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Resumo: As evolugdes tecnoldgicas e as transformacgdes sociais das ultimas
décadas levaram a uma nova percepc¢ao sobre os espacos de aprendizagem
adequados as expectativas de uma geragdo conectada. Profundas
mudancas sdo necessarias no setor educacional, considerando as novas
possibilidades inauguradas pelas tecnologias digitais. O processo de ensino-
aprendizagem mediado por computadores pode impulsionar a inovagao,
mas ainda mostra limita¢cOes para a substituicdo integral das vivéncias em
sala de aula. Por meio de um estudo de caso realizado com uma turma do
42 semestre do Curso de Design, este artigo analisa a experiéncia de
aprendizagem de alunos e professores em sala de aula, considerando a
relacdo entre Plano Politico-Pedagdgico, estrutura fisica e tecnologias
digitais. A analise conclui que, para impulsionar a inovagao com o apoio de
novas tecnologias, é preciso promover a integracao entre o espaco fisico,
as metodologias e as midias selecionadas.

Palavras-chave: experiéncia de aprendizagem, estrutura da sala de aula,
tecnologias digitais, inovac¢ao, curso de design.

Abstract: Over the last decades, technological and social changes lead to a
new perception about which learning spaces are appropriate to meet the
expectations of the connected generation. Profound changes in the
education sector are needed, considering the new possibilities inaugurated
by digital technologies. Teaching-learning process mediated by computers
can drive innovation in this sector, but still shows limitations to fully replace
learning experiences in the classroom. By means of a case study conducted
with a group of Design school students who were in the fourth semester,
this article analyzes the learning experience of students and teachers in the
classroom. This analysis considers the relationship between Political
Pedagogical Project, physical structure of the classroom and digital
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technologies. As a conclusion, it is argued that, to drive innovation with the
support of new technologies integration between physical space,
methodologies and selected media is needed.

Key-words: learning experience, classroom structure, digital technologies,
innovation, Design school.

1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas do século XX, inumeras inovagdes concentradas nas
tecnologias da informagdo remodelaram as bases materiais da sociedade em ritmo
acelerado, inaugurando novas percepgdes para a relagao entre tempo e espaco. Para
Castells (1999), o novo sistema de comunicagao gerou um espaco de fluxo que
substituiu o espaco de lugares, da mesma forma que o tempo tornou-se intemporal.
Nesse contexto, a crescente influéncia das inovag¢bGes tecnoldgicas sobre os
comportamentos e as vivéncias sociais (e vice-versa) modificou, significativamente, a
forma como as pessoas interagem, enxergam o mundo e aprendem (LEVY, 2010). No
entanto, os atuais modelos de educacdo formal parecem ndo acompanhar tais
transformacodes, deixando evidente a necessidade de inovacdes capazes de oferecer
respostas as expectativas dos educandos e da sociedade em geral (NETTO, 2005).

N3o ha como ignorar o fato de que os jovens contemporaneos conhecem o
computador, a Internet e o telefone celular desde que nascem, desenvolvendo, com
isso, expectativas em relacdo a aprendizagem, as quais incluem a interatividade das
tecnologias digitais (NETTO, 2005). Trata-se da denominada Geracdo Internet que,
diferentemente das geracGes anteriores, ndo pretende ser espectadora, mas sim
agente de experiéncias cada vez mais interativas em ambientes permanentemente
conectados (TAPSCOTT, 2010).

Animados por esta geragao, os espag¢os de aprendizagem s3ao constantemente
ampliados para o ambiente virtual, ao mesmo tempo em que as possibilidades de uso
de novas ferramentas digitais sdo multiplicadas. Diante disso, as instituicdes de
educacdo sdo desafiadas por uma nova dindmica, ja que ndo sdao mais considerada a
genuina fonte de informagao de seus educandos (LEVY, 2010).

Todavia, se por um lado o processo de ensino-aprendizagem mediado por
computadores impulsiona a inova¢ao do setor educacional, por outro, ainda mostra
suas limitagdes para a substituicdo integral deste processo baseado nas vivéncias em
sala de aula (HAVHOLM; STEWART, 2001). Para Balotsky e Christensen (2004), a
educacdo nas universidades deve desenvolver uma estratégia hibrida para a mudancga,
combinando as vantagens da experiéncia em sala de aula tradicional com as novas
possibilidades inauguradas pelas tecnologias da informagdo. Muito mais do que forma
e funcdo, o ambiente fisico € um cenario carregado de significado, no qual ocorrem
experiéncias capazes de despertar emoc¢bes e estimular determinados
comportamentos (DAMAZIO et al., 2009).

A partir de um Estudo de Caso realizado com uma turma do 42 semestre de um
Curso de Design, o presente artigo objetiva analisar a experiéncia de aprendizagem de
alunos e professores em sala de aula, considerando a relacdo entre o Plano Politico e
Pedagdgico do Curso, a estrutura fisica e as tecnologias digitais utilizadas neste espaco.



