era uma coisa que eu
gueria muito, uma lousa digital, para mim eu acho que iria facilitar muito meu trabalho. E ela me
disse o contrério, ela disse que essa experiéncia ndo agradou a ela. Eu realmente ndo posso dizer
sim ou ndo porque eu ndo peguei, eu ndo tive a experiéncia. E de certa forma foi um pouco
frustrante para mim porque eu idealizei uma coisa e ela chegou para mim e disse que nédo era
aquilo. Entdo assim é tudo muito relativo. (P_RO_E04)

A docente faz associacdo da inovacdo com tecnologia e, a partir dessa concepcao,
afirma ndo perceber uma relacdo daquela com a educacdo. Ela da um exemplo, relatado por
uma colega sua, em que um recurso digital (a lousa digital) — ferramenta com um forte
potencial a ser trabalhado em sala de aula — n&o atendeu as expectativas previstas enquanto
artefato inovador. Diante da base tedrica e do ja relatado pelos outros professores,
acreditamos que o caso descrito provavelmente se refere a uma situacdo muito comum nas
escolas: quando essas adquirem uma tecnologia, mas ndo capacitam o professor para utiliza-
la, 0 que acaba frustrando uma experiéncia que poderia trazer muitos beneficios para os
processos de aprendizagem. A entrevistada ainda finaliza discorrendo sobre relatividade da
relacdo da inovacdo com a tecnologia na escola, de forma que, como visto, nem sempre uma
ferramenta tecnolégica produz uma mudanca significativa e que, por vezes, a utilizacdo de
algo bem mais rudimentar pode levar a inovagdo, “vai depender muito eu acho que do

profissional, da cabeca, da vontade (P_RO_E04)”.
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Fluxograma dos Resultados - Pergunta 4

Fluxograma 3 - Resultados da Pergunta 4

PERGUNTA 4

RELAGAO NECESSARIA

Percebe alguma relagdo entre inovagdo e
educacdo?

FORMA DE ATUALIZAGAO

ASSOCIACAO COM A TECNOLOGIA

CULTURA DE INOVAGAO

Fonte: da autora.

5.5 PERGUNTA 5 - NA SUA OPINIAO O QUE SERIA UMA PRATICA PEDAGOGICA
INOVADORA?

Nessa pergunta os professores se sentem mais instigados a falar mais propriamente das
caracteristicas das praticas inovadoras. Eles focam menos nas praticas em si e mais no que
elas provocam, o que trazem para os alunos. Acreditamos que nesse ponto da entrevista, em
gue os entrevistados ja foram mais estimulados a pensar sobre o conceito de inovacéo, eles
comecam a fazer outro tipo de associacdo. A medida que vao refletindo e reconhecendo em
suas falas os seus proprios entendimentos diante do assunto e lembrando de artefatos,
processos, situacdes que consideram inovadoras, vdo ganhando confianca e fazendo reflexdes
mais elaboradas. Além do mais, nesse ponto da entrevista ja se sentem mais a vontade para o

dialogo.

Também consideramos que possivelmente por ja terem mencionado as praticas e suas
ferramentas, os professores passam a discutir mais as suas caracteristicas. E como se ja
tivessem esgotado o conteldo das ferramentas e passassem a se aprofundar nas suas
particularidades. Dessa forma, foram pouquissimas as citagdes que abordassem o uso de
jogos, recursos digitais ou audio visual, e, consequentemente, na analise dessa pergunta — ao

contrario do que fizemos na pergunta 2 — focaremos nas caracteristicas das praticas que se
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mantiveram as mesmas, mudando apenas a ocorréncia no numero de cita¢cdes. Diante disto,
serdo apresentadas em uma ordem diferente da estabelecida na pergunta 2. Pelo mesmo
motivo — apresentarem as mesmas caracteristicas —, nesta analise realizamos inferéncias
resumidas com o principal proposito de salientar as caracteristicas ja postas e externar as falas

dos professores.

5.5.1 Caracteristicas das praticas

Gere empatia nos alunos

A empatia foi a primeira categoria mais citada, esteve presente em onze trechos e foi
abordada por dez dos vinte e trés docentes.

E ai essa palavra eu usei. Eu disse assim: olha vai dar certo, desde que o aluno goste. Pode ser
uma pratica ludica se ele tiver interesse. Vocé pode dar, Natalia, a melhor aula do mundo. Vocé é
a professora de design agora, pode dar a melhor aula do mundo se a pessoa que t& do outro lado
néo quiser ou estd com algum problema ela ndo vai te dar retorno. Isso o professor tem que ter
em mente. Tem que ter essa sensibilidade. (P_Al_EO01)

O professor aborda a questdo do interesse e do bem-estar dos alunos como foco
principal do processo educativo. Segundo o entrevistado, é preciso que o professor tenha uma
sensibilidade para trabalhar a favor dos alunos, uma sensibilidade para se colocar no lugar do
educando e assim compreender suas questdes e concepcdes mais subjetivas, e dessa forma

também conseguir gerar nos discentes um interesse em relagdo as préaticas pedagogicas.

Que consiga olhar para ela propria, entendeu? Que ela consiga olhar para o jovem, para o
processo de ensino-aprendizagem, mas ndo numa perspectiva somente de uso mecénico,
utilitarista, né? Mas que 0 jovem consiga perceber aquela vivéncia, aquela pratica, numa
perspectiva que ele consiga se superar. Ele consiga fazer uma analise dele préprio com ele, com
0 mundo, com as pessoas. Mesmo nas relagdes profissionais. (P_I1_EO01)

Como, por exemplo, eu tou dentro da pedagogia X, que ela é um pratica além de métodos. Assim
ela também tem, mas ela ¢ algo que enxerga o ser humano... E, maior assim. Que n&o é so tao
materialista. E porque vocé precisa aprender isso e aprender isso. Ah, vamos dizer assim
conteudista. (P_IE_E03)

Os dois professores acima tém entendimentos parecidos sobre a concepg¢éo do ensino-

aprendizagem como um processo que nao aborde o aluno pensando somente nos seus aspectos
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cognitivos. Eles entendem que uma educacao que seja inovadora precisa ver para além disso.
Os dois mencionam o pensar o processo educacional saindo de uma perspectiva utilitaria,
materialista, conteudista para uma perspectiva que olhe mais para o estudante e também o

faca olhar para ele mesmo.

Entéo, se eu sou 0 mediador, entdo eu tenho que ter a minha disposicao os melhores instrumentos,
os melhores materiais e as melhores técnicas pra poder facilitar isso, né? Se eu tiver um lapis,
papel, né? E bancas... Eu vou ter que otimizar isso. Da mesma forma que se eu tiver muito
aparelho, eu posso me complicar. Entendeu? Porque eu posso querer inventar mil coisas. Se eu
ndo tiver a esséncia, ali, presente, isso também num vai dar muito certo. (P_M_IC)

A esséncia citada pelo docente é o entendimento do sujeito aluno como centro do
processo educativo. Para o professor uma pratica inovadora é aquela que entende as
dificuldades de constru¢do do conhecimento do estudante, que tenta adaptar os modelos
existentes para diminuir essas dificuldades e que também facilita o trabalho dos educadores.
Ele também compreende que o uso de recursos tecnoldgicos é relativo dentro de uma
atividade inovadora e que o essencial seria mesmo o principio de entender o aluno, de

trabalhar de forma empética com os educandos.

Seja feita de forma colaborativa

Como segunda categoria temos a caracteristica colaboracdo, presente em nove trechos

e mencionada por oito entrevistados.

E um pouco por ai, mas acima de tudo é vocé cocriar com o aluno, né? Eu costumo dizer que
existe em um pedantismo pedagdgico nesse meio educacional que foi, que fez sentido em algum
momento em que, quando a gente ndo tinha acesso a informagdo téo eficaz e veloz, talvez até
esquizofrénico como a gente tem hoje. O professor era o grande detentor do conhecimento. Hoje
ele ndo é mais. Hoje ele é um meio. Nada difere de um YouTube, de um Facebook, de um Twitter,
de um bate-papo com outro aluno, enfim. (P_AA_EO01)

Para o professor acima a inovagdo acontece quando o educador compreende que ele
ndo é o principal canal de conhecimento no processo educativo, mas sim mais um canal. O
docente explica que o professor deveria atuar muito mais como um guia dentro de um
processo autdonomo do aluno e assim cocriar com ele um caminho pedagogico. A professora a

seguir também destaca que no ambiente da sala de aula € importante que os alunos tenham
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espaco para 0s seus pensamentos, de forma que dialoguem com o professor, com as atividades
e com os artefatos que sdo colocados para eles.

Eu acho que favorega, no meu caso que eu trabalho mais com criangas, o espaco do pensamento.
No sentido de vocé pensar em uma aula ndo s6 dentro da sala de aula. Em uma aula que nao sé o
professor fala, mas que os alunos possam dialogar entre eles e com o professor e com 0s
elementos que estdo postos. (P_IE_E02)

Se adapte ao contexto dos alunos

A adaptacdo ao contexto se configurou como a terceira categoria mais citada. Embora

presente em onze trechos, foi destacada por sete dos entrevistados.

Eu acho que essa questdo da Inovacao tem muito a ver com o contexto. Entdo algo que pode ser
inovador em um lugar, pode ndo ser no outro. Acho que de fato é vocé partir de uma
necessidade enxergando ali o seu contexto... e fazer diferente para aquilo ficar melhor. Tipo, sei
Ia. Por exemplo, a questéo de livros mesmo né. As vezes as pessoas saem do livro e v&o para outro
material. V&o trabalhar com o computador. Vo trabalhar com algum tipo de recurso. As vezes
porque ndo tinha de fato o livro. Ent&o isso acaba virando uma inovagao, mas ai depois que todo
mundo vai somente abolir porque vai copiar. Mas se vocé tem livro porque néo vai usar o livro?

Assim como abordado na pergunta dois, a entrevistada acredita que a inovacdo parte
de uma adaptacdo as necessidades presentes em um determinado contexto, que n&o
necessariamente seja algo novo, mas inovador naquela situacdo. Algo que, dentro da
conjuntura em que esta inserido, é capaz de transformar e beneficiar o ambiente e seus
individuos. Além disso a professora também explica que ndo é necessario abolir recursos
antigos em favor dos novos. Para ela ndo é interessante que haja uma padronizacdo de
recursos, 0 mais prudente seria ter alternativas que atendessem a diferentes perfis de alunos.
Ela atenta que as inovacdes que partem de necessidades reais e que ndo sdo implantadas com
0 objetivo de copiar para assim padronizar, geralmente sdo mais efetivas. Ou seja, inovagoes
gue sejam pensadas para o0 contexto em que se inserem tendem a ser mais bem-sucedidas. “Fu
percebo inovacdes que partiram de necessidade e acho que elas fazem mais sentido do que

aquelas que simplesmente, “ah, deu sucesso ali entdo vou copiar”.

Uma prética pedagdgica inovadora quando vocé consegue transformar aquilo que vocé ja tem
em uma situagdo em um momento que os alunos se identifiquem com aquele contexto. Entéo é
vocé pegar, por exemplo, uma aula de literatura, sei 14, falar do barroco e utilizar brega recifense

152



gue representa aquele momento dali. Para eles vai ser muito mais proximo do que o barroco de la
de mil quinhentos e bolinha, o barroco Brasileiro. (P_Al_E04)

Essa entrevistada entende como inovadora uma pratica que consiga trazer a realidade
dos educandos para os contetidos que sdo abordados em sala de aula. Nessa fala, aléem de dar
um exemplo, a docente explica a importancia em buscar algo que é proximo do contexto do
aluno para abordar aquilo que é muito distante dele, de forma a tornar o conhecimento menos
abstrato. “Entdo é vocé ir fazendo esse jogo de passado e presente. E do que é obsoleto e o

que é novo para ir organizando todo esse novo pensamento’’.

Outra professora menciona uma pratica que desenvolveu com os alunos que segue a
mesma base do pensamento da professora P_Al_EO4, onde hd uma juncdo de elementos
antigos com novos. A docente relata:

Sim. Agora mesmo esse ano eu participei de um concurso. Pela Oi e ganhei, fui uma das
selecionadas. Porque eu peguei a lingua portuguesa. Eu peguei a literatura portuguesa do seculo
12 e fiz uma mistura com musicas contemporaneas. Entdo a gente foi trabalhar a estrutura da
poesia, da musica ver as semelhancas ver a questdo do eu-lirico. E ai ficou bem interessante
porque os alunos trouxeram o celular para eles acompanharem a musica. Observarem também as
poesias. Trouxeram instrumentos. (P_AL_EOQ1)

Estimule o protagonismo dos alunos

Cinco professores mencionam o protagonismo dos alunos como uma caracteristica

essencial para uma préatica inovadora.

Eu acho que é esse 0 processo fundamental da educacéo assim. E a gente conseguir acessar cada
um deles e desenvolver o potencial deles. Que é que ele vem para ca fazer? Cada um tem seus
talentos, digamos. E ai como € que a gente, sei I3, tira o que é que ta atrapalhando aquele ser
né? Buscar tirar os bloqueios. Buscar de alguma forma fazer aquele ser brilhar mesmo.
(P_IE_EO03)

A professora entende que fazer o aluno perceber seus talentos, ou o facilitar esse processo
de percepcdo, é importante para impulsionar o protagonismo dos estudantes diante do seu
aprendizado. Assim como o docente P_AA_EO01, ela entende que o professor deve atuar como
um guia nessas situacOes, procurando tanto pelas dificuldades como pelas habilidades dos
educandos.
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E, pois é. E todo dia ta assim... N&o querendo fazer aquilo porque vocé tem que dar aquele
contelido. Mas é realmente buscar uma forma que fagca com que os alunos se sintam mais
inseridos como sujeitos ativos nesse processo. E é assim que eu vou trabalhando. E modificando
o dia a dia. Porque veja, eu sou professora de lingua portuguesa e eu sou uma das que mais estou
em sala. Eu tenho cinco aulas no ensino médio em cada turma. Entdo se todo dia for livro,
quadro, e atividade, e ordens, a gente ndo consegue que realmente o aluno absorva o contetdo.
Claro que eu ndo vou descartar o tradicional. Tem que também ter o tradicional, aquele momento
de estudo, de pegar o livro, de fazer uma pesquisa. Mas eu sempre procuro fazer de forma
divertida. Como dizem inovadora. (P_AL_EO01)

Nesse trecho outra docente aborda a questdo do protagonismo alunos quando afirma
que sempre procura fazer com que os discentes se sintam sujeitos ativos nos seus processos de
aprendizagem. Ela também relata procurar diversificar a aula com préticas variadas, pois
compreende que o estudante precisa de estimulos diferentes ao longo do semestre letivo para
gue consiga absorver todo o contedo previsto. Nesse caso, compreendemos que a variacdo de
métodos também pode ser considerada uma atitude inovadora por parte dos professores. Ao
final da fala vemos novamente no discurso dessa professora, ja citada anteriormente, a
expressao de que a ludicidade nas praticas pedagogicas ainda € encarada como caracteristica

inovadora.