2. PROCESSO DE APRENDIZAGEM EM SALA DE AULA E O PAPEL DAS NOVAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

Historicamente, a educacdo é orientada segundo um modelo Unico de
aprendizado que é focado na instrucdo, o qual pode ser denominado como
aprendizado transmitido. Nesse modelo, o professor é percebido como um
especialista, detentor e transmissor de informacdes, enquanto que o estudante atua
como um receptor passivo, cuja principal obrigacdo é assimilar as informacdes
transmitidas por meio da memorizacdo. Assim, convencionou-se que é “através da
repeticdo, do ensaio e da pratica” que as informacbGes podem ser memorizadas e
transformadas, posteriormente, em conhecimento (TAPSCOTT, 1999, p. 126).
Consequentemente, as atividades realizadas em salas de aula tendem a reforcar esse
modelo a partir de praticas que induzem o aluno a decorar contetdos padronizados e
pré-estabelecidos. Dessa forma, as decisdes sobre o processo de ensino sdo restritas
ao professor, ao mesmo tempo em que se espera do aluno sua total submissao.

Para Tapscott (1999), esse modelo de ensino tem em sua esséncia 0s mesmos
principios da produgao em massa que caracterizaram a era industrial. Nesse sentido,
ensina-se a mesma coisa a todos os alunos, no mesmo espa¢o e do mesmo modo.
Todavia, tal modelo generalizador do processo de aprendizagem tem se mostrado
ineficiente, na medida em que se constata que cada individuo tem um diferente estilo
de aprendizado.

Na perspectiva de Christensen (2009), o aprendizado baseado em
computadores permite amenizar uma das principais deficiéncias do atual modelo de
ensino, ou seja, a padroniza¢dao do processo de aprendizagem. Os estudantes sempre
tiveram maneiras distintas de aprender: enquanto alguns aprendem visualmente ou
ouvindo, outros aprendem manipulando algo fisicamente. Atualmente, influenciados
pela légica da conexao on-line, os alunos da chamada Geragdo Internet consideram o
modelo de aprendizado individual inadequado, uma vez que cresceram colaborando,
compartilhando e criando coisas em conjunto no espaco virtual (TAPSCOTT, 2010).

No entanto, levando em conta que os computadores ja estdo presentes em um
grande numero de salas de aula, por que, até o momento, sua presen¢a nao
possibilitou a transformacdo do tradicional modelo de ensino?

Em Cysneiros (1998, p. 15), tal situacdo é percebida como o reflexo da insercao
das novas tecnologias em um contexto de “inovacdo conservadora”. Com isso, na
maioria dos casos, ndo ocorre a utilizacdo correta dos recursos tecnolégicos como
mediadores do processo educativo em sala de aula e seu uso ndo explora todo o
potencial dos equipamentos para a educacdo. Para o autor, as mudancas observadas
até o momento sao apenas aparentes, porque as transformagdes trazidas pelas novas
tecnologias restringem-se aos meios para a transmissao das informacoes.

Ao encontro desse pensamento, Tapscott (1999) observa que o atual cendrio
das salas de aula é resultado de um processo de adaptacdo da tecnologia ao
convencional contexto de ensino. Dessa maneira, apesar de representarem uma
novidade para a educacdo, as novas tecnologias digitais vém sendo utilizadas apenas
para substituir antigas ferramentas, ndo oferecendo, assim, grandes vantagens para o
processo de aprendizagem. Nesse sentido, o autor ressalta que tal situacdo reflete a
natureza rigida do modelo convencional de ensino, no qual velhos paradigmas
demonstram-se resistentes a mudanca.



Apesar disso, muitos estudos ja apresentam contribuicGes capazes de
estimular e direcionar uma reflexdo acerca das diferentes possibilidades de
aplicacdo das ferramentas digitais como estimulo para a inovagdo das prdticas em
sala de aula. O quadro abaixo exemplifica essa questdo:

Quadro 1 - Ferramentas utilizadas para o processo de ensino-aprendizagem

Ferramentas tecnoldgicas/Autor

Vantagens do uso em sala de aula

Videoconferéncia/Amar (2008)

e Comunicagdo virtual em tempo real por meio de
sons e imagens;

* Troca de informacgGes e conhecimentos de forma
interativa por pessoas que estdo distantes
geograficamente;

e Participa¢do simultanea de grupos.

Weblog/Amar (2008)

® Publicagdo de conteudos em textos, videos e
fotografias;

e Participa¢do aberta;

e Possibilidade de compartilhamento de
informacgGes como, por exemplo, duvidas,
comentdrios pessoais, resolucdo de problemas, etc.;

¢ Criacdo de comunidades de alunos e professores
interessados pelo mesmo assunto;

® Trabalho colaborativo.

Simulac&o virtual/Lévy (2010)

e Ampliagdo da imaginacdo individual;

e Compartilhamento de modelos mentais
(independente de sua complexidade);

e Formulagdo e exploragdo rdpida de grande
guantidade de hipdteses.

Plataforma para avaliacdo/Pellegrino e
Quellmalz (2010); Roozenburg e Zijlstra
(2009)

¢ Feedback imediato;
¢ Integracao de conhecimentos;

* Geragao de diagndsticos.

Videos educativos/Thompson (2011)

* Visualizacdo do conteudo do video a qualquer hora
e quantas vezes for necessario;

e Possibilita utilizar o tempo em sala de aula para o
desenvolvimento de atividades praticas e exercicios
gue necessitem do acompanhamento do professor.

Rede Social/ Schadewitz e Zamenopoulos (2009)

¢ Criagdao de comunidade de alunos;
* Troca de experiéncias e opinides durante o
desenvolvimento do projeto.

Fonte: Elaborado pela autora.

A leitura do quadro reafirma o grande potencial das ferramentas
tecnolégicas como impulso para as transformacdo da sala de aula convencional.
Todavia, sua adogao requer a analise permanente do valor da tecnologia para a




aprendizagem, considerando as vantagens e também as desvantagens de seu uso
no processo de ensino-aprendizagem (AMAR, 2008).

3. METODOLOGIA

A fim de atingir o objetivo anteriormente descrito, o presente artigo
desenvolveu-se por meio de uma investigacdo empirica qualitativa do tipo Estudo de
Caso. A pesquisa foi desenvolvida junto ao Curso de Design — Habilitagao: Design da
Unisinos. A escolha dessa instituicdo e, mais especificamente, de uma turma de alunos
e professores do 42 semestre do curso de Design como unidade de estudo (Programa
de Aprendizagem 4 — PA4) foi feita levando-se em considera¢do o nivel de inovacdo
proporcionado pelas diretrizes do Projeto Politico Pedagdgico do curso em questdo, o
qual projetou suas atividades de formacdo por meio de um modelo que questiona o
paradigma disciplinar. Além disso, justifica-se a escolha da referida turma pelo fato de
gue ela se encontra em uma etapa da formacdo que |he permitiu vivenciar em sala de
aula diferentes experiéncias e abordagens de aprendizagem.

Apds a autorizacdo para o desenvolvimento das atividades de investigacdao no
local, o Estudo de Caso teve inicio com uma fase de aproximacgao e sensibilizacdo dos
alunos e professores do PA4 a fim de incentivar a sua participacdo nos trés
procedimentos de coleta de dados. O primeiro procedimento, a pesquisa documental,
teve como objetivo apresentar um breve descritivo da Unisinos e do Curso de Design.
Para tanto, foi realizado o levantamento dos principais documentos institucionais,
como o Projeto Politico Pedagdgico - Curso de Graduagao em Design e o Plano de
Desenvolvimento Institucional — PDI UNISINOS.

Ja o segundo procedimento, a observacdo de professores e alunos, ocorreu nas
salas de aula do Curso de Design durante 18 periodos de atividades curriculares que
ocorreram entre os dias 12 de agosto e 02 de setembro de 2011. Nesses locais, além
da estrutura fisica, procurou-se observar as motivacdes para o uso das tecnologias
digitais, bem como as contribuicGes e restricbes dessas ferramentas durante o
desenvolvimento das atividades propostas em sala de aula. Assim, para garantir o
registro de todos os detalhes observados, foram feitas anotacbes e fotografias. A
Tabela 1 apresenta algumas informacdes importantes sobre os periodos observados.

Tabela 1. Detalhamento dos periodos de observagao da sala de aula.

Observacgao (0) Quant. de alunos Quant. de professores
O-1* 01.08.11 Porto Alegre 0 10

0-2 15.08.11 Porto Alegre 12 2 e 1 estagiaria
0-3 15.08.11 Porto Alegre 14 1

0-4 16.08.11 Sao Leopoldo 14 1

0O-5 17.08.11 Sao Leopoldo 10 1

0-6 18.08.11 Sao Leopoldo 10 1

0-7 18.08.11 Sdo Leopoldo 10 1

0-8 18.08.11 Sdo Leopoldo 6 1

0-9 19.08.11 Porto Alegre 12 1

0-10 25.08.11 Sao Leopoldo 6 1

0-11 29.08.11 Sao Leopoldo 13 1

0-12 29.08.11 Sao Leopoldo 12 1 e 1 estagiaria
0-13 29.08.11 Sao Leopoldo 8 1

0-14 30.08.11 Sdo Leopoldo 8 1




0-15 30.08.11 Sao Leopoldo 10 1
0-16 01.09.11 Sao Leopoldo 10 1
0-17 02.09.11 Porto Alegre 12 2 e 1 estagiaria
0-18 02.09.11 Porto Alegre 13 1

*Reunido de professores
Fonte: Elaborada pela autora (2012).