Quebre com a Pedagogia Tradicional

Nessa pergunta, trés dos professores entrevistados relatam a quebra com a pedagogia
tradicional como uma caracteristica das praticas inovadoras. Contudo, diante da analise das
perguntas anteriores, compreendemos que, embora ndo explicitamente citada, a quebra com a
pedagogia tradicional — ou com o padrdo — aparece quase como um aspecto intrinseco as

praticas consideradas inovadoras.

Eu acabei respondendo as duas coisas, né? Como eu falei a trazer algo novo para sala de aula
gue o objetivo final é o mesmo. Facilitar o aluno, levar o aluno a produzir conhecimento, a
deslanchar em relacdo a determinados conceitos, mas seguindo caminhos que ndo sdo usuais,
que ndo sao os tradicionais. (P_IM_E04)
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Fluxograma dos Resultados - Pergunta 5

Fluxograma 4 - Resultados da Pergunta 5

GERE EMPATIA

i

PERGUNTA 5
Percebe~ alguma relagdo entre inovagdo e CARACTERISTICAS
educagdo?

|

SEJA FEITA COLABORATIVAMENTE l

|

SE ADAPTE AO CONTEXTO l

ESTIMULE O PROTAGONISMO |

||

QUEBRA COM O TRADICIONAL |

Fonte: da autora.

56 PERGUNTA 6 - PARA VOCE QUAIS SAOS AS CARACTERISTICAS DE UM
PROFESSOR INOVADOR?

Diante desta pergunta, as repostas dos professores foram essencialmente semelhantes,
apontando como principais caracteristicas de um professor inovador: (a) ter empatia — envolve
o ter sensibilidade, o ser empatico com os alunos, com suas diferencas e com suas
particularidades; (b) ser disposto a mudanca — envolve a flexibilidade do professor e a
disposicdo para fazer as transformacbes necessarias em suas praticas; (c) estar atento ao
contexto — envolve ser atento ao cenario que cerca o aluno e também antenado com as
novidades do dia a dia; (d) ser colaborativo — envolve o saber trabalhar em conjunto, tanto
com os alunos como com os colegas de profissao.

Ser empaético (empatia™)

% |dentificacdo de um sujeito com outro; quando alguém, através de suas proprias especulacdes ou sensacées, se
coloca no lugar de outra pessoa, tentando entendé-la. (Dicionario Online de Portugués)

Empatia / em-pa-ti-a / sf
1 PSICOL: Habilidade de imaginar-se no lugar de outra pessoa.

2 PSICOL: Compreenséo dos sentimentos, desejos, ideias e a¢des de outrem. (MICHAELIS)
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O ter empatia foi a categoria mais destacada nas falas dos professores, contudo com
uma marcagdo quase igual a categoria disposicdo para a mudanca, tendo a diferenca de
apenas um trecho. Dos vinte e trés (22 + 1 piloto) entrevistados, onze destacam a empatia
como sendo uma caracteristica essencial de um professor inovador. Eles externam que essa
qualidade seria fundamental para o pensar no aluno ndo s6 sob aspecto cognitivo, mas
também no subjetivo, emocional, afetivo, além de instigar naturalmente no professor uma

busca por praticas e métodos mais atrativos para os educandos.

E buscar algo mais atrativo para aquela sua matéria. Algo menos cansativo principalmente
para eles. Porque eu tenho pena, no sentido que esses alunos passam dia todo aqui. Sdo nove
aulas. Eles ndo tém aula vaga. S&o nove aulas que eles passam aqui dentro. Entdo como é que eu
posso tornar uma aula menos cansativa? (P_MS_EO01)

A professora reflete sobre o dia a dia dos seus alunos, destacando que se para ela o dar
aula é cansativo, para os seus alunos que ficam na escola em tempo integral também deve ser
tanto quanto ou até mais. Ela destaca que é necessario ficar atenta também a essas questdes,
ou exercer empatia pelas dificuldades dos discentes, tentando achar solucGes para o dia a dia
na sala de aula que sejam menos cansativas tanto para ela enquanto professora como para 0s
alunos. A entrevistada observa que a inovagdo muitas vezes surge na tentativa de facilitar o
aprendizado dos alunos através de um trabalho de adaptacdo das atividades feito de forma
colaborativa, o que, por si, quebra com o modelo tradicional de ensino a partir do momento
gue a aula ndo segue uma estrutura fixa e ndo concentra a funcdo da aprendizagem apenas no
professor. Contudo, no final da sua resposta a entrevistada afirma que € preciso haver um
equilibrio, no sentido de que ndo é sempre possivel fazer muitos ajustes, pois existe uma

guantidade significativa de conteddo que precisa ser trabalhado.

(...) Eu acho que é assim, a gente tem que pensar neles. Em vocé e neles. E, pensar neles. Eu
sempre me coloco no lugar deles. Por exemplo, eu sei que eles estdo cansados, ai eu paro a aula.
Brinco um pouquinho e volto. Eu sei que eles estdo cansados ai aquele exercicio que eu ia fazer
eu ja ndo faco mais. Porque eu sei que eles tm muita coisa. Mas que vocé também néo pode
abrir méo de muita coisa, porque é um aluno. (P_MS_EO01)

A mesma professora relata que é importante perguntar diretamente aos alunos sobre
como eles gostariam de aprender certo assunto e que ndo se deve tirar do aluno algo que ele

goste:

“Tem um aluno que ndo gosta de biologia, e ai quando eu passei um trabalho ele fez uma
animacao da célula. Entdo ele desenhou la, ndo sei muito como ele fez, mas ele se empolgou
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nisso, o que me deixou muito feliz, pois ele juntou algo que ele ndo gosta, que é obrigagédo, com
algo que ele gosta. Eu tenho que fazer, mas eu vou fazer de um jeito que eu gosto”. (P_MS_EQ1)

Outro professor fala na empatia pela vida dos alunos, nesse sentido ele estd se
referindo a sensibilidade necessaria por parte do professor para entender o contexto em que 0
aluno vive, principalmente se tratando dos alunos de escolas publicas, pelas dificuldades
enfrentadas por eles. Em sua resposta o entrevistado destaca o poder exercido na relagdo
professor-aluno, que também entra no campo da afetividade, que parte da preocupacdo do

educador com a vida e o futuro dos seus educandos.

Vocé precisa ter essa empatia, eu acho. O termo é esse mesmo, empatia. Vocé precisa ter
empatia pela vida dos alunos. (...)

Atrelado ao conceito de empatia também vemos o uso da palavra sensibilidade como
um ponto no discurso dos professores entrevistados. Entendemos, na verdade, que a
sensibilidade aparece como uma caracteristica essencial para a geracdo de empatia. Os
professores destacam a questdo da sensibilidade em oposi¢do ao ensino tradicional onde na

relacdo professor-aluno, geralmente, ndo ha espaco para a conversa e questionamentos.

Eles falam da sensibilidade necesséaria para lidar com o aluno de forma mais
harmoniosa, entendendo-o enquanto ser humano completo. Alguns dos profissionais destacam
que a sensibilidade do professor faz ele perceber quando o aluno esté passando por problemas,
mesmo que o educando ndo chegue a falar diretamente com o docente. A atencdo ao
comportamento do aluno muitas vezes faz o professor perceber apenas com um olhar quando
algo esta errado. A sensibilidade também seria necessaria para poder constituir uma relacao
horizontal e bilateral em que todos tém a oportunidade de ensinar e aprender, onde o

conhecimento € construido entre o professor e o aluno no ambiente da sala de aula.

Isso para mim tem uma carga muito forte, ndo sei se de inovacdo, mas de feeling, né? De
percepcdo do professor de saber que o espaco da sala de aula n&o é feito somente por ele. E feito
numa relacdo, né? (P_OA_E04)

O mesmo professor continua mais adiante em sua fala:
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O professor tem que ter muito isso. Muito essa coisa do feeling®, né? A gente age muito por
impulso as vezes. A gente trabalha com pessoas, entdo ndo tem como a gente é.... um computador
a gente sabe 0 que é que... 0 que a gente faz, como ligar, como desligar. Se ele da um defeito, a
gente sabe o0 que €, o que fazer. E no final das contas a gente se manda para assisténcia técnica.
Com as pessoas ndo. A gente nem sempre saber como lidar com as pessoas. Entdo Professor
inovador ele precisa estar atento a tudo isso. Isso exige muito, muito do professor, sabe. Eu
costumo brincar que é uma das profissdes que ela néo sai de vocé. (P_OA_E04)

Em seu relato o professor destaca a sensibilidade para estar atento a todo o contexto
que cerca o0s alunos, inclusive o contexto das comunidades de que eles fazem parte. Na sua
fala o professor conta a sua experiéncia em uma escola publica do Recife que atende o bairro
dos Coelhos e entornos, onde a populacdo moradora vive em um contexto bastante carente,
principalmente no que diz respeito as politicas pablicas, mas também carente da estrutura na
relacdo familiar, da relacdo entre pais e filhos, da relacdo do acompanhamento familiar tanto
do ponto de vista pedagdgico como do ponto de vista afetivo. Este contexto reflete
diretamente no comportamento e aprendizado dos alunos e precisa ser levado em
consideracdo na hora de pensar solugdes pedagdgicas. Ele também destaca a sensibilidade ou
feeling, necessario no saber lidar com as pessoas ou que o atender as pessoas € também
atender as suas subjetividades, ndo podendo os problemas nesse caso serem tratados de forma
tdo objetiva e concreta (como com maquinas) diante da complexidade das relagcdes que nos

constroem.

Outro entrevistado destaca como a sensibilidade do docente é importante para que o
aprendizado de fato aconteca, ja que para poder entender as dificuldades dos alunos, muitas
vezes 0 professor precisa ter uma percepcdo sensivel sobre questdes que nem mesmo 0
educando consegue identificar ou explicar. O entrevistado ainda ressalta que a falta de retorno
por parte do aluno ainda é o fator que causa 0 maior descontentamento para o professor, 0 nao

sentir que o seu aluno compreendeu o assunto e realmente aprendeu algo.

Isso o professor tem que ter em mente. Tem que ter essa sensibilidade. Por que alguns professores
querem que esse aluno aprenda de qualquer jeito. Entdo ai € que traz toda a infelicidade em
relacdo a nossa profissdo. Mais até do que o péssimo salario que nés recebemos. Entendeu? E
ndo ter o retorno. (P_AIl_EO01)

% Feeling: do inglés, sentimento instintivo / intuicdo
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Outro docente também destaca como a sensibilidade é essencial e percebe a inovagdo
como algo que, no caso da Educacdo, estd voltado para 0 humano e que enxergar o humano é
também perceber a diversidade existente nos individuos, incluindo ai suas diferencas nos

processos de aprendizagem e também as distin¢des de pensamento entre professores e alunos.

Sensibilidade. Eu acredito que ele tem que ter sensibilidade. Para estar atento a coisas que nao
parecem ser tdo notdrias porque é justamente ai onde talvez vocé esteja promovendo uma
mudanga. (...). Se eu entendo que a inovagdo ela ta voltada para o humano. Eu tenho que ter uma
sensibilidade para perceber que o humano ndo encaixa somente na minha perspectiva.
(P_I1_EO1)

Com uma fala parecida com a do professor acima, o professor P_AL_EOQ3 enfatiza a

sensibilidade para o estar presente:

Se um professor ele tiver essa capacidade, tiver essa sensibilidade de ta presente. Que parece
engracado, né? Mas eu to presente sempre, eu t6 ali na frente da sala de aula. E a presenca
completa e integra que... e vai muito mais fundo. Vai muito mais pra a concepg¢édo humana, do
que é um ser humano. Do que é estar aqui, e quando a gente assume um compromisso com a
pratica pedagogica isso vai mais fundo ainda, porque além de vocé ter essa seguranga de quem
vocé é enquanto ser humano, vocé tem que fazer que outras pessoas despertem essa mesma
seguranca. Eu acredito que a educacéo real e para ser inovadora td ai. (P_AL_EO03)

No final, o professor fala que a educacdo para ser real precisa ter essa apropriacdo por
parte do professor, a disposicdo em estar totalmente presente. O professor também entende
qgue uma educacédo verdadeira seria uma educacdo mais humana, e a inovagao aconteceria a

partir desse olhar humano para o processo educativo.

Estar disposto a mudanca

A disposicdo para mudar foi a segunda categoria mais destacada nas falas dos
professores, sendo citada em vinte e oito trechos, e relacionada a inovagéo por quatorze dos
vinte e trés entrevistados. Essa categoria envolve a flexibilidade do professor em entender o
processo educacional como algo fluido, que necessita de constantes renovacfes e por isso
exige do docente uma disposicdo para encarar as mudancas. Nessa categoria estdo incluidas
tendéncias comportamentais como a disposi¢cdo em aprender, o se auto avaliar, 0 ndo se dar
por satisfeito, 0 ndo ter medo de errar, ou seja, que se correlacionam com a intengéo ou desejo

para a mudanca.
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Ah, aquele que nédo tem medo de enfrentar mudancas, ta certo. Que tenta fugir do tradicional,
né? Aquele ortodoxo fica parado no tempo mesmo. Entdo tem que ser uma pessoa que tem sempre
que ta... primeiro ndo se achar... que ja aprendeu tudo, que ja sabe tudo. E tem que estar sempre
buscando aprender para comecar. (P_OE_EO01)

Este professor também destaca a busca por fugir do tradicional como um
comportamento do professor inovador, 0 que casa com a propria concep¢ao dos professores
sobre a inovacdo. Ele frisa que o professor ortodoxo, o que compreendemos como aquele nao
flexivel em suas concepgdes sobre o ensino, acaba por ndo acompanhar as alteracdes do
tempo que influenciam a educacdo, o que em algum momento causara um conflito ja que a
prépria aprendizagem é vista hoje como um processo adaptativo e o conhecimento como algo
mutavel. Em seu discurso o docente afirma que a intengdo em mudar parte da percepcdo do
professor em encarar também o seu aprendizado como um processo incompleto, como algo

continuo que sempre precisara de adequacgdes e incrementos.

Poxa, essa disposicdo de "eu tenho que aprender agora™. Eu vou ensinar para as crian¢as uma
coisa que eu ndo sei. E ai eu tenho que ter essa abertura. Tipo eu também tenho que viver um
pouco o processo que elas vivem. Eu acho que é um pouco dessa empatia. De vocé sentir também
a dificuldade, de vocé entender. (...)