Por fim, entrevistas finalizaram o processo de coleta de dados, sendo realizadas
pela pesquisadora junto a 4 alunos e 4 professores do PA4 visando conhecer as suas
experiéncias e percep¢des acerca do cotidiano de aprendizagem em sala de aula. Para
garantir o maximo aproveitamento das informagdes coletadas, as entrevistas foram
gravadas em audio e transcritas. As tabelas 2 e 3 apresentam o detalhamento do
periodo em que foram realizadas as entrevistas, bem como do perfil dos entrevistados.

Tabela 2. Detalhamento das entrevistas realizadas com os alunos.

Entrevista Data Local Sexo Idade
alunos (EA)

EA-1 18.08.11 Sdo Leopoldo Feminino 21 anos
EA-2 19.08.11 Porto Alegre Masculino 18 anos
EA-3 19.08.11 Porto Alegre Masculino 22 anos
EA-4 29.08.11 Porto Alegre Feminino 18 anos

Fonte: Elaborada pela autora (2012).

Tabela 3. Detalhamento das entrevistas realizadas com os professores.

Entrevista Tempo

Professor de

(EP) docéncia

EP-1 15.08.11 Porto Alegre 7 anos Feminino 32 anos
EP-2 29.08.11 Porto Alegre 20 anos Masculino 52 anos
EP-3 30.08.11 Porto Alegre* 10 anos Masculino 37 anos
EP-4 31.08.11 Porto Alegre 4 anos Masculino 38 anos

Fonte: Elaborada pela autora (2012).

*Entrevista por Skype.

A andlise dos materiais coletados no Estudo de Caso teve como base o
modelo de Yin (2001), o qual apresenta o conceito de triangulacdo, propondo
relacionar as informacdes coletadas.

4. ANALISE E APRESENTACAO DOS RESULTADOS

4.1 Contexto de Estudo
A turma de alunos e professores de Design, unidade de estudo dessa pesquisa,
integra o Curso de Graduacdao em Design da Unisinos, o qual foi desenvolvido em 2006



por meio de uma parceria com o POLIl.design, Consorzio del Politecnico di Milano
(centro de pesquisa e de formagdo em Design da Itdlia). De acordo com o seu Projeto
Politico Pedagdgico (2006), o curso vem oferecer a comunidade regional uma nova
perspectiva acerca do design, fortemente apoiada nos conceitos de design estratégico
e inovagao.

O curso estrutura-se a partir de 6 programas de aprendizagem, cada um com
duracdo de um semestre letivo. Por meio desses programas, busca-se estabelecer uma
estrutura curricular na qual diferentes conhecimentos podem ser articulados através
do desenvolvimento de projetos que atendem a demanda de um cliente real. Para
tanto, cada PA tem como base um Atelié de Projeto, sendo este o espaco central que
promove a interdisciplinaridade pertinente para a atividade. Na perspectiva de um dos
professores entrevistados, esse modelo desafia a légica do professor como o Unico
detentor do conhecimento, uma vez que se torna necessario planejar aulas e
conteudos alinhados ao contexto do projeto em questdo. Dessa forma, é provavel que
o professor depare-se com o desafio da busca de novos conhecimentos ou abordagens
nunca antes trabalhados pelos modelos disciplinares em sua area. Na opinido do
entrevistado,

esse processo os alunos ganham demais, os professores aprendem muito
porque eles tém que construir pontes com areas de conhecimento que ndo
sdo necessariamente deles. Ele se obriga a também pesquisar, pensar,
articular e a construir as conexdes. (EP-3)

Dessa forma, com base no conceito de PA, o curso busca romper a tradicional
linearidade curricular por meio de um modelo que visa promover a constante
articulacdo de conteldos tedricos e praticos, bem como entre as dareas de
conhecimento envolvidas na formacdo profissional. A maioria dos professores
participantes desta pesquisa acredita nos beneficios do modelo do PA, ainda que ele
tenha passado por modificacdes em sua estrutura, ja previstas pelo Projeto Politico
Pedagdgico (2005), contribuindo, desta forma, para adequar a proposta a realidade
pratica do curso.

Como eu te disse, nem tudo é perfeito, nem tudo ta saindo perfeito, mas
coisinhas a gente vai corrigindo de um ano para o outro. (EP-4)

Diante disso, é possivel observar um ambiente institucional favoravel a
mudanca, uma vez que, independente do nivel de inovagdo, busca-se romper com o
modelo de ensino superior baseado em disciplinas independentes. Para Borjas (2006),
a mudanga no setor educacional somente acontecera se antes existir um ambiente
aberto para a inovagdao. Para tanto, a gestdo educacional desempenha um papel
fundamental, a medida que possibilita a criacdo e a internalizacdo de iniciativas
inovadoras na rotina das instituicGes de ensino, através de um processo que permite
erros e acertos, assim como manifesto pelo professor entrevistado.