A gente enquanto adulto a gente tem muito forte o racional, mas ndo é esse 0o caminho das
criancas. N&o € esse 0 caminho que a gente vai, porque sendo a gente faz na verdade mal a eles.
Assim, se a gente s6 for por isso. Entdo acho que é isso assim dessa abertura, da empatia.
Abertura para mudar, né? Aprender, desafiar a si proprio assim. (P_IE_E03)

Em sua a fala a entrevistada destaca a necessaria abertura por parte do professor para
entender as diferencas nos processos de aprendizagem de cada individuo, usando como
exemplo a divergéncia entre 0 como os adultos e as criancas aprendem. Nesse caso, a
professora entende que a abertura para mudar funciona juntamente com o sentimento de
empatia, ou que vocé tem que estar aberto a entender aquele aluno e as suas necessidades ao
mesmo tempo que vocé se dispde a realizar mudangas na sua forma de ensinar a partir do que
é apresentado pelo educando. Para ela é preciso que o professor esteja disposto a pensar e
viver um pouco do mesmo processo pelo o qual os seus alunos véo passar, para poder sentir

de fato as mesmas dificuldades que eles.

Entdo eu acho que a principal caracteristica de um professor inovador tem que ser a disposicao
para mudar. Se ele ndo se dispor, vai ficar do mesmo jeito. (...) Veja, ele tem que ser criativo. Ele
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tem que pensar nessas possibilidades. Ele tem que ser ligado a tecnologia. Eu acho que é um fator
bem importante. Criativo, imaginativo. Tem que saber se colocar no lugar daquele estudante para
exercer essa empatia, de vocé pensar no que ele pode pensar. E tem que ser disponivel a essas
mudancas. (P_Al_EO04)

Esta professora faz um pequeno apanhado das caracteristicas que acha mais
importantes para um professor inovador, acrescentando o ser criativo, imaginativo, ligado a
tecnologia — sobre essa qualidade ela d& énfase — e empatico como pontos também
imprescindiveis. Contudo, para ela a caracteristica dominante ou a que orienta as demais

qualidades seria a disposi¢do para mudar.

O se auto avaliar constantemente, ser autocritico foi uma caracteristica citada no
discurso de sete professores. Uma das docentes relata que, quando realiza uma entrevista de
avaliacdo — em que se espera uma avaliagdo do educando —, a0 mesmo tempo ela reflete sobre
0 seu trabalho enquanto professora, se analisando enquanto profissional. Ela aponta que parte
do bloqueio em passar o controle da aula para o aluno vem de uma inseguranca do proprio
professor e acredita que, quando o docente quebra com esse comportamento, ou seja, perde o
medo da auto avaliacdo e ndo se incomoda em ser observado e por vezes consequentemente
criticado, a inovacdo encontra um ambiente mais propicio para acontecer, de uma forma

inclusive mais natural.

Eu ensinei direito? Sera que meu educando aprendeu do jeito que eu trabalhei? Ser& que aquela
forma que eu trabalhei foi eficiente? Eu alcancei as minhas metas? Avaliacdo também me diz isso.
Quando o professor ele perde esse medo de se avaliar também a gente comeca a inovar.
(P_TI_EO1)

O ndo estar satisfeito e o0 ser inquieto também foram pontos citados por seis dos
entrevistados. Uma professora fala das duas caracteristicas de forma conjunta: para ela o estar
aberto para repensar a sua pratica e ndo estar satisfeito com o que sabe funcionariam
paralelamente. Em sua fala a professora também demonstra, assim como o professor
P_OE_EO01 explicita em trecho mais acima, partilhar da compreensdo de que o educando
deve partir do entendimento do conhecimento como algo incompleto e assim sempre buscar

formas de ampliar seus saberes.

Entdo eu acho que um professor inovador é aquele que t& aberto a pensar e repensar a pratica
dele e buscar os instrumentos que vdo auxiliar, que vdo dar solidez para ele desenvolver. E um
professor que ndo esta satisfeito com o que ele sabe. Porque na verdade a gente pouco sabe.
(P_IE_EO02)
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Outra entrevistada acredita que 0 ndo estar satisfeito seria o primeiro fator para o estimular a

busca por novas ideias:

Eu acho que é um que nunca ficar satisfeito. Acho que a insatisfacdo € o primeiro fator que
motiva vocé a buscar coisas novas. Eu acho que a insatisfacdo querendo ou ndo... Nao crénica,
né?, mas a insatisfacdo de que vocé pode fazer algo diferente. Que vocé pode fazer melhor, que
vocé ndo se conforme com o que ta errado. (P_RR_EO01)

Ao longo da sua fala a entrevistada articula a insatisfacdo como uma caracteristica que
pode levar a inovacdo de forma espontanea, ndo explicita para o proprio professor que a gere.
Isto é, de acordo com a professora, esta seria uma qualidade capaz de levar o docente a inovar
mesmo ele ndo tendo conhecimento sobre o0 que € inovagdo e quais 0s seus processos. Nesse
caso, ela acredita que a natural vontade do educador em melhorar o seu trabalho, em buscar

novas formas de aprendizagem para os alunos pode levar a inovacdo institivamente.

O ndo ter medo de errar foi outro aspecto citado por trés dos professores entrevistados.
No trecho abaixo temos o discurso de um designer-professor, sua primeira formacéo é em
design, mas ja atuou (atuou até ano passado) como professor de disciplinas relacionadas a
design. Nesse caso o0 entrevistado tem incorporada sua visao enguanto designer, carregada de
conhecimentos que sdo acionados pela profissdo e que atrelado a sua experiéncia como
professor e coordenador do curso traz um discurso um pouco diferente do dos demais
professores. Ele ressalta ndo somente o ndo ter medo de errar, mas também o ndo ter medo de
assumir os erros e se desculpar, ideia que quebra com o entendimento que ainda se tem da
figura do professor tradicional. Essa imagem construida sobre o docente do passado, dificulta
a percepcao do professor do presente sobre se dar a liberdade para errar. Muitos profissionais
ainda tém a figura do professor tradicional, aquele que ndo pode ser questionado, que nao
pode estar errado, que sempre tem que ter o controle total da situacdo como o ideal de

educador.

Legal, legal. O Professor inovador ndo tem medo de tentar. Ndo tem medo de errar, ndo tem
medo de assumir erros. Nao tem medo de pedir desculpas, ndo tem medo de entregar o controle
pros alunos. (P_AA_EO01)
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Destacamos que 0s trés professores que citaram o ndo ter medo de errar fazem parte de
uma mesma instituicdo de ensino (sendo dois também coordenadores), indicando que esse
aspecto € uma caracteristica trabalhada dentro dessa escola em especifico. Depreendemos isso
também diante do perfil da instituicdo que se caracteriza como uma escola de formacéo
integral, que oferece o curso técnico e tem bastante incorporado em seu dia a dia 0 uso das

novas tecnologias no ensino.

Ser atento ao contexto

Eu acho que é justamente isso, a capacidade que se tem de estar presente no agora e observar o
que aquele lugar, aquele ambiente ta pedindo. Saber dialogar com o ambiente, ndo s6 com teus
alunos ou com os teus companheiros de trabalho, mas o ambiente educacional como um todo.
(P_AL_EO03)

Ser atento ao contexto aparece como a terceira categoria mais citada, sendo destacada
em dezoito trechos e aparecendo no discurso de oito dos entrevistados. Nessa categoria estao
as falas dos professores que se referem tanto ao contexto do aluno, ao que o constrdi e o cerca
(vontade, medos, hébitos, familia, comunidade), quanto ao contexto da sociedade em que
vivemos, aos aspectos e mudancas do cotidiano. E uma atencio ligada ao estar presente, ao
conseguir capturar aspectos diversos no ambiente da sala de aula, é a atencdo do professor
com os alunos individualmente e com as turmas de maneira mais geral, é a atencdo do
professor ao cotidiano, atengdo a comunidade em que o aluno vive e também atencdo com as

novidades do campo educacional.

A primeira coisa é essa, é t4 atento & sala de aula, aos anseios dos alunos. Quando esse professor
ele percebe isso, quando ele percebe quais séo 0s anseios da turma, que sdo diferentes, de turma
para turma é diferente. As vezes dentro de uma mesma turma vocé tem anseios completamente
diferentes. Mas quando o professor consegue captar isso e consegue traduzir. As vezes até em
uma aula expositiva em que ele conta uma curiosidade, mas que ele consegue atender aos anseios,
as perspectivas, aos desejos dos alunos. Essa é a principal caracteristica para mim de um
professor inovador. (P_OA_E04)

A atencdo relatada pelo professor se refere a sua compreensdo sobre seus alunos ou,
como dito pelo préprio, conhecer seus alunos ndo como publico, mas como sujeitos. Ao que
inferimos, essa atencdo trabalha mais com a questdo da empatia do professor, ja que o estar

atento aos alunos é também ter a sensibilidade para percebé-los integralmente. E possivel
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observar nos relatos de outros entrevistados sobre as suas praticas uma sensivel compreenséao
diante das individualidades dos alunos, de forma que percebem os diferentes comportamentos
e ajustam as atividades de sala tentando incorporar os diversos anseios apresentados. Seria a
atencdo que envolve a percepcdo do docente diante das diversidades, necessaria para o
repensar das praticas pedagdgicas que procuram atender a todos os envolvidos no processo de

ensino. O mesmo professor também destaca a atencédo ao cotidiano:

Acho que uma segunda que é muito forte também é ta atento ao cotidiano. Porque eu estou
dizendo isso? Professor X também me ensinou que as vezes a gente estar no Atacado dos
Presentes andando pelos corredores é mais importante do que ficar em casa enfurnado com um
livro de histéria. Relendo, lendo e relendo. (P_OA E04)

Nesse sentido, o professor expressa a importancia em estar atento ao cotidiano dos
alunos, quais seus gostos, hobbies, pelo que se interessam, 0 que usam, 0 que consomem, e
nessa fala, mais precisamente, quais os objetos que fazem parte do seu dia a dia. Ele explica
que, ndo que o estudo sobre a matéria ndo seja importante, e também o se atualizar sobre as
pesquisas académicas, mas acredita que a aprendizagem vai muito além disso, é preciso se
inserir na rotina desses alunos para ver sobre as suas perspectivas e entender suas urgéncias.

Esse ponto também é apresentado pelo professor a seguir:

Dinamismo também. E ser antenado, com as tecnologias, com as novidades, com os gostos deles.
Vocé pode ndo gostar do que ele gosta, mas saber o que ele gosta, do que o aluno gosta. Para
trazer e puxar a realidade do aluno paraele. (P_EE_EO01)

Alguns professores usam o termo antenado para descrever aquele professor que é
“ligado” na realidade dos alunos, atento as novidades e as tecnologias que fazem do dia a dia
dos discentes. Observamos que, em seus discursos, 0s docentes deixam claro que é preciso
sair do tradicional e conhecer novas préaticas e ferramentas, que muitas vezes acabam por
envolver tecnologias digitais, mas ndo sempre — apenas trés entrevistados citaram a palavra

“tecnologia” nessa pergunta.

Para P_RO_EO04, o mais importante, 0 mais inovador € se alinhar a cabeca do

estudante e afirma que:

Eu tenho visto assim, 0 que eu tenho visto aqui e com outros profissionais que eu converso,
colegas. E 0 seguinte, muito conhecimento. Tem gente que tem muito conhecimento, mas ainda
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estd muito preso a valores e praticas conservadoras, antigas. Entdo assim o mais inovador de
tudo, de tudo, de tudo para uma docéncia, é vocé tentar se alinhar a cabeca do estudante. Nao
tem nada mais inovador que isso. Que é outra geracdo. Ele é que vai me dizer o que é que eu
tenho que fazer. E ele que vai me dizer o que é que eu tenho que buscar aprender para falar a
lingua dele. (P_RO_E04)

A exemplo da fala acima, uma das entrevistadas descreveu sobre como aproveitou a
atual discussdo sobre shampoos no/low poo para propor uma atividade em sua aula de
quimica e relatou que realiza buscas em blogs e em canais do Youtube sobre temas que possa

utilizar atrelados a sua matéria.

Seria um professor antenado com que t4 acontecendo, que ele busque conhecimento, conversar
com outras pessoas, ver exemplos, se renovar. Porque as vezes s6 o simples fato de conversar
com outros professores, viver outras experiéncias, buscar também outros exemplos. Tem a
internet né, com varios exemplos. E ai aquela pessoa que estd sempre antenado em busca da
renovagdo do conhecimento. Seja ele onde estiver, seja na internet, seja com livro, seja com
colega de trabalho. (P_BL_EO01)

Nesse caso o professor em questdo aborda o ser antenado as mudangas no seu campo
de trabalho: area em que é especializado, novos saberes sobre as praticas educacionais,
conversas e relato entre os colegas de profissdo. Essa fala faz um gancho com a categoria

apresentada a seguir, ressaltando também a importancia da colaboragéo entre os professores.
Ser colaborativo

O ser colaborativo ou o saber trabalhar em conjunto é a Ultima das nossas categorias
para a sétima pergunta. Ela é citada em oito trechos das falas dos professores, aparecendo no
discurso de sete dos vinte e trés entrevistados. A colaboracdo € citada como um ponto
importante tanto em relacdo a colaboracdo entre conhecimentos/ disciplinas, ou seja, a
interacdo entre as disciplinas/multidisciplinariedade, como em relagdo a colaboragdo entre
professores (independentemente das disciplinas), e também no tocante a colaboracdo entre

professores e alunos.

De olhar de forma mais plural. Para inclusive outras areas do conhecimento. De trabalhar em
par. De trabalhar em grupo. Essas sdo algumas das caracteristicas que eu vejo. Que eu acredito
que sdo fundamentais. (P_AA_EO01)

Esse professor ressalta o saber trabalhar em conjunto, a colaboracdo entre o0s

conhecimentos, entre os professores e as suas areas de conhecimento e entre os proprios
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professores independentemente se esses vao ou ndo trabalhar suas disciplinas em conjunto, a
colaboracdo entre os pares. Para alguns professores a Multidisciplinaridade®” é apresentada
como essencial, o saber um pouco de cada mateéria, de cada disciplina, de cada assunto para

poder interliga-los em busca de um objetivo em comum.