O Programa de Aprendizagem 4 (PA4), periodo no qual se desenvolveu a
presente pesquisa, ocorre no 42 semestre das atividades curriculares do curso. De
forma geral, seus objetivos sdo: “compreender os elementos que integram o sistema-
produto, bem como a sua relacdo com a cultura, com os métodos e com os
instrumentos pertinentes para o desenvolvimento de projetos estratégicos; construir
uma estratégica de sentido para a existéncia do produto, por meio da compreensao



das possibilidades efetivas de processos do design aplicadas a produtos materiais e
imateriais” (AJUSTES CURRICULARES DO CURSO DE BACHARELADO EM DESIGN, 2007).
Para tanto, o PA4 oferece atividades académicas que buscam desenvolver as
competéncias necessarias para que o aluno alcance os objetivos determinados pelo
semestre. Dessa forma, além do Atelié de Projeto 4, que centraliza todo o
conhecimento, o aluno deve cursar todas as atividades previstas pelo plano curricular.
Na busca pela integracao dos diferentes conhecimentos, observou-se que, em
alguns casos, os professores encontraram dificuldades para relacionar as atividades
propostas em sala de aula ao tema de projeto trabalhado pelo Atelié de Projeto. Essa
dificuldade foi ainda maior nas atividades essencialmente instrumentais que buscavam
trabalhar a habilidade técnica do aluno. Diante disso, os alunos entrevistados foram
unanimes ao afirmar que experiéncias anteriores, vivenciadas em outros programas de
aprendizagem (PA1, PA2 e PA3), ndo garantiram efetivamente a proposta de
integragdo dos diferentes saberes. Nas palavras de uma das alunas entrevistas,

Houve um semestre, acho que foi o PA2, em que a gente ndo sentiu, assim,
tanta ligagdo entre os conteddos. Também acho que depende muito do foco
do cliente, né? Da parceria que nés temos no semestre com a empresa. (EA-
1)

Por meio das observacGes e das entrevistas foi possivel identificar alguns
fatores que influenciam essa percepcao do aluno. Dentre eles, é possivel citar: (a) as
caracteristicas gerais do cliente (setor, fornecimento de informacdes, disponibilidade
para o acompanhamento do projeto); (b) os objetivos do projeto em questdo; (c) o
empenho e a comunicacdo constante entre os professores; (d) a coordenacdo das
atividades académicas e do processo projetual desenvolvido durante o Atelié; e (e) a
participacdo e empenho do aluno nas atividades propostas.

Ao pensar na relacdo entre os atores sociais do contexto da sala de aula e as
tecnologias digitais, hd dois pontos a serem ressaltados. O primeiro deles diz respeito a
participacdo e empenho dos alunos nas atividades propostas, uma vez que se
observou frequentes atrasados na chegada dos estudantes, conforme é descrito a
seguir:

As atividades observadas iniciaram com poucos alunos em sala de aula,
fazendo com que o professor manifestasse sua preocupagdo com as
auséncias. Com o passar do tempo, os alunos vao chegando, alguns, com
mais de 20 minutos de atraso. Nesse momento, as discussdes ja haviam
iniciado e percebe-se que o professor perde um consideravel tempo
retomando o conteddo com os alunos que chegaram depois do horario.
Mesmo assim, torna-se dificil para o aluno acompanhar as discussdes que
estavam em andamento. Dessa forma, observa-se que os alunos atrasados
abrem seus computadores e acessam blogs e redes sociais que ndo estdo,
aparentemente, relacionados ao tema discutido em sala de aula. (0-12)

Nesse contexto, foi possivel observar que a rotina de atraso dos alunos
dificultava o planejamento do professor e o desenvolvimento de uma experiéncia de
aprendizagem compartilhada pela turma, uma vez que ao se inserirem tardiamente a
discussdo os alunos acabavam perdendo os primeiros estimulos da aula. Dessa forma,



a tecnologia digital por vezes configurou-se como uma valvula de escape para o aluno,
e 0 acesso as redes sociais foi observado com grande frequéncia.

Segundo Tapscott (2010), tal situacdo pode ser o reflexo da incompatibilidade
entre os modos de pensar da Geracdo Internet e de seus professores. Para o autor, os
atuais modelos de ensino, baseados em aulas expositivas, sdo respondveis pelo tédio
observado em muitos alunos que sdo acostumados a interagir nos meios eletrénicos. A
entrevista abaixo revela que os professores tém consciéncia disso, mas ainda
encontram dificuldade para modificar seu modelo de trabalho.

(...) eu estava em uma reunido sabado, os professores trouxeram
exemplos e falaram sobre power point dizendo que as vezes essa
ferramenta é chata em uma disciplina de teoria. A partir disso, eu estou
pensando como mudar essa situagdo em relagdo aos alunos. (EP-2)

O segundo ponto implicado na relacdo entre os atores sociais do contexto da
sala de aula e as tecnologias digitais diz respeito a comunicacdo entre os professores, a
medida que este é um fator fundamental para que a integracdo dos diferentes
conhecimentos seja efetivada. Nesse sentido, constatou-se que, apesar de existir em
média 2 encontros presenciais entre os professores durante o semestre, a
comunicagao proporcionada por essas reunidoes pareceu, por vezes, insuficiente diante
do objetivo proposto pelo PA.

Essa constatacdo se fez por meio da observacdo do infrequente didlogo entre
os professores, ou outros meios que possibilitassem a compreensdo de todas as
atividades que vinham sendo desenvolvidas por cada atividade académica
individualmente, dificultando a acompanhamento integral do processo de
aprendizagem. Contudo, quando necessario, os professores faziam o uso ferramentas
digitais para o compartilhamento de arquivos e envio de e-mails, evidenciando o
potencial da tecnologia, ainda que pouco explorado, para a comunicac¢ao indispensavel
entre os docentes frente a proposta curricular.

Tendo isso em vista, é possivel afirmar que com a tecnologia digital na sala de
aula uma nova experiéncia de ensino-aprendizagem é apresentada ao professor e ao
aluno. E junto com ela, surgem, também, novos desafios, uma vez que o uso atribuido
a tecnologia é o que vai definir o seu valor para a aprendizagem nesse espaco.

4.2 A estrutura fisica da sala de aula

O espaco fisico da sala de aula reflete e produz valores pedagdgicos por meio
das atividades e interagGes sociais que o ambiente favorece (MONAHAN, 2002). Nessa
perspectiva, a estrutura da sala de aula incorpora e transmite significados que
influenciam, diretamente, na experiéncia de aprendizagem vivenciada por professores
e alunos nesse espaco.

Para Schratzenstaller (2010), o modelo de sala de aula presente hoje na maioria
das instituicGes de ensino reproduz a estrutura da sala de aula projetada segundo os
moldes de disciplina e ordem do século XIX. Com isso, nota-se claramente a
incompatibilidade entre a forma e a funcdo, ao passo que os estudantes
contemporaneos estao imersos em um mundo de tecnologias que inauguram novas
perspectivas sobre a aprendizagem. Dessa forma, enquanto que a maioria dos
sistemas sociais muda junto com os avangos da tecnologia, a sala de aula permanece
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inalterada e transmite ao aluno uma mensagem disciplinar defasada e incompativel
com o seu pensamento e com a almejada postura ativa do aluno no processo de
aprendizagem.

Durante o periodo de observacdo da sala de aula do PA4, o descompasso entre
a estrutura e os objetivos do curso de design foi evidente nos trés espacos fisicos
observados, a saber, duas salas tradicionais e um laboratério de informatica. Nesse
contexto, evidenciou-se o paradoxo de uma instituicdo e de um curso que se esforcam
pela inovagao e, no entanto, buscam nos “moinhos de ensino” do passado a ambiente
para mudar (SCHRATZENSTALLER, 2010).

O laboratério de informatica (Figura 1), situado no Campus Porto Alegre, foi
utilizado somente pela atividade académica Oficina Digital 3D. Nesse espaco,
observou-se que a presenca dos computadores tornava o laboratdrio um ambiente
rigido, sem a possibilidade de mudancas simples na disposicdo das mesas que se
encontravam enfileiradas de frente para o quadro. Durante as atividades, todos os
alunos contavam com pelo menos um computador, no entanto, o excesso de
maquinas e a configuragdo da sala de aula limitavam o movimento do professor e dos
alunos. Dessa forma, em grande parte do tempo, o professor permaneceu sentado em
sua mesa, orientando as atividades a partir de uma projecao.

Figura 1 - Laboratdrio de informatica do Campus Porto Alegre.
Fonte: Registrada pela autora (2012).

Assim, a restricao do espacgo de circulagdo somada a luminosidade limitada do
local (necessaria a visualizacdo das telas dos computadores e proje¢do) tornaram o
ambiente escuro e mondtono, incentivando, com isso, a sonoléncia dos alunos, que
pode ser observada em frequentes bocejos. Para Monahan (2002), o contexto
tecnolégico apresenta novos desafios para o projeto de sala de aula, que agora deve
levar em conta o desenvolvimento de mobilidrios que facilitem o uso dos
computadores sem abrir mdo da flexibilidade do espaco. Ao mesmo tempo, também a
iluminacdo deve ser estudada para solucionar os problemas de brilho e tornar o
ambiente agraddvel para a realizacao das atividades propostas.

Harris (2010) destaca ainda a necessidade de o espaco fisico da sala de aula
estimular positivamente os cinco sentidos para propiciar o bem-estar e incentivar a
aprendizagem do aluno. Da mesma forma, observa que

sentir-se bem ou ndo em um determinado espago de sala de aula depende
muito de como o ambiente estd disposto, se suas estruturas arquiteténicas
sdo acolhedoras ou ndo; se as condices de permanéncia sdo agradaveis ou
desagraddveis; se as dareas sdo arejadas e iluminadas; se ha espago
adequado para acolher o nimero de alunos (PASSOS; VEIGA, 2008, p. 289).