Aquele que ndo tem medo de dar ao aluno a parte dele também. (...) Quando o professor ele perde
esse medo de se avaliar também a gente comeca a inovar. Porque ai a gente joga né, a gente joga
com educando, a gente abre mao de ser... que a grande questdo do profissional é achar que tudo
funciona se tudo tiver na méo dele. O controle, a falsa compreensao de controle total. A gente
ndo tem controle total. O ensino-aprendizagem é uma via de mao dupla. E duas pessoas. N&o é
sO eu dar ao aluno, o aluno também me da. Ele me da dica de como ele pode aprender melhor,
ele me déa dica do que ele j& sabe. E a gente vai junto aprendendo. Quando a gente faz isso a gente
inova em tudo. (P_TI_EO1)

Nessa fala a entrevistada consegue reunir a0 mesmo tempo quatro aspectos ja
trabalhados: o ndo ter medo de errar, 0 se auto avaliar, a empatia com aluno e a colaboracgéo
necessaria entre alunos e professores. Também aponta, como em outras falas, a necessidade
da quebra com a figura do professor tradicional, aquele que teria o controle total da sala de
aula, indicando mais uma vez uma mudanca de pensamento. No discurso da educadora o ndo
ter medo de perder esse controle (ou a falsa ideia de controle) e agir em parceira com o aluno

de forma que o conhecimento seja produzido em conjunto, aparecem como ideias principais.

Percebemos também que a colaboracdo entre professores e alunos aparece como um
peso mais forte, j4 que ¢ mais citada dentro da categoria “ser colaborativo”. No trecho a
sequir o professor cita a fala de um colega, demonstrando sua profunda empatia pelos
educandos, ressaltando que o seu objetivo €, antes de tudo, estando ciente das dificuldades
gue passam os seus alunos, ajuda-los, propondo solucdes que possam ser pensadas de forma

coletiva e que o trabalho em sala de aula € feito cooperativamente.

Eu estou aqui porque a vida desses meninos é muito importante para mim. E é muito maior do que
a escola, do que a sala de aula. Entdo ndo vai ser eu que vou ficar atrapalhando a vida desses
meninos. Eu quero dar solugdes para eles. Eu quero propor solugdes coletivas com eles. Para a
gente trabalhar juntos. Ent&o isso é muito forte né. Muito forte. (P_OA_E04)

Criticas/ Dificuldades

8 Multidisciplinar significa reunir varias disciplinas em busca de um objetivo final. Disciplina, no sentido pedagdgico, é
um determinado campo do conhecimento, que se utiliza para fins de estudo, como parte de um curriculo escolar.
Multidisciplinar é um sistema de ensino que engloba experiéncias em varias disciplinas, em busca de metas a atingir, dentro
de um programa especifico. Disponivel em: <https://www.significados.com.br/multidisciplinar/>
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Em suas falas, além das respostas mais objetivas as perguntas, os professores também
fizeram varios relatos sobre adversidades vivenciadas e criticas ao tema inovacdo na
educacdo. A maior parte deles menciona a dificuldade em inovar dentro do contexto
educacional atual da maior parte das escolas brasileiras, como nas falas a seguir, nas quais 0s
docentes tocam na questdo da quantidade excessiva de trabalho e da falta de tempo disponivel

para estruturar melhor suas préticas.

Eu tenho quinze turmas e as vezes, quando eu dobro, é como se eu tivesse vinte e trés. Entéo
inovar ai ¢ dificil. E complicado. (P_EA_E04)

Entdo eu acho que é isso. Agora vou dizer também, é muito dificil vocé ser um professor
inovador em termos de tempo e cobranga porque a gente tem que ter um tempo para ta
pensando nisso... para ta, né? E que a gente ndo tem esse tempo, tem que ser tudo meio que
vamos, vamos, faz, faz. O conteddo que é muito extenso. Tem conteldos que eu sei que se eu
trabalhasse 0 ano todo com eles, eles iam sair perfeitos. Mas eu ndo tenho tempo. Eu tenho que
trabalhar, o que eu tiver pra trabalhar em um ano eu vou ter que trabalhar em um més. Entdo é
dificil ser inovador nesse sentido de que assim. (P_MS_EO01)

O primeiro professor fala sobre a grande quantidade de alunos que possui € como seu
dia a dia de trabalho € extremamente puxado, sobrando pouco tempo ou energia para pensar
préticas diferenciadas, ja que essas geralmente exigem um tempo maior de planejamento —
situacdo destacada também por outros educadores. Essa fala permite compreender como a
atual situacdo do docente é complexa e paradoxal, pois diante da enorme saturacdo que
suporta diariamente, mesmo que exista por parte deste uma verdadeira vontade por inovar, 0
processo se torna arduo — por vezes, invidvel — diante das adversidades ja& comentadas. A
segunda professora bem descreve que o tempo de planejar € muito curto, e as decisdes tém
que ser tomadas e aplicadas de forma muito rapida. Percebe-se que a grande demanda que
chega para o professor vem por dois lados, seja na grande quantidade de alunos, seja no
extenso contetido exigido que precisa ser trabalhado com os discentes. Outro docente também
comenta considerar um professor inovador aquele que estd sempre buscando se atualizar e
realizar novas formacoes, contudo ao mesmo tempo ressalta que essa ndo é uma tarefa facil na

sua rotina de trabalho e na dos demais colegas.
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Fluxograma dos Resultados - Pergunta 6

Fluxograma 5 - Resultados da Pergunta 6

PERGUNTA 6
EMPATICO
Para vocé quais sao as caracteristicas de
um professor inovador ?
DISPOSTO A MUDANCA
ATENTO AO CONTEXTO
COLABORATIVO

Fonte: da autora.

5.7 PERGUNTA 7 - VOCE PERCEBE ALGUMA RELACAO ENTRE AS PRATICAS
PEDAGOGICAS INOVADORAS E O DESIGN?

Todos os docentes entrevistados afirmam perceber uma relacdo, de forma que, mesmo
ndo tendo pensando sobre isto anteriormente, conseguem relacionar as praticas pedagdgicas
ao design de alguma maneira. A maioria percebe o design presente nas praticas inovadoras
através da visualidade (catorze professores) e dos objetos utilizados (onze professores), que
constituem, respectivamente, a primeira e a segunda categoria. Nesses casos, percebemos que
os professores veem o design presente na maioria dos artefatos didaticos considerados
anteriormente como inovadores e que seriam, portanto, necessarios dentro da “abordagem
inovadora” da educacdo. Em continuidade, temos aqueles que percebem o design como
processo (seis professores), pois entendem que o projetar é essencial dentro da sua pratica.
Temos também os que relacionam o design com a tecnologia (cinco professores), embora em
menor nimero, € os que veem o design como “o novo” (quatro professores) de uma forma

mais generalista.
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Design relacionado a visualidade/apelo visual

Treze dos professores entrevistados associam o design a visualidade, seja em artefatos
fisicos, seja como digitais. Relacionam ao aspecto visual, a estética, ao uso de imagens e ao

desenho.

Aquilo que esta sendo proposto para o aluno tem que ser atraente porque sendo ele nao vai ter
interesse. Entao design para mim é algo de fundamental importancia. Porque tem a ver com a
neurociéncia, ele vé algo que seja visual, que possa ser audivel, visual, colorido. 1sso mexe com
varias areas do cérebro. Muito mais do que uma simples aula expositiva. Entdo sé exposicéo ela
vai atuar num campo cerebral, mas quando vocé tem um falar, um escutar, um observar, um ver,
um colorido vocé atinge mais areas do cérebro. Entdo a perspectiva de aprendizagens se torna
maior. (P_AQ_E04)

Acredita que o design estd sim relacionado as praticas inovadoras e destaca
principalmente a questdo do apelo visual, avalia como um aspecto necessario até mesmo para
0 interesse e engajamento do aluno, e consegue fazer uma associacgao e entende que o0 design
enquanto elemento que atua com a questdo visual pode ampliar as possiblidades de

aprendizado.

Com certeza. Pronto, quando eu estava fazendo justamente essa produgdo de texto, que eles
produziram uma crénica online. Eu disse: gente toma cuidado com a fonte, presta atencéo que
tem que ser uma fonte legivel. Tem que escolher, tem que ser no tamanho bom. Entdo assim o
pouco que eu conheco do design, eu ja fui dizendo. Presta aten¢do na cor que vocés vao colocar,
tem que ter o espaco da foto, tem que ser bem delimitado. Presta atengdo no recuo, tem que estar
centralizado. Entdo algumas formatacgdes de pégina. Eu jé fui mostrando para eles. Gente, se a
gente for colocar essa fonte daqui vai dar para ler? Ndo, ndo vai dar. Entdo quer que eu tenho
que fazer? Se é uma producédo de texto é uma coisa séria, entdo eu tenho que mostrar através de
outros recursos essa seriedade na minha producéo. (P_Al_E04)

Essa entrevistada demonstra ter uma relacdo um pouco mais intima com algumas
nomenclaturas ligadas ao campo do design, que pode ser demonstrado também em outras
falas suas. Apesar de nesta fala ndo usar termos téo especificos de design, em outros trechos
da sua entrevista a professora faz uso de termos técnicos como diagramagao e tipografia. Ela
consegue perceber alguns elementos dos fundamentos do design
(cor/tipografia/recuo/proporcéo) e se interessa por passd-los aos alunos, pois reconhece o
design (é uma professora de portugués) como uma linguagem que também precisa ser
explorada pelos alunos de maneira a ampliar seus repertorios para as outras formas de

representagdes existentes.

169



Dentro dessa categoria seis dos docentes entrevistados fazem alguma relacdo do
design com a estética, tanto usam o termo como se referem ao aspecto estético de algum

artefato.

O design nesse sentido do multimidia, né? Porque eu era uma certa leiga. Que design para mim
era qualquer desenhinho assim. No sentido, tipo... Ah, o design de interiores. O design nos
outdoors. Mas sempre ligado com estética. Mas eu penso assim que é tudo relacionado a
estética. Uma estética de um jogo, uma estética de um outdoor, uma estética de uma casa. Tudo
relacionado a estética. (P_MS_EQ1)

A professora fala em multimidia, pois assim é nomeada a formacéo técnica ofertada
pela escola. Ela reconhece que, antes de ingressar na escola, se sentia leiga no assunto e ainda
acredita que tem muito a aprender sobre as relagbes com o design, porém, no decorrer da
entrevista, demonstra ja ter ampliado seu repertério. E também relaciona o design a estética, a
aparéncia dos artefatos/construcdes. Quatro professores usam a palavra arte, mas ndo sé nessa

pergunta, especificamente.

E como eu disse para vocé, para eu falar um pouquinho sobre a relagio com design eu teria que
ler um pouquinho a respeito, né? Eles gostam muito de arte também. (P_Al_EO01)

Sim. A gente pode usar a arte visual muito na Fisica, na Quimica, pra explicar conteldos.
(P_UA_EO01)

Cinco professores relacionam o design ao desenho, dentro da categoria visualidades.

Realmente eu conhego pouquissimos professores. N&o sei se isso € uma préatica inovadora, mas é
uma pratica cotidiana a minha, vamos colocar assim. De hoje ir no quadro, de desenhar figura
em perspectiva. Isso deve ter muita coisa a ver, presumo eu, pelo menos pelo que os alunos
falam para mim em relagéo ao design. (P_Al_EO01)

Faz relacdo ao desenho em perspectiva. Nessa situacdo o professor faz essa ligacao
devido aos relatos de seus alunos que trabalham com programas de desenho 3D. Interessante
observar como algo que ja foi considerado uma préatica cotidiana dos professores, 0 desenhar
no quadro figuras em perspectivas, na visao desse docente ndo é mais e para ele isso a tornaria

no agora uma pratica inovadora, ja que é algo que hoje foge do padréo.

Eu vejo super isso e principalmente nos meninos. E principalmente nas minhas salas de
multimidia e também de programacao. Nos mapas mentais dos meninos. Os meninos desenham,
eles se fazem. Eles gostam. (P_MS_EO01)
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E eu vejo nos espacos que eu ando e como 0s meninos desenham, que eles conseguem retratar
isso. Entdo acho que isso ta presente. (P_IE_E02)

As professoras relacionam aos desenhos dos alunos suas formas de representacéo, seus
trabalhos escolares e percebem também como os educandos usufruem bastante da relagédo
com o desenho. Os professores entendem como o desenhar é importante para os alunos. A
primeira professora comenta em sua entrevista que ndo impede o aluno de desenhar na sala de

aula, porque entende que essa relagdo é importante para eles.

Ainda na categoria visualidades, quatro dos professores, quando gquestionados sobre o
design, logo o relacionam as imagens. Eles compreendem e relatam como o uso de imagens
é essencial em suas aulas, ja que € um recurso que, aléem de prender a atencdo dos alunos,

carrega em si maltiplas possibilidades de trabalho, permitindo a discussao de variados temas.

Entdo essa vivéncia. Essa visualizacdo. Gente, lembra de tal imagem? Para, caramba... Eu tenho
muita essa relacdo. Entdo o cheiro, uma mdsica, uma imagem... Entdo, sim. Olhando a partir
dessa tua pergunta, sim. Sim, ajuda muito. Acho fundamental. (...)

Assim, design, sim, atrai. Tem coisas que vocé olha assim, cara que massa. (P_EA_E04)

Aqui o professor fala tanto do uso das imagens quanto da questdo do apelo visual, a

atracao que o aspecto visual de determinados artefatos pode causar no individuo.

E assim quando a gente faz uma coisa diferente... pronto, eu também dou aula de arte e tambem
tem a ver com cddigos e linguagens. E ai a gente usa muita imagem, muito desenho, muita cor e
se torna muito alegre. Entao design... com certeza o design tem tudo a ver com a educagao.
(P_AL_EO01)

A docente relaciona o design ao seu conhecimento sobre arte e compreende que este
campo também se liga ao uso de cddigos e linguagens. Ela associa o uso de imagens,
desenhos e cores como algo bastante positivo, o “muito alegre” reforca essa ideia que aparece
como um elemento importante. A capacidade de tornar a aula “alegre” a partir desses

elementos faz a professora associar o design a algo construtivo.

Poxa, com certeza. Com certeza. Eu gosto muito de imagem. E eu nao sei se eu sei dizer direito o
gue é design, mas eu sei que o0 uso da imagem é uma coisa principal né, de design. E assim a
imagem, principalmente para histéria que eu trabalho, é extremamente importante. Porque o
educando ele tem que se colocar no outro ambiente e se um video uma imagem, um banner,
uma construcéo, um material ndo fizer isso eu ndo sei o que vai fazer. (P_TI_EO01)
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A entrevistada relaciona primeiramente o design ao uso de imagens e explica a

importancia das imagens dentro da matéria que leciona.

Design presente nos artefatos (objetos/jogos/livros)

Nessa categoria, os professores associam o design a artefatos diversos, analdgicos e
digitais (softwares). Alguns relacionam a objetos escolares presentes na sala de aula como
quadro, banca, cadeiras, e também a objetos do dia a dia, carro, sapato. Dois citam o design de
interiores e um menciona a relevancia de ter o ambiente da sala de aula pensado por um

designer.

Eu vejo que tem, sabe? E eu acho que o design, eu acho que estd no mundo. Esta nas coisas
esta, nos objetos, nos espacos. (P_IE_EQ2)

A professora v€ o design nas “coisas” € nos ambientes, ou nos objetos que compdoem
esse ambiente. Como o design estd no mundo, ndo seria possivel dissocia-lo da educacéo, ou
ndo seria possivel que ele ndo tocasse 0s processos educacionais em algum momento, ja que

os alunos também aprendem para poder participar ativamente desse mundo.

Mas o que é que eu quero dizer, sim. Eu ndo paro afetivamente para pensar, mas quando eu olho
livro... Que o livro esta excessivamente branco. Ou excessivamente colorido. Algumas coisas me
incomodam. Eu digo cara, gente, esse livro aqui ta massa. Os mapas sdo muito visuais. Eles
sdo... eles me chamam. Eles me atraem. Entédo eu preciso disso. Eu preciso trabalhar isso.
(P_EA_E04)

Além de associar o design ao artefato livro, o professor demonstra ter certa
consciéncia visual. Embora relate 0 ndo conhecimento sobre o campo do design, esse
educador em especial tem experiéncia com fotografia. O docente pondera que, apesar de ndo
pensar sobre o design em si, ele carrega uma percep¢do — que pode ter sido adquirida ou
aprofundada pelo exercicio da fotografia —, que o guia ao olhar visualmente para um artefato
didatico. O “eu preciso disso” remete a um entendimento de uma visualidade necessaria, ou o
eu preciso disso nos artefatos com que trabalho como uma forma de chamar meu aluno para a
aula. Além disso, existe um reconhecimento na fala do “eu preciso trabalhar isso”, sobre a
escolha por trabalhar com artefatos que sejam visualmente interessantes para esse professor
em relacdo aos alunos. Ele precisa trabalhar isso no sentido de se inserir dentro do mundo dos

alunos, de um mundo onde o visual esta presente em todos o0s aspectos da vida cotidiana.
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Hoje eu tenho a percepcdo de que a area de design ela é extremamente necessaria para
construcéo de elementos inovadores, tais como 0s jogos de tabuleiro. Algo com qual eu venho me
debrucando bastante. (...)

E, claro, por que que foi aprendendo através dos jogos? Porque ali é um trabalho coletivo que
tem uma importancia muito grande do designer e de um grupo de historiadores. Por estarem
construido... se vocé tiver um roteiro historico bem construido, mas a identidade visual, o
trabalho inclusive de ilustragdo também. Que muitas vezes esta para além do designer, né? Mas
se vocé tem um roteiro historiografico bem feito, mas o cenario, a construcéo visual da narrativa,
que sdo escolhas do designer. O trabalho de paleta de cores, por exemplo. Se ele ndo esta de
acordo com o contexto historiografico, o aluno ele comeca a olhar e ele ndo se identifica. Ele
ndo cria identificagdo nenhuma ele ndo vé uma verossimilhanga E ai ele ndo comeca a jogar,
para de jogar que inclusive. (P_OA E04)

O docente entende o design como uma &rea bastante relevante para o desenvolvimento
de artefatos que sdo vistos por ele como inovadores e comenta sua experiéncia com 0s jogos
de tabuleiro. Esse professor especificamente faz parte de um grupo de estudo que tem como
objetivo a construgdo de jogos analdgicos para o ensino de historia. Portanto, o que o docente
fala é relativo a sua propria experiéncia na construcdo desses jogos. A aproximacdo do
professor com a area de design para a construcdo desses jogos faz com que ele se aproprie e
use termos especificos de design. Tomando como base as falas dos entrevistados, percebemos
que os jogos, de uma maneira geral (digitais e analdgicos), sdo considerados uma préatica
inovadora na educacdo e sdo bastante associados ao design.

Design como projeto / processo/ planejamento

Os entrevistados mencionam as palavras projeto / planejamento para se referir ao

processo de design.

Sim, sim, sim. Eu acho que, na verdade, quando a gente entende melhor o que é design, como é
que a gente pode projetar, a gente consegue fazer uma inovacao melhor. Tanto pensar sobre ela
como testa-la. Principalmente quando vocé pensa que ta fazendo ela para outra pessoa. Porque
eu acho que isso € um diferencial em relagdo ao pensamento do designer (...). Entdo eu acho
que tem tudo a ver. Porque é a mesma légica, porque vocé vai fazer na educacdo... vai inovar na
educacéo para atender o aluno. Nao é porque vocé também quer mudar. “Ah, té de saco cheio,
quero mudar”, ndo. Ndo ¢ a ideia. Pode até ser, mas ndo deveria ser a ideia. A ideia deveria ser
vocé t4 pensando em melhorar para a relagéo ali de ensino né. (P_RR_EO01)

A professora associa o entendimento do processo de projeto como algo que ajuda a
melhorar a inovacdo porque auxilia tanto no pensar sobre 0s processos inovadores como em
como testd-los. Contudo, o mais importante nessa fala é o destaque do pensar o objeto para

ser usado por outra pessoa. O desenvolvimento de uma visdo sobre o usuario com empatia.
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Ver o aluno como usuério, mas sem deixar de lado o olhar empético/afetivo préprio do
professor. Nesse sentido, as metodologias que abordem essa questdo casam com a

atividade/pratica do professor.

Eu encaro design como.. é vocé ndo pensar... eu posso estar até errado, me corrige, mas o design
é, para mim, ele entra na forma do planejar. De como eu vou construir aquilo. Do projeto.
Entdo para mim sim, tem tudo a ver. (P_BL_EO01)

Mais uma vez o professor tem o entendimento do design como a forma de construir

algo, do planejar essa construcéo, do projeto por tras do objeto.

O design ele pode ser bem pratico, assim, né? Entdo a gente t4 mais até acostumado, talvez, com
essa coisa bem pratica assim no mercado, da publicidade ou de coisas, de objetos que facilitem
nossa vida de alguma forma. Mas eu vejo nisso ai 0 processo, tanto das criangas na estética que
a gente tem uma preocupagdo. (...) O design, por exemplo... sei 14, 0 que a gente experiencia
guando a gente constroi as coisas. Sei la, tipo as formas. De planejar, projetar. (...)

Eu vejo um pouco dessa experiéncia que é muito pratica e que é muito sem a gente saber que a
gente ta trabalhando com isso. (P_IE_EQ03)

Em sua fala a professora faz, primeiramente, a apreensdo do design mais do senso
comum, relacionado ao consumo, mercado, publicidade. Entretanto, ela compreende que por,
por tras disso, existe um processo, um ato de planejar e projetar que pode ser percebido na sua
acao de construir coisas. Ela reconhece o ato de projetar e entende o design presente em
processos que sdo muito naturais dentro da escola em que ensina, como a construgdo de
objetos pelos alunos com os professores e com o0s pais. Mais adiante, em sua resposta temos
um trecho que realca a percepcdo da docente sobre o design como uma forma de fazer muito
empirica: “eu vejo um pouco dessa experiéncia, que € muito pratica e que € muito sem a gente

saber que a gente ta trabalhando com isso.”

O pensamento é.... quando a gente ta pensando... O termo... é o design thinking existe ali o tempo
inteiro. Ele t4, toda aula a gente enxerga. O ambiente ele vem com um pré-planejamento, que vocé
tem baseado no que vocé gostaria que aquelas criangas jovens adultos trabalhassem e
discutissem, ai vocé cria um planejamento. Ai vocé chega na sala de aula, vocé aplica esse
planejamento, recebe a resposta e a partir dessa resposta tu pega e usa aquele planejamento.
Entdo é um processo de design estrutural o tempo todo ali. Entdo ndo tem como desvencilhar.
Projeta, planeja, testa, refaz projeto. E um processo de design Thinking completo. D& para ver.
(P_AL_EO03)
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Associa a metodologia do design thinking, ja conhecido por esse docente, ao
planejamento e desenvolvimento de uma aula. A fala mostra como o0 processo de
desenvolvimento de uma aula é parecido com um processo metodoldgico de design (design
thinking). Percebemos, portanto, que os professores também ja projetam sua aula, ndo s6 os

artefatos, e o design como metodologia também pode auxilid-l1os nisso.

Sim, o design é feito de processos, né? Existem metodologias de design que estdo diretamente
ligadas com essas praticas inovadoras. Até porque o design, ndo posso dizer que seja uma
profissdo. E muito mais que isso. Design é uma forma de pensar que utiliza a linguagem e
metodologias inovadoras ja. Esta sempre buscando ser a frente do seu tempo. (P_EE_EO01)

Este professor faz a ligagdo das metodologias de design que podem estar inseridas nas
praticas pedagogicas reconhecidas por ele como inovadoras. Sua fala é possivel pelo
conhecimento do professor em design (é um designer-professor) e pelo uso desse
conhecimento para a construcdo de jogos. Em sua prépria experiéncia o professor fez/faz o
uso de metodologias, por exemplo, o design thinking, como forma de auxilio/ferramenta para
o0 desenvolvimento de jogos, o que também demonstra a possibilidade do uso de métodos em
design para a geracdo de artefatos pedagogicos inovadores. Este docente também compreende

0 design como pensamento.

Obviamente, né, o design... existe um conceito equivocado dele. Que ele esta muito associado a
estética e muito associado também ao artefato. O design ele é plural. Ele é ao mesmo tempo meio
e ao mesmo tempo fim, mas acima de tudo ele é um inicio. Dentro de qualquer perspectiva
profissional, qualquer contexto. O design € uma articulacao criativa que pode ser aplicada em
gualquer atividade. Em qualquer contexto. E acima de tudo, o maior valor do design é a
capacidade humana de tornar tangivel uma inteng¢éo de transformagdo. O que eu quero dizer
com isso, &, de forma bem Obvia... é que o design se propde a ser essa articulagéo criativa que
resolve problemas de carater humano. Entdo tudo que ndo é, que ndo provém da natureza, é uma
manifestacdo de design. (P_AA_EO01)

O professor entende o design como articulagdo criativa. Conseguimos apreender
atraveés do seu discurso em toda entrevista e pela observacao (piloto) de uma de suas aulas que
ele pensa também o design como um tipo de inteligéncia. E enquanto articulacdo criativa, tipo

de inteligéncia, pode ser aplicada em qualquer atividade profissional.

Design como tecnologia
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Sinceramente eu nunca parei para pensar ndo. Mas, assim, eu acho que falando agora, né?
Pensando agora. Eu acredito que o design e a tecnologia eles estdo juntos. Estdo andando
juntos e uma coisa depende da outra. (P_RO_E04)

Cinco dos professores fizeram alguma relacdo do design com a tecnologia, seja
falando diretamente sobre o termo ou dando exemplo de artefatos tecnoldgicos atuais. Como
exemplo, temos a fala da professora acima que, em um primeiro momento de reflexdo, faz
uma associacao direta com a palavra. Esta docente ja tinha feito anteriormente a relacéo da
inovacdo com a tecnologia na pergunta 3, quando foi questionada sobre o seu entendimento
do conceito de inovagdo. Diante do discurso da sua entrevista, observamos que ela percebe o
design enquanto interface dos artefatos (computador) e programas (PowerPoint)

Por que o aluno, ele, a gente vive na era digital né. O aluno do Século 21, os bebés ja sabem usar
o celular. Ent&o assim eu acho que o designer... quando vocé, se vocé vai fazer uma gameficacéo,
se vocé vai fazer o ensino hibrido, se vocé vai para uma metodologia ativa, por exemplo, e
depende da tecnologia como apoio a esse tipo de metodologia. Aquilo que esta sendo proposto
para o aluno tem que ser atraente porque sendo ele ndo vai ter interesse. Entdo, design para
mim é algo de fundamental importancia. (P_AQ_E04)

Nessa fala temos dois aspectos: a docente associa 0 design a tecnologia e, mais uma
vez, ao apelo visual. Percebemos que entrevistada relaciona o design a visualidade presente
nas interfaces das tecnologias usadas para o apoio as metodologias ativas, que também
funcionam como apelo para o engajamento dos alunos. A professora, portanto, faz um
reconhecimento do design diretamente associado a interface e estética do artefato e mais

indiretamente a tecnologia.

Design como “o0 novo”

Mas eu acredito que seja 0 novo dentro... eu vejo o design como a tecnologia moderna. E algo
que esta dentro do mundo. Esta no mundo e é assim, € o novo. Porque tem tanta coisa nova hoje,
né? E a minha area é linguagem. Eu busco e pesquiso sempre dentro da minha area, mas como eu
trabalho nessa escola que tem esse curso. Entdo eu vejo que isso ai € o novo. E o novo. Entdo a
gente procura entender o que t4 acontecendo com o aluno dentro disso ai. (P_ME_EO01)

Esse educador associa o design a tecnologia moderna, que entendemos como as
tecnologias mais atuais. O docente entende o design como “o novo” e o relaciona a

contemporaneidade, 0 momento atual que vivemos. Mas além da tecnologia moderna, nao faz
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outro tipo de associa¢do direta, como a um artefato, apenas como o “novo”. Nesse sentido, a

ideia de design desse professor fica um pouco vaga.

Huuum, Sim, sim. Ha relacéo, sim. Design também t& preocupado. Por que o design ele também
esta preocupado em trazer uma... algo novo. De trazer um produto logo. Uma resposta nova
para os problemas que estdo ai, de uma forma diferente. De uma forma que ninguém havia
pensado. Entdo eu vejo a relacao entre os dois. Sim, sim, t& presente. (P_IM_E04)

Este professor j& faz o entendimento do design como uma area que tem como um de
seus objetivos o desenvolvimento de novidades. O docente demonstra ter certa aproximacao
com o tema, pois enxerga o design como campo preocupado com a solugdo de problemas,

discurso tipico da area.

Entio ndo existe o design sem a inovagdo. Entdo design tem que acompanhar sempre o novo.
Agora o0 que eu imagino é que uma pessoa pode ser inovadora né, ter uma pratica pedagdgica
inovadora, sem ter relagdo com design. (P_OE_EO01)

Fluxograma dos Resultados - Pergunta 7

Fluxograma 6 - Resultados da Pergunta

RELACIONADO A VISUALIDADE

PERGUNTA 7

PRESENTE NOS ARTEFATOS

Vocé percebe alguma relagdo das praticas
pedagdgicas inovadoras com o design?

COMO PROJETO/PLANEJAMENTO

COMO TECNOLOGIA

COMO O “NOVO”

Fonte: da autora
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5.8 PERGUNTA 8 - VOCE TERIA INTERESSE EM APRENDER CONTEUDOS DE
DESIGN QUE CONTRIBUAM PARA O DESENVOLVIMENTO DE ACOES
INOVADORAS NA ESCOLA?