Diante do exposto, constata-se que muitos dos pontos apresentados por Passos
e Veiga (2008) merecem ser repensados no caso do laboratério de informatica,
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principalmente porque se observou que o somatério de algumas caracteristicas do
local ndo tornava a permanéncia agraddvel. J4, no caso da segunda sala de aula
observada no Campus Porto Alegre, utilizada pelo Atelié de Projeto 4 (Figura 2) e pela
atividade académica de Teoria do Design, a flexibilidade na disposicdo das mesas, a
boa iluminacdo e o espaco para circulacdo tornaram o ambiente mais agradavel.

Figura 2 - Sala de aula do Campus Porto Alegre.
Fonte: Registrada pela autora (2011).

Em relacdo aos mdveis e a sua configuracdo no espaco, observou-se que

as mesas sao grandes e cada uma comporta tranquilamente dois alunos. As
cadeiras tém rodinhas e seu estofamento as torna confortaveis. Ao entrar
na sala, os mdveis encontram-se organizados de forma linear e orientam a
visdo do aluno para a parte da frente da sala, onde ficam o quadro e a
estrutura para a projecdo. (0-2)

Todavia, se em um primeiro momento essa sala de aula parece favoravel a
permanéncia e a aprendizagem, logo é possivel perceber que a organizacao do espaco
sugere obstaculos a interacdo de alunos e professores. Para Makitalo-Siegl et al.
(2010), a configuracao e a arquitetura da sala de aula influenciam o comportamento e
a postura dos atores sociais inseridos nesse ambiente. Segundo o autor, uma sala de
aula onde o professor assume uma posicao frontal cria a expectativa segundo a qual os
alunos devem permanecer em siléncio e ouvir o professor, que esta na posicao de
protagonista e, por esse motivo, tem o direito de falar.

Diante disso, ndo é surpreendente que os alunos observados assumissem
posicdes no espaco da sala de aula menos favoraveis a interagdo com o professor, uma
vez que o ambiente |hes sugeria limites a participacdo. O trecho a seguir exemplifica

essa situacgao:
[...] as mesas estavam divididas em duas colunas que eram orientadas para
o quadro. No entanto, diante de uma grande quantidade de classes em
desuso, chamou a atengdo o fato de todos os alunos estarem em um Unico
lado, sendo que este era, justamente, o lado que os distanciava das
professoras e dificultava o didlogo. (0-17)

Destaca-se que, durante os periodos de observacdo do Atelié de Projeto 4, a
disposicao do mobiliario da sala de aula nao foi alterada. Porém, nas aulas de Teoria
do Design, foi possivel observar dois contextos distintos que deixaram clara a
importancia da configuracdo da sala de aula para a interacdo entre professores e
alunos. Assim, enquanto que na primeira aula as mesas estavam dispostas na forma de
“U” (Figura 3), na segunda (Figura 4) organizou-se uma grande mesa retangular onde
todos os alunos ficaram proximos um do outro, bem como do professor.
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Figura 3 - Configuragao da sala de aula utilizada pelo Curso de Design no Campus Porto Alegre durante
a atividade académica de Teoria do Design no dia 15.08.11
Fonte: Registrada pela autora (2011).

Figura 4 - Configuracéo da sala de aula utilizada pelo Curso de Design no
Campus Porto Alegre durante a atividade académica de Teoria do Design no dia

02.09.11

Fonte: Registrada pela autora (2011).

A mudanga premeditada da estrutura da sala de aula foi motivada por algumas
reunides de professores e pelo desenvolvimento da presente pesquisa, conforme pode
ser evidenciado na fala do professor durante a realizagdo de sua entrevista:

[...] pra mim o principal é colocar o aluno em uma posicdo onde ele tem que
trocar, ele ndo pode ficar escondido atras de uma mesa. Ele tem que ficar
exposto ali, em volta de uma mesa. E vai ser minha tentativa da sexta-feira.
Eu vou fazer uma mesa retangular e eles vao ficar em volta. E eu vou
procurar ficar no centro em um dos lados maiores e vou ver se modifica,
assim, a relagdo. A maneira como ensino teoria. (EP-2)

A partir dessa mudanca estrutural, o professor estabeleceu uma nova relagao
com o aluno, uma vez que a mesa retangular terminou com a ideia de frente e fundo
da sala de aula. Com essa alteracdao simples, foi possivel observar transformacgoes
significativas na postura do aluno que, inserido nesse contexto, tornou-se mais ativo e
motivado para a aprendizagem.

Destaca-se, porém, que a mudanca da estrutura veio acompanhada de novos
métodos pedagogicos que também encorajavam a participacdo. Dessa forma, além de
reforcar a importancia do espaco fisico, esse “experimento”, conforme chamou o
professor, possibilitou observar a forte relacdo entre método e estrutura. Nesse
sentido, Johnson e Lomas (2005) destacam que a concepc¢ao da sala de aula deve levar
em conta os principios de aprendizagem significativos para a instituicdo, bem como as
atividades e as metodologias previstas para esse espaco.