Nessa pergunta todos os professores relataram ter interesse em aprender contetdos de
design, fazendo algumas ressalvas sobre o pouco tempo que possuem para tanto. Além de
demonstrar disponibilidade com relagcdo a uma formacao especifica, os entrevistados também
destacaram ja terem sentido no desenvolvimento dos seus artefatos a necessidade de buscar
assuntos referentes aos conhecimentos de design. Para além disso, alguns dos docentes
falaram sobre os assuntos que gostariam de aprender em uma formacao desse tipo, algo que
com certeza nos ajudara na elaboracdo de futuras solucGes para as necessidades dos docentes

e que ficaram aqui registrados através de suas falas.

Ai, isso ai. (risos) Eu seria completamente contraditorio se eu dissesse que eu ndo tenho interesse,
porque muitas vezes eu percebo que algumas praticas minhas... Elas poderiam ser bem
melhores se eu tivesse um conhecimento melhor de design. (P_OE_EQ1)

Questao do tempo

Interesse eu posso até ter, agora tempo. E o problema de todo professor. Interesse eu tenho
porque aprender faz parte da vida. A gente aprende sempre, tem que buscar sempre o0 novo. O
novo ndo descartando o antigo porque tudo é um processo. (P_ME_EO01)

Exatamente. Interesse eu tenho. Vamos ver a grande varidvel do nosso tempo. Da nossa
qualidade que é o tempo. (P_Al_EO01)

A minha ideia é essa. Me ajuda. Eu teria, eu ndo sei se eu teria tempo, né? Mas pode ter certeza,
claro. (P_EA_E04)

Apesar de apenas quatro dos professores entrevistados terem tocado especificamente na
questdo do tempo, sabemos que esse aspecto € uma das principais dificuldades presentes na
rotina dos docentes, aparecendo de forma menos direta em trechos das perguntas anteriores.
Uma das professoras ressalta, inclusive, também pensando na variavel tempo, que acha
importante existirem cadeiras de design nas disciplinas das licenciaturas. Essa opc¢éo relatada
pela entrevistada entra em acordo com as nossas percepgdes, corroborando apontamentos
destacados anteriormente e que ainda nos parece a possibilidade mais efetiva de insercdo dos

assuntos de design com os professores.
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Com certeza eu acho que todo mundo devia. Devia ter algumas disciplinas de design na
licenciatura... Eu ndo fiz licenciatura, né, sou formada em computacéo e. Tive contato com design
justamente por causa do César, daqui, dos professores e tudo mais. Mas eu acho que deveria ter
algumas disciplinas de design dentro do curso de licenciatura. (P_RR_EO01)

Dentro do que foi relatado pelos professores, registramos algumas falas em que eles
explicitam alguns contetdos que gostariam de aprender.

Fundamentos de Design

Sempre. Inclusive ja peguei alguns livros de design, principalmente com relagéo a cor. Eu gosto
muito de estudar as cores e a tipografia, mas na correria do dia a dia eu ndo tenho como
aprofundar essas leituras. Mas sim, com certeza, eu acho que elas estdo super interligadas e
precisam ser estudadas juntas. (P_Al_E04)

Esta docente demonstra bastante curiosidade e gosto pelos assuntos relacionados ao
campo do design e empiricamente ja procura conteudos desse campo para ajuda-la no
desenvolvimento dos artefatos que produz. Ela também menciona o ponto da falta de tempo
para se debrucar sobre os contetdos, porém mais como uma explicacdo para ndo se
aprofundar e ndo tanto como algo que a impediria em realizar alguma formagdo. Em seu

discurso manifesta igualmente interesse em realizar algum tipo de curso.

Ai ele ficava em cima e ele dizia: professora ndo bota essa cor ndo, bota tal cor. E foi justamente
na época que a gente tava comegando, que a escola do estado comegou a receber o retroprojetor.
E eu tava fazendo todas as minhas aulas no PowerPoint. (P_TI_EO01)

A professora relata como um aluno a auxiliava na producao dos slides para sala de aula.
Ela registra como existia um trabalho colaborativo com esse aluno em especifico, e como ela
foi aprendendo com ele na pratica das aulas. Sua fala demonstra, além da possibilidade de um
trabalho colaborativo com o aluno, a necessidade de apropriacdo de determinados contedos,
pois 0s seus alunos sdo sujeitos que ja tem esse tipo de apreensdo. A mesma docente continua

mais adiante em sua resposta:

Porgue uma coisa é vocé fazer no computador, outra coisa quando vocé projeta. E quando vocé
sabe 0 que vocé ta fazendo antes, vocé ndo perde tempo. Quando eu botava assim... Que eu
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achava, assim, a sala ficava toda escura eles queriam apagar, mas aquilo feria o olho. Ai eu
botava tudo preto com letra branca. Ai quando vinha alguma coisa colorida, vermelho, vinho, ou
alguma coisa, uma foto ou desenho. Oxe, era um tumulto. Af eu corria la, ia mexendo desenho, no
design da pagina, do slide no PowerPoint. Ai era uma confusdo para tirar. Se eu soubesse disso
antes. T6 falando de uma coisa que ndo tem nada a ver, eu sei que design € muito mais, mas é
uma coisa bem simples e, ja sabe? E isso simples, e € uma coisa téo ja, e ja ajuda tanto quem
dira... Tem muita coisa, tem. Eu tenho muita curiosidade. (P_TI_EO01)

Relata as dificuldades que teve e afirma que, se possuisse esse tipo de conhecimento
anteriormente a producdo do PowerPoint, isso poderia té-la ajudado muito. Também acaba
por tocar na questdo do nao perder tempo, uma questao constante no dia a dia dos professores.
Nesse sentido, percebemos que, se a docente ja possuisse certo conhecimento nos contetidos

design, esses poderiam ajuda-la, inclusive, a ganhar mais tempo durante a aula.

Desenho/ llustracdo

Mas principalmente aprender a ilustrar. Porque isso? Em grande parte, por conta da minha
prética de sala de aula. Por exemplo, eu sinto muita necessidade de constru¢do de mapas
tematicos. (P_OA_E04)

Eu ndo sei 0 que é o contetdo de design, né? Assim eu nao sei dizer, mas eu desenho muito mal.
Porque os meninos disseram: “professora, vocé é a primeira professora de biologia que néo sabe
desenhar”. Ai eu disse: “eu sou mesmo”. Sou, por isso que eu trago imagens para vocé jd
prontas. Porque realmente eu sou péssima em desenhar. (P_MS_E01)

Teria. Eu sé tenho registro... para vocé ver um registro de como vocé foi com uma aluna, de que
eu ndo sei desenhar nada. E sei que design também ndo é s6 o desenho. Passa por outras
construgdes também. Mas eu acho muito interessante. (P_IE_E02)

O primeiro professor relata possuir uma vontade de aprendizado em relacdo a
ilustracdo baseada em suas experiéncias em sala de aula que suscitam nele uma necessidade
de aprimoramento. Mais adiante ele comenta em sua resposta: “eu fico meio engessado com o
que tem, eu queria muitas vezes para além disso”. Nas duas ultimas falas percebemos um
forte registro das professoras sobre a “inabilidade com o desenho” e como isso repercute nas
suas praticas. A segunda professora (possui licenciatura em Biologia), apesar de enfatizar o
ndo saber desenhar, utiliza outras solu¢Ges como as imagens que a auxiliam em sala de aula —
0 que ratifica, mais uma vez, a necessidade do recurso imagem na aprendizagem. A terceira
professora relata a sua lembranca ainda enquanto aluna e que permanece até hoje em sua
memoria, contudo, apesar do registro negativo, ela demonstra interesse sobre o tema desenho,
principalmente por relaciona-lo com as producdes artisticas dos seus alunos e ter a percepcao

de como essa prética afeta positivamente o processo de aprendizagem dos educandos.
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Materiais e processos

Eu acho que eu gostaria. Eu vejo assim, ndo sei se cabe dentro do design, mas assim eu gosto
muito de coisas manuais. Entdo tipo, o que é que a gente quer aprender, sei la, dos materiais, de
trabalhar com o material. Para ver, né? Pronto. Porque, sei la, as vezes eu fico...eu queria fazer
uma coisa assim... Tipo eu quero fazer um enfeite. Eu quero pegar uma madeirinha de repente
e fazer..., mas como a gente ndo tem a referéncia, a gente fica meio como é que eu fago isso?
Que ferramenta eu uso? Eu nao tive esse contato. Eu fico meio perdida. Entdo eu gostaria se eu
tivesse assim uma visdo geral. Ah, eu posso trabalhar com metal de um jeito, trabalhar com
madeira. De algumas ferramentas simples que eu pudesse usar assim. (P_IE_E03)

Esta docente vem de uma escola que preza muito pela pratica do fazer com as maos e
do faca vocé mesmo, e nesse sentido a professora ja se viu em situacfes em que muitas vezes
se sentiu limitada por ndo ter maiores conhecimentos sobre 0s materiais e 0s processos de
construcdo de determinados artefatos. Nesse caso a professora demonstra bastante interesse
em aprender sobre conteldos que a ajudassem no seu dia a dia de trabalho, inclusive se

delonga mais em sua resposta.

Sim. Sim, sim. Inclusive no doutorado eu j& paguei disciplina de design 14 no CAC com... foi
metodologia do Design. Nao, foi com.. como é o nome dele? Me fugiu nome dele agora. Mas era
uma turma de mestrado. E ai eu participei como disciplina optativa. J& que no meu doutorado eu
estou... minha pesquisa de doutorado envolve a constru¢do de um jogo digital para o ensino de
fisica. Entdo eu senti a necessidade de me aproximar de design. (P_IM_E04)

O professor prontamente afirma que sim, tendo como base suas experiéncias
anteriores e sua propria pesquisa de doutorado que envolve o desenvolvimento de um jogo.
Diante dessa pratica, o professor relata que sentiu a necessidade em se aprofundar sobre as

metodologias de design.

Novas Tecnologias (TICs)

Sim, tenho. Teria muito mesmo. Porque assim como eu sou bem antigona, né? Para ndo, nao
vamos dizer velha, né? Sou bem antigona. Eu fico assim me esforcando para aprender a nova
tecnologia. Tento colocar isso nas minhas aulas. Tento fazer as minhas aulas em Power Point. De
forma bem inovadora e bem dindmica. Bem atual. E isso eu tenho certa dificuldade porque eu
ndo sou da geracao tecnologica. Eu estou me inserindo nela. E eu conto exatamente com esses
jovens. Sao eles que estdo me ensinando. E nem sempre ensinam da forma certa. Eles ensinam
como eles sabem. Eu aprendo com 0s meus netos. Mas assim eu gostaria de aprender da forma
correta. Sim. (P_RO_E04)
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Essa professora, especificamente associa bastante a ideia de inovagdo e design a
tecnologia. Entendemos que quando ela fala em aprender da forma correta quer dizer: ter um
curso de formacéo voltado especificamente para isso, em ...... que a professora tivesse 0 tempo

para se aprimorar mais didaticamente.

Design como linguagem

O design eu posso dizer que é uma linguagem principalmente na minha area. E uma linguagem
que é imprescindivel. Eu preciso aprender algumas coisas. Eu preciso saber algumas coisas
para poder dizer para 0os meus alunos: olha isso aqui é da &rea do design, mas faz parte do
nosso dia-a-dia. A gente precisa saber, a gente precisa pensar que isso daqui também é uma
informac&o. Que isso daqui também € texto. Eu acho engracado que no quinto ano, que eles sdo
menores, tinha uma charge que ndo tinha nenhum texto. N&o tinha um baldozinho de fala, ndo
tinha nada. Ai eles “tia...” porque no enunciado tinha assim “o texto acima tem como objetivo” e
ai as alternativas. Ai eles, “tia qual é o texto?” Ai eu, “a imagem, meu amor”. “A imagem é um
texto? " Ai foi toda aquela conversa de dizer que a informagao pode ser retirada de uma imagem.
Que a gente pode refletir sobre a mensagem que ela t4 passando mesmo sem dizer nenhuma
palavra. Para eles perceberem que aquele contexto também existe e que também é uma
linguagem que a gente também precisa entender para poder formar a ideia. Para poder
entender qual a mensagem que esté sendo passada ali. (P_Al_E04)

A entrevistada percebe o design como uma linguagem e acredita ser necessario ter
uma base sobre contetidos do campo para poder apresenta-la aos seus alunos. Em suas aulas a
professora ja busca incorporar contetdos de design, pois considera importante que os alunos
passem por essa “alfabetizacdo”, ja que também precisam ser habilitados a compreender
informacBes presentes em discursos ndo textuais. Assim como ela o professor a seguir

também fala do design como uma linguagem:

Sim, sim! Eu teria, sim. Eu acho até porque eu tenho alguns projetos. N&o que eu fosse ser o
designer, mas eu gostaria de ter uma linguagem de interacdo. Em arqueologia eu ndo sou
fisico, mas eu preciso entender uma base da fisica para eu poder fazer a pergunta ao fisico. Eu
preciso entender a outra disciplina. Uma nogéo basica. Para eu poder fazer a pergunta entao eu
preciso chegar para vocés(...). Ai eu preciso ter um conhecimento minimo. Uma nocao para poder
até fazer um rascunho, interagir com vocé. Nao, mas a ideia... ndo ta passando a minha ideia. A
minha ideia é essa, me ajuda. Eu teria, eu ndo sei se eu teria tempo, né? Mas pode ter certeza,
Claro. (P_EA_E04)

Ele compreende o design como uma linguagem e discorre sobre a necessidade de usa-
lo como uma linguagem de interacdo, exemplificado situacGes para deixar mais claro seu
pensamento. Pensando no design sob essa perspectiva, percebemos que, como mencionado
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pelo professor, ele serviria como uma linguagem para a interagdo do professor com o
profissional de design. J& no caso relatado pela professora anterior, ele também serviria como
linguagem de interacdo, mas para a comunicacdo do professor com o aluno e posteriormente

do aluno com o mundo ao redor.

Criticas

Nessa categoria também foram apresentados alguns pensamentos criticos em reflexo da

interacdo design e educacao:

Se vocé fizer como presenga, com compromisso, todos os caminhos véo chegar 14 na feira. E tudo
é bem-vindo dessa maneira. Se libertar do ego de que eu vou te dar a solugdo. Mas se, esse
approach do design for do tipo “eu tenho alternativa aqui, deixa eu te mostrar o que é que eu
posso te dar”. Enquanto alternativa eu ndo t6 chamando de verdade. Mas se eu, designer, chegar
para somar enquanto alternativa, ndo enquanto solu¢do. Eu acho que tem que ser. Exatamente
porque sdo ciéncias vivas. Esse termo ciéncia pode causar uma confusdo ai. Mas é na ciéncia em
relagdo a essa capacidade humana de criar conhecimento. Ent&o essas duas areas como sdo vivas
ai, com mutacGes de constantes, a gente ndo tem como excluir que uma va té influenciando na
outra ativamente. O tempo inteiro. Mas se elas tiverem é essa, esse processo hierdrquico
entrelagado e ndo uma hierarquia de que eu tenho a solucéo, e eu vou te dar para vocé resolver.
De ambos os lados na verdade. Mas a minha existéncia aqui hoje ta circulando nisso aqui, a tua
também t&4 aqui, entdo vamos debater como um pode ajudar o outro. Uma hierarquia
entrelacada. (P_AL_EO03)

O professor enxerga que o conhecimento de design pode ser algo positivo a depender da
forma como é abordado com o professor. Diante da sua fala, compreendemos que, para se
aproximar da educacdo e respectivamente dos professores, o design precisa entender o
docente como um parceiro/aliado. Como esclarecido em seu discurso, 0 entrevistado
compreende o design e a educacdo como ciéncias vivas, explicando que, como tais, nao
poderiam néo se influenciar de alguma forma, em algum momento. O docente ainda analisa e
exemplifica que se o design chegar como um conhecimento parceiro e ndo como algo
imposto, como uma verdade absoluta, essa relagéo tem tudo para dar certo. A relagcdo design e
educacdo precisaria ser, portanto — como a maioria das relagcdes profissionais da atualidade —,

colaborativa.

Para mim a maior falacia da inovagéo tecnoldgica na educacdo é o quadro digital que adorna
diversas paredes de sala de aula e ndo sdo utilizados, porque também ele ndo leva em
consideracao o ponto de vista do usuario professor na hora de ser proposto enquanto solugéo. E
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uma solugdo para alguém que ndo é o professor. Exatamente, imposta, ndo discutida,
incoerente, enfim. (P_AA_EO01)

Este professor destaca uma questdo bastante importante e também compartilha da ideia
do professor anterior, de que as alternativas pensadas para a educagéo tém que ser discutidas
com os professores, j& que eles também sdo, além dos educandos, usuarios dos artefatos
didaticos. Similarmente, o entrevistado se refere as solucfes educacionais que ndo podem ser
impostas para o professor, pois precisam entender o educando enquanto parceiro, ou seja, elas
ndo podem existir numa hierarquia que se estabeleca de cima para baixo e que ndo enxergue o
docente como um usuério-agente, alguém que as utiliza e propaga seus conhecimentos e

[processos.

Com o encerramento da analise sobre a Gltima pergunta referente a entrevista realizada
com os docentes, concluimos este item. A seguir, apresentamos as nossas consideracfes

finais.

Fluxograma dos Resultados - Pergunta 8

Fluxograma 7 - Resultados da Pergunta 8

PERGUNTA 8

Vocé teria interesse em aprender DESENHO/ILUSTRACAO

contetdos de desing que contribuam para Z
¢ i CONTEUDOS
o desenvolvimento de a¢des inovadoras na

escola? MATERIAIS E PROCESSOS

|

FUNDAMENTOS DE DESIGN I

il

NOVAS TECNOLOGIAS

Fonte: da autora.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Depois de um longo e rico percurso de pesquisa chegamos ao momento final para
reflexdo de tudo aquilo que aprendemos, descobrimos e que devemos passar adiante para que

novas pesquisas possam ser realizadas a partir da nossa contribuicao.

Para expor nossas consideragdes optamos por ndo seguir uma linha de raciocinio
cronoldgica, mas sim atraves da apresentacdo dos nossos objetivos especificos e geral, que
nos foram permanentes norteadores durante todo o processo da pesquisa. Assim, seguimos a
partir daqui avancando com esses tdpicos, para que possamos realizar a congregacdo e a
contribuicdo de cada um deles e, consequentemente, da pesquisa como um todo.

6.1 RESULTADOS APARTIR DOS OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Mapear os discursos e dinamicas dos professores da educacdo basica que ja atuam em

suas escolas como agentes de inovacao;

Através das entrevistas realizadas e da analise de conteldo conseguimos pistas sobre o
discurso e algumas dindmicas dos professores. Retomamos a palavra pistas pois nédo
podemos fazer uma generalizacdo universal em relacdo ao discurso de professores da
educacdo basica, visto que nosso nimero de entrevistados foi limitado. No entanto, esses
discursos se apresentaram com clareza ao nosso entendimento, tornando evidente aquilo que

os docentes pensam e acreditam sobre a relacdo educacdo e inovacao.

As perguntas das entrevistas suscitaram muitos exemplos de praticas inovadoras, a
exemplo da professora P_Al_EO04, que, para a atividade de letramento digital em sala de aula,
uniu outras praticas que envolviam fotografia e exploracdo do ambiente interno da escola,
acrescentando a tarefa um dinamismo inovador. Das entrevistas também foi possivel coletar
exemplos das praticas dos proprios entrevistados, como também as de seus colegas de

trabalho, sendo comum a mencéo a outros docentes que acreditavam serem inovadores.

Compreendemos que para a realizagdo de um mapeamento completo mais observagdes
teriam que ser realizadas. No entanto, seria uma ambigdo impossivel de ser concretizada em
uma pesquisa de mestrado, alem de que, se levarmos em consideragdes as dificuldades e

inviabilidades de alcance a todas as instituicfes e professores recifenses para este feito, talvez
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ndo fosse uma tarefa possivel independente do tempo e dedicagdo da pesquisadora. No
entanto, destacamos que as nossas entrevistas e observacdes que foram realizadas se
mostraram suficientes para o0 nosso objetivo de mapeamento, visto que, ao analisar os dados
coletados em entrevistas, nos deparamos com informacdes de grande contribuicdo e de
superacdo de nossas expectativas, 0 que nos exigiram mais atencdo e nos fizeram adentrar em

outras discussoes inesperadas.

Foi possivel, entdo, realizar um mapeamento dos discursos e praticas dos docentes que
obtivemos contato, porém ressaltamos que ainda é possivel a realizacdo de novas pesquisas
para o aprofundamento dessas questfes. Primeiramente, porque recolhemos uma grande
quantidade de dados que ndo puderam ser trabalhados integralmente devido ao nosso recorte
epistémico, como também verificamos haver espaco para novas coletas que podem suscitar
novos estudos, tanto dentro da nossa tematica como em outras linhas de pesquisa em design

(cultura, tecnologia, sociedade).

- Discutir as caracteristicas fundamentais que habilitam esse professor como um agente

de inovacdo dentro do campo do Design

Esse objetivo foi alcancado durante a realizacdo da pesquisa, tendo como partida para
as discussdes, principalmente, a sexta questdo da entrevista (Para vocé quais as caracteristicas
de um professor inovador?). As caracteristicas apontadas ja foram discutidas anteriormente no
item da analise de conteldo das falas dos professores e podem ser novamente lidas nas
paginas 156-169. Portanto, s6 traremos brevemente as caracteristicas mais apontadas para
discutirmos as suas relacdes. Sendo elas: (a) ser empatico (empatico/compreensivo); (b) ser
disposto a mudanca (disposto/flexivel); (c) ser atento ao contexto (atento/antenado); (d) ser

colaborativo.

A conclusdo mais importante diante desses dados foi a de que, para os professores,
dentro do campo da educacéo, a palavra inovacdo — tdo amplamente discutida e popularizada
como algo tecnologico e maquinario — tem como cerne em sua conceitualizagéo e pratica a
empatia com o aluno. Visto que em seus discursos, por mais que os docentes trouxessem a
questdo da tecnologia — a exemplo do uso de aplicativos (app) em sala de aula (discutido no
cap 4) —, a base para todas as caracteristicas era o fator empatico, sendo este Gltimo um

desencadeador das demais qualidades de um professor inovador.

186



- Abordar a formacao (graduacdo/licenciatura) dos professores como um possivel espago
para as ac¢des do design/design da informagcao.

Em pesquisas anteriores (PIBIC, Monografia da pesquisadora e outros projetos
pertencentes a RIDE) ja havia ficado claro a relevancia de aplicar acfes de design com 0s
professores ainda em sua formacdo. A pesquisa atual confirma mais uma vez a pertinéncia de
tal proposta, principalmente levando em conta o interesse apresentado pelos docentes em
aprenderem contetdos de design, pois reconhecem sua intrinseca importancia em sala de aula.
Contudo, o fator tempo continua sendo relatado pelos professores como o principal
impedimento para ndo realizarem novas formacgdes. Sendo assim, a viabilidade para a
aproximacao dos contetidos de design com o docente se torna mais propensa em sua formacao
como graduando, pois € um periodo em que os professores (ainda enquanto alunos) dispdem

de mais tempo para se dedicar ao seu préprio aprendizado.

N&o vamos nos debrucar sobre esse ponto, pois nosso foco é a educacdo bésica, por
mais que tenhamos investigado a possibilidade do aprendizado de design nas graduagdes e
licenciaturas destes professores. Porém é algo que merece atencdo (visto a necessidade e o
desejo de obtencdo desse conhecimento apontado pelos professores), e que se encontra
disponivel para futuras pesquisas que possam fazer jus as necessidades epistémicas desta
problematica.

- Analisar o design como conhecimento capaz de qualificar o processo de inovacgdo

escolar;

Para discutirmos o design como conhecimento e potencializador dos processos de
inovacdo escolares, trazemos alguns apontamentos sobre o porqué dos seus conteddos

servirem como argumento para o novo dentro do campo da educacao.

Primeiro porque o design trabalha numa perspectiva que quebra com o modelo
tradicional de educacdo e compartilha das visdes do paradigma educacional emergente: ja o
que design posiciona o usuario no centro de seus processos, relacdo semelhante quando
aplicada na perspectiva do novo paradigma educacional, em que o foco deixa de ser a simples
passagem do conhecimento, para focar no aluno como um todo (Seu contexto, sua vivéncia,
suas particularidades), através do seu artificio da colaboratividade e transdisciplinaridade, o

que torna o processo de aprendizagem mais humano; ativo.
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Segundo, porque vimos como o design se caracteriza como uma atividade inovadora.
A base teorica sobre inovacdo com que trabalhamos no capitulo trés demonstra que o design
anda de médos dadas com a inovacdo tanto historicamente quanto em sua pratica diaria.
Constatamos, assim, que o design ou o designer tem uma relacdo muito intima e de longa data
com a inovagéo, o que o habilita, de maneira quase natural, a transmitir e se inserir nas demais

areas de conhecimento que tenham como objetivo a inovagéo.

Essa tarefa lhe é bastante particular, pois a caracteristica do designer em lidar com o0s
processos e questdes projetuais ocorre de forma espontanea. Talvez seja poético e até
arriscado afirmar, mas a inovagao parece estar no &amago do designer. Assim, acreditamos que
o0 design pode auxiliar a educacdo de forma extraordinaria, por fazer parte da cultura de
inovacdo (incentivo a atitude), por saber buscar (métodos) e saber lidar com a constante

pressdo em inovar.

Entendemos que o design &, sim, um conhecimento capaz de potencializar a inovacdo
nos ambientes escolares, como também é um dos caminhos que podem ser trilhados pelos
professores. Cremos que as consequéncias dessa relacdo serdo frutiferas, mas, dentro da nossa
compreensdo — inclusive de designers que somos —, sabemos que no mundo em que Vivemos,
diante de toda a complexidade com que lidamos, ndo ha apenas um caminho possivel e que a
interacdo entre caminhos também é necessaria. Portanto, ndo pretendemos delimitar aqui o

design como “0” caminho, mas um caminho a ser considerado, condizente e oportuno dentro

das demandas atuais do ensino-aprendizagem.

6.2 RESULTADOS APARTIR DO OBJETIVO GERAL

E certo dizer que os objetivos especificos ja anunciam os achados da nossa investigagéo,
procurados no nosso objetivo geral. No entanto, € preciso abordar outras nuances que enlacam
tudo que ja foi abordado e ainda propdem novas discussdes relevantes e pertinentes para

outras oportunidades de pesquisa. Assim, segue em destagque 0 nosso objetivo geral:

Discutir argumentos no campo do design/design da informacdo que favorecam a
compreensdo do papel do professor, das licenciaturas brasileiras, como um agente de

inovacgao no ambiente escolar.

N&o seria possivel iniciar este topico sem a reafirmacdo de que o professor se

configura como um agente de inovacdo. Isto porque, em retrospectiva, na monografia da
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pesquisadora ja havia sido trabalhada essa questdo, assim como demos continuidade nesta
pesquisa. Desta vez, no entanto, tivemos a oportunidade de explorar a tematica com maior
amplitude, desde a investigacao bibliogréafica, as experiéncias em campo, com os relatos dos

professores entrevistados e observacfes em aula.

Primeiramente conseguimos identificar que o professor por si s6 busca inovar em suas
praticas, mesmo trabalhando em escolas que ndo se associam a uma cultura de inovacdo. N&o
seria estranho, pois, imaginar e validar que dentro das escolas que tém um perfil diferenciado,
mais aberto a mudancgas e experimentacdes, o professor se sente ainda mais motivado a buscar

caminhos alternativos.

Se temos o fato de que, ao menos como tendéncia, o professor € o mediador entre o
conteddo e o aluno (ndo dispensando também ferramentas e afins), ndo poderiamos fugir da
conjectura ébvia de que sem a figura do docente ndo haveria chances de inovacdo na sala de
aula. Assim como a auséncia dos alunos, claro. Inovagdo, como bem abordado na pesquisa e
defendido pelos docentes entrevistados, tem como um de seus fatores o seu “movimento” de
interacdo entre sujeitos e, nos dados que coletamos, o professor desempenha o papel de maior
importancia nessa dindmica, partindo dele as préaticas inovadores. A inovacgdo, entdo, é fruto
do seu esforco em irradiar as praticas inovadoras nos diferentes ambientes, com os mais
variados recursos, para que alcancem o seu grande objetivo: o aprendizado e bem-estar do

aluno.

O professor, entdo, no seu papel de agente, possui toda a bagagem necessaria para
propiciar o acontecimento de processos inovadores (processos de transformacdo e
ressignificacdo) em sala de aula: apropriacdo dos contelddos, conhecimento do contexto
escolar, conhecimento dos alunos e suas individualidades, além dos fatores afetivos
motivadores da inovacdo, como a sensibilidade e a empatia, que ndo podem ser exercidas
melhor por nenhum outro profissional que ndo o professor diante da sua turma, em que atua
em conjunto cotidianamente. Outro dado interessante foi o “feeling” citado nas entrevistas,
como uma espécie de intuicdo ou um sentido extra para as necessidades dos alunos ou para

uma elaboracéo efetiva das suas atividades inovadoras.