Na observacdo da sala de aula do Campus S3o Leopoldo (Figura 5), onde
ocorreu a maioria das atividades académicas do semestre, novamente o local
apresentou um grande niumero de mesas em relacdo a quantidade de alunos. Todavia,
assim como aconteceu no laboratdrio de informatica, o espaco reduzido dificultava a
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circulacdo dos professores pela sala de aula e ndo permitia que as mesas fossem
deslocadas com facilidade. Dessa forma, em todas as atividades observadas nesse
espaco, a disposicdo das mesas permaneceu exatamente igual, ou seja, estas se
encontravam posicionadas de frente para quadro e para a projecao.

Figura 5 - Sala de aula do Campus Sao Leopoldo
Fonte: Registrada pela autora (2011).

Somando-se a isso, outros problemas menores foram ainda identificados,
como, por exemplo, o falta de isolamento acustico entre as salas de aula, o que
permitia escutar conversas da turma ao lado. Outra questdo constatada foi a
dificuldade de trabalhar com as projecées devido a iluminacdo inadequada.

Durante a aula, os professores percebem um problema na estrutura da sala
de aula: as luzes ndo podem ser desligadas parcialmente. Para que a
projecdo fique visivel é necessario deixar a sala totalmente escura. (0-12)

Diante da rigidez e da previsibilidade arquitetonica das estruturas das salas de
aula observadas, destaca-se que inumeros autores (HARRIS, 2010; JOHNSON; LOMAS,
2005; MAKITALO-SIEGL et al., 2010; MONAHAN, 2002) concordam que a flexibilidade
dos espacos é um fator extremamente importante para a adequacdo dos ambientes as
novas geracdes de alunos. Nesse sentido, Monahan (2002) elucida que tanto as
propriedades fisicas internas como as forcas sociais abstratas podem influenciar o
significado do termo “flexibilidade” em projetos de sala de aula.

Nessa perspectiva, a flexibilidade fisica esta relacionada a possibilidade de
ajustes e modificacbes do espaco de acordo com as necessidades praticas dos
estudantes. Ja, no nivel abstrato, a flexibilidade refere-se a capacidade do espaco para
acomodar mudancas imprevisiveis, tais como mudancas demograficas, necessidades
especificas da comunidade ou novas politicas.

Nas trés salas de aula observadas por este estudo, a presenca de Internet sem
fio facilitou o uso frequente de computadores pessoais portateis, os quais eram
posicionados sobre as mesas. Porém, ficou evidente que a presenca desses
computadores em sala de aula era motivada pelo interesse do aluno, enquanto que a
maioria das metodologias observadas ndo previa o uso desse dispositivo. Para Harris
(2010), a sala de aula contemporanea deve buscar novas inspiracdes nas possibilidades
inauguradas pelos avancos das tecnologias de informagdao e comunica¢dao. Dessa
forma, a diferenca entre pedagogia, tecnologia, espaco e arquitetura deve ser
eliminada para, assim, tornar o ambiente da sala de aula um espaco apropriado para a
aprendizagem do estudante do século XXI.

5. CONCLUSAO
O presente estudo analisou salas de aula frequentas por alunos do curso de
Design e verificou que as mesmas desfavorecem a interacdo fundamental entre o
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professor e o aluno. Assim, diante de uma estrutura que limita o dialogo aberto entre
os atores sociais deste espaco, a tecnologia digital acessada pelo uso de computadores
portateis, por vezes, foi o meio pelo qual o aluno encontrou espaco para se expressar e
interagir durante o horario da aula.

Destacam-se ainda a convivéncia de duas geracdes na sala de aula, a do
professor e do aluno, as quais compreendem o processo de aprendizagem de maneira
distinta. Para a maioria dos professores entrevistados e observados, a tecnologia
digital ndo é um recurso inerente a sala de aula, fato que confirma que sua inser¢do no
ambito educacional deu-se a partir de um processo de substituicdo que ndo
considerou as inteiras vantagens desses artefatos para a educacao. Frente a isso, ndo é
surpreendente que a tecnologia digital ndo encontre hoje na sala de aula um ambiente
favordvel e que o seu uso para o ensino seja restrito, ainda que possa impulsionar
ambientes de aprendizagem.

Diante das reflexdes estabelecidas em torno da analise das salas de aula da
turma de alunos e professores do PA4, evidencia-se a incompatibilidade entre a
estrutura, os métodos e as tecnologias usadas. Dessa forma, é possivel ponderar que a
dificuldade do PA4 para efetivar sua proposta de articulacdo dos conhecimentos pode
estar, justamente, na incompatibilidade entre esses aspectos fundamentais a
experiéncia de aprendizagem. Acredita-se que esse fato esteja dificultando a
transformacdo do modelo mental de alunos e professores em relagdo a sala de aula e
as dinamicas propostas pelo modelo de PA.
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