N&o se ensina transmitindo informacg6es. O professor atua como um dispositivo por
onde circulam afetos. Ele ndo é professor porque detém um saber, mas porque
possui um savoir-faire com esta dimensdo da experiéncia (KASTRUP, 2012, apud
MARTINS, 2016, p.162).
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A maioria dos professores participantes desta pesquisa entende a inovagdo na
educacdo como mudancas que visam a adaptacdo da escola as novas necessidades sociais da
geracdo atual — o que entra em concordancia com o pensamento de Teixeira (2010) —, mas
poucos chegaram a apontar a necessidade de uma quebra total de paradigma — inovacao

disruptiva —, tal qual demonstrada nas atribui¢c0es para a inovagao de Cunha (2008) .

Como colocado por um dos nossos entrevistados, para realizar uma mudanca é preciso
antes entender o sistema educacional que se tem e como ele funciona, para podermos nos
apropriar das suas normas e regras e entao interagir em reciprocidade com as exigéncias que o

sistema propde.

Nos apoiando na nossa analise e observacdes, acreditamos que, dentro da situacdo
atual da educacdo no pais, o mais factivel seria trabalhar com inovac6es incrementais para,
depois, partirmos para uma disruptiva. Isso porque, como visto, ndo é possivel promover uma
inovacdo totalmente disruptiva de forma imediata, ja que os modelos que temos hoje estdo
muito arraigados numa tradigdo, na maneira de ver o ensino, na maneira de se praticar a
educacdo, e assim se constitui como um trabalho muito mais complexo e arduo do que se
pode dimensionar. Além disso, sabemos que a inovacdo parte também de uma vontade

politica que, infelizmente, ndo se empenha suficientemente a educacao brasileira.

Desenvolver as inovagdes incrementais na escola é também elucidar um processo que
ja acontece diariamente, ja que temos como um dos aspectos importantes trazido pelas falas
dos professores a concepg¢ao da inovagdo como algo que ocorre “o tempo todo” na educagao.
Assim, lancamos o questionamento: seria a inovagdo um aspecto intrinseco também a
educacdo? Se a mesma ocorre de forma ininterrupta — principalmente pelo interesse dos
professores em realiza-la —, seria, entdo, a inovacdo uma constante no ambiente educativo?
Bom, estas perguntas ndo podem ser respondidas com os dados que coletamos e, certamente,
merece um trabalho em especifico para elucidar apenas esses questionamentos. No entanto, 0S
trazemos a tona para ressaltar como o fator inovacdo, mesmo de forma indagativa, se faz
presente no contexto educativo em suas diferentes nuances, seja pelas praticas dos professores

ou pela abordagem das instituigdes.

O que se pode afirmar em relacdo a essas questdes € que, apesar da dificuldade em
mudar o paradigma educacional, confiamos piamente que uma das formas que temos para a

transformac&o do sistema vigente é trabalhar com o principal agente da inovacao na educacao:
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o professor. Isso porque, diante do que j& foi discutido até entdo, podemos inferir que o
docente é a figura que age de forma mais direta e sem intermédios para a transformacéo da

realidade escolar.

Entendemos a carga que essa afirmacao pode trazer, entdo esclarecemos que apesar de
enxergar o professor com esse intenso potencial, sabemos que ndo cabe apenas a esse
profissional a busca pela mudanca, ainda mais num assunto tdo abrangente e complexo que é
a quebra de um paradigma educacional, ainda tendo em vista todas as dificuldades ja
enfrentadas pelos docentes diariamente. A intencdo dessa pesquisa ndo é de trazer mais carga
para o papel do docente, mas fielmente o oposto, de ajuda-lo na sua valorizagdo, no seu

reconhecimento profissional e também realcar as suas a¢Ges cotidianas.

Observamos que os professores ja experimentam os procedimentos/técnicas de design,
mesmo que de forma autodidata, para os auxiliarem na producdo dos artefatos didaticos. Isso
pode ser demonstrado em suas falas tanto pelo uso de termos especificos da &rea quanto no
reconhecimento dos componentes de design presente nos objetos e estratégias aplicadas. Isso
reforca a proatividade dos docentes em buscarem conhecimento sobre design, demonstrando

uma percepcdo de sua validade em sala de aula.

Acreditamos que o design enquanto conhecimento e prética pode atuar junto com o
professor para facilitar ou potencializar, de forma inovadora, as atividades didaticas, como,
por exemplo, os jogos digitais e analdgicos bastante citados nas entrevistas. Consideramos
que, ao ser abordado com os professores, o design consegue ampliar as possibilidades de
escolha na producédo dos artefatos desenvolvidos pelos docentes, o que otimizaria a inovagédo
na producdo e aplicagdo das atividades, visto que amplificaria o seu repertorio e a capacidade

associativa, o que poderia vir a culminar em praticas e criacdo de artefatos diferenciados.

Além disso, destacamos que a aprendizagem em conhecimentos de design também
oportuniza um sentimento de confianca em relacdo ao aspecto visual dos artefatos e no seu
processo de desenvolvimento — tanto para os proprios docentes na construcdo dos objetos
educacionais como no ensino das perspectivas visuais para os alunos — e tambem pode
aproximar melhorar a relacdo dos educadores com as tecnologias no ensino. Sobre essa ideia,
trazemos a fala de Martins (2016) que, apesar de se referir a inser¢éo de design para alunos do
ensino basico, também pode ser pensada sob a perspectiva da aprendizagem pelos

professores:
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[...] sujeitos que trabalham a partir da perspectiva da Aprendizagem Baseada
em Design constroem uma visdo mais critica a respeito da aparéncia, da
linguagem e discurso visual dos objetos, da construcdo de identidades e
subjetividades, das politicas de representacdo e das relacdes de poder. Isso
implica numa agdo cotidiana mais consciente aos apelos do consumo, as
politicas de formacéo de subjetividades e relagdes de identidade e diferenga,
as questbes de representacdo e poder a partir de estéticas, discursos e
politicas culturais, dentre outras tantas questdes que possam vir & tona.
(MARTINS, 2016, p. 29)

O ato de inovar, no entanto, requer certo enfrentamento em relacéo a realidade em que
vivemos e as regras sociais das quais ja temos costume. Isto porque o estranhamento ao novo
€ uma reacao instintiva e, assim, pode se apresentar como uma primeira dificuldade a ser
enfrentada pelo docente. Rafael Cardoso (2011) disserta sobre esse fenémeno usando como

exemplificagéo os artefatos:

Toda a vez que olhamos para um artefato, associamos a ele uma série de valores e
juizos ligados a nossa historia, individual e coletiva. Nas raras ocasides em que
deparamos com uma aparéncia inovadora — algo imprevisto, sem maiores
referéncias na memoria — o mais comum é rejeita-la. (CARDOSO, Rafael, 2011,

p.111, grifo nosso)

Concebemos que a relacdo que o design tem com a inovagdo pode ajudar diante do
mencionado impacto inicial sobre o novo que tende a causar certa rejeicdo devido ao seu
estranhamento. O design poderia vir a funcionar como um elemento atrativo para o professor,
0 engajando na desconstrcdo do conceito de inovagdo. Partindo também do pensamento
mencionado nas analises de que o design pode servir como uma “linguagem de intera¢do”
entre campos diferentes. Nesse sentido, acreditamos que o design pode atuar como uma ponte

para essa desconstrucao.

Vimos também que € necessario o uso de outras linguagens para conseguirmos
assimilar todos os discursos existentes na atualidade, visto a complexidade em que vivemos
atualmente. O design pode, no entanto, fazer com que o professor e, consequentemente, 0
aluno tenham o repertdério necessario para interagir com outras linguagens e assim, através
delas, se comunicar com maior eficiéncia e de forma mais consciente. No caso, ndo somente

compreender, mas também se dispor a criticar e comunicar-se com as novas linguagens,
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refletindo em sua relagdo com o mundo contemporaneo. Como bem colocado por Sudjic
(2010), o design “¢é a chave para entender o mundo feito pelo homem” e, dessa forma,
entender sua linguagem é também poder se comunicar com a expressdo de outras pessoas
(p.75). Assim, consideramos que tratar o design como linguagem de interacdo, além do
potencial inovador, suscita um empoderamento, pois amplia a comunicag¢do dos sujeitos com

0 mundo e também oportuniza mais meios para a sua autoexpressao.

Outro achado que merece énfase estd na percep¢do da inovagdo como “um olhar
diferente” para algo ja existente — afirmacéo relatada pelos docentes em suas entrevistas. Essa
declaracdo também vem a justificar a proposta do design como conhecimento capaz de
promover a inovagdo. De forma que, se a inovacgdo pode ser um olhar diferente para algo, o
professor, em contato com a pluralidade do design, pode olhar de forma diferente e
transformadora para o seu ambiente de trabalho, suas ferramentas, dindmicas, entre muitos
outros contextos que enriqueceriam o seu exercicio. Assim, podemos afirmar que esse olhar
produziria ndo somente mudancgas ativas, mas ressignificacfes; inovacOes, assim como

proposto por Lopes (2015).

Diante dessas revelaces, ha uma preocupacdo e um dever que devemos evidenciar.
Sabemos as dificuldades diarias que os docentes enfrentam para o exercicio de sua formacéo.
Ha exigéncias das instituicdes, auséncia de recursos para trabalho, turmas com grande nimero
de alunos, entre muitos outros exemplos. Imaginar a figura do professor € fabricar em mente
alguém muito atarefado e, infelizmente, nos tempos atuais, sem o prestigio tdo merecido.
Assim, surge a preocupacao: sera que esses professores, diante das adversidades constantes do
seu campo de trabalho, se reconhecem como agentes inovadores? Com os dados que
coletamos, ndo podemos fazer essa afirmacdo de forma assegurada, pois, embora alguns
entrevistados reconhecam um colega ou outro como inovador, ndo tinhamos alcance ou
numero suficiente de professores para inferir um padrdo sobre isso. Assim, temos como dever
assumir o papel de incentivadores e motivadores, os ajudando a compreender o seu papel
fundamental para a inovacdo. De apresentarmos esta constatacdo para aqueles que néo se
referenciam como tal e para relembrar e estimular aqueles que sabem que o grande agente de
inovacdo no ambito escolar é o professor. Esperamos que essa pesquisa seja fonte de
reconhecimento para os docentes que tenham contato com a mesma e que venha a disseminar

esse dever para todos 0s outros leitores.
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Ja no campo do design, esta pesquisa contribui para o entendimento de que, sozinhos,
ndo temos a capacidade de alcancar a abrangente quantidade de informacéo, tecnologias e
processos gque surgem diariamente, mas que podemos conseguir um significante resultado se
trabalharmos de forma colaborativa. Assim, incentivamos o entrelacamento entre saberes e

profissdes, sobretudo dos designers, que possuem muito a contribuir nas mais diversas areas.

Assim, compreendemos que também estamos trabalhando para o processo de
horizontaliza¢do do conhecimento de design, como afirmado por Ferreira (2016):
Essa ideia pode ser compreendida através do conceito de horizontalizacdo ao
conhecimento de design, apontado por Lopes, assim como, também, previsto na
abordagem sociocultural da educacdo. Seria o desenvolvimento de conhecimento
para a colaboracdo (e da colaboracdo para o conhecimento), atuando no sentido de
gerar novas relagdes em design e aprendizagem - e colaborando para a consolidacéo
do campo. (FERREIRA, 2016, p. 97)
E corroborado por Rafael Cardoso (2011), quando sugere o design como uma ponte
para 0s demais conhecimentos: “a grande importancia do design reside, hoje, precisamente
em sua capacidade de construir pontes e forjar relagdes num mundo cada vez mais esfacelado

pela especializacdo e fragmentacdo de saberes. (p. 234)”.

Em relacdo ao nosso trabalho profissional enquanto designers afirmarmos: temos
muito o que aprender com os professores, com a educagdo, com o ensino-aprendizagem. Se 0
design pede cada vez mais empatia e o olhar direcionado ao usuario em seus projetos, temos
professores mestres em afeto, sabedoria e compaixdo; mestres em analise do contexto, em
identificacdo de problemas mais relevantes, em adaptacdo do ambiente de trabalho; mestres
em pensar 0s problemas dos individuos, em achar solucfes para esses problemas, em repensar

essas solugdes; enfim, mestres em inovar dentro de seus processos e inovar a si mesmos.

O esfor¢o desta investigacdo num panorama macro nos possibilitou a compreenséao de
gue o inovar ndo estd mais tanto no produzir algo novo, mas no fazer novas
associacOes/conexdes. Nessa perspectiva, 0 design se torna relevante justamente por seu

potencial em agir como um conector entre saberes.

Ressaltamos que a grande inovacdo dentro dos processos educacionais ainda é — visto
que o campo educativo destaca essa preocupacao hd tempos e, portanto, ndo se constitui como
um nova proposic¢éo — colocar o aluno no centro do processo de aprendizagem, tendo como
esséncia a busca pelo o seu bem-estar. Avaliamos, portanto, que, na educagdo, a inovagédo

acontece a partir de uma “ressignificacdo” que promove uma transformag¢do e que causa uma
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melhoria na organizagdo social para a educacdo dos sujeitos (alunos). Podemos considerar
que, dessa forma, o processo de inovacdo educacional se apresenta na seguinte ordem
analogica: comeca a partir da preocupacdo com o bem-estar dos alunos, que gera um
empoderamento em paralelo com uma autonomia dos mesmos, e que estrutura e direciona a

sua emancipacao.

Refletindo sobre o trabalho de duas das escolas participantes deste estudo, que apesar
de possuirem perfis bastante diferentes (uma tem como énfase o uso das novas tecnologias, e
a outra ndo permite que estas sejam utilizadas dentro do ambiente escolar), sdo consideradas
inovadoras pelos seus professores, percebemos que o denominador comum entre ambas era o
destaque ao aluno. Ou seja, 0 pensar 0 aluno como ser humano completo, com subjetividades,
emoc0des e vontades proprias. Tanto nessas instituicdes como na pratica de seus professores
fica claro como o bem-estar do educando esta em primeiro lugar e como o cuidado e a
afetividade sdo a base motivacional para a geracdo das inovagdes que ocorrem nos ambientes

escolares.

Assim, para enfim encerrar nossas discussGes, concluimos essa pesquisa com a
revelacdo que se mostrou mais impactante e fundamental em todo o nosso processo de
investigacdo: em um mundo que estimula padrdes de consumo, competicdo e poder, 0

afeto se torna o principio mais inovador de todos.
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ANEXO A - ENTREVISTAS

Os anexos dessa pesquisa estao disponiveis através do link:

https://drive.google.com/open?id=1JP7cdEL6NQrR2nHMtZSRIFruHw_uOrlE
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