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Avangos tecnoldgicos, mudangas macroeconémicas e o formato hibrido sdo
fatores que vém impulsionando uma transformacao significativa na educacao
superior. O surgimento da COVID-19, em 2020, forgou a migragdo do sistema
de ensino para o ambiente virtual, acelerando o ritmo da transformagdo que
vinha acontecendo a passos lentos. Anos depois, inicia-se o retorno aos campi
e surge a necessidade de repensar a experiéncia do aluno perante a um novo
modo de aprendizagem: flexivel, conectado e versatil. Partindo do principio de
gue o engajamento possui papel fundamental no ensino hibrido e que é
elemento da experiéncia de aprendizagem, o artigo visa explorar
oportunidades para projetar para o engajamento no ensino superior. A partir
de uma coleta de dados quantitativos baseados em uma escala de
engajamento na experiéncia de aprendizagem, foram propostas sete
oportunidades, por meio do design para experiéncia, que contribuem para o
engajamento do aluno neste novo momento da educacdo superior.

Palavras-chave: Aprendizagem; Ensino superior; Engajamento.

Technological advances, macroeconomic changes and the hybrid format are
factors that have been driving a significant transformation in higher education.
The emergence of COVID-19, in 2020, forced the migration of the education
system to the virtual environment, accelerating the pace of the transformation
that had been happening in slow steps. Years later, the return to campuses
begins and the need arises to rethink the student's experience in the face of a
new way of learning: flexible, connected and versatile. Assuming that
engagement plays an important role in blended learning and that it is an
element of the learning experience, the article aims to explore opportunities to
design for engagement in higher education. From a collection of quantitative
data based on a scale of engagement in the learning experience, seven
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opportunities were proposed, through design for experience, that contribute to
student engagement in this new moment of higher education.

Keywords: Learning; Higher education; Engagement.

1 Introdugao

A educagdo, apesar de possuir um carater mais conservador do que outras areas, vem
demonstrando alguns movimentos de mudan¢a nos ultimos anos. Tais transformacdes,
impulsionadas pelo avangco continuo da tecnologia e das mudancas do ambiente
macroeconOmico, parecem dar indicios de que a educacdo esta passando por uma virada de
chave. O hibridismo, cada vez mais presente nas grades curriculares de cursos superiores, se
tornou possivel por meio da adoc¢do de ferramentas tecnoldgicas por parte das universidades
de todo o pais. A ansia do aluno por flexibilidade e pela gestdo e controle da sua prépria
educagdo, fazem com que a busca por cursos em formato online — remoto — (sincrono e
assincrono) e hibrido cresca cada vez mais (ABMES, 2020). E, nesse contexto, que a pandemia
da COVID-19 surge, impactando de forma definitiva o modo de aprender e ensinar nas
universidades.

No dia 11 de marco de 2020, com mais de 118 mil casos registrados em 114 paises e um total
de 4.291 mortes, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) declarou oficialmente a pandemia de
coronavirus disease 2019 - COVID-19 (WHO, 2020). Nesse momento, os impactos da doenca
causada pelo SARS-CoV-2, um novo tipo de coronavirus descoberto em dezembro de 2019,
ainda eram pequenos se comparados aos meses seguintes (OPAS, 2020). Devido as
recomendacdes sanitdrias e ao distanciamento social — umas das poucas a¢des possiveis no
combate a pandemia até o inicio da vacinagdo - estima-se que 1,6 bilhdo de estudantes, cerca
de 90% da populagdo escolar no mundo, tenham sido impactados com a interrupgdo das
atividades presenciais (UNESCO, 2020a; 2020b).

InstituicGes de ensino superior também ndo tiveram outra opg¢do, sendo esvaziarem seus
campi e acelerarem o ritmo de adoc¢do de ferramentas digitais, migrando para a virtualidade a
maior parte das atividades académicas, impactando mais de 220 milhdes de alunos
globalmente (UNESCO, 2020a; 2020c). Assim, foi necessario que as universidades se
adequassem a nova realidade, estabelecendo estratégias emergenciais para redug¢ao de danos
pedagdgicos e riscos a saude publica, sem perder de vista a manutengdo da qualidade de
ensino (GUSSO et al., 2020).

Aos professores, a tecnologia virou um novo ator em sala de aula. Para além de uma
adaptacdo pedagdgica, foi necessario aprender a lidar com novas ferramentas e a assessorar
os alunos com dificuldade de acesso (KADEN, 2020). Por outro lado, segundo a UNESCO
(2020a), os alunos sofreram com o dificil acesso aos equipamentos e a internet, com a
dificuldade de auto-organizagdo com a rotina de estudos, com preocupagdes econémicas e
com a ansiedade em relagdo a pandemia.

A experiéncia vivida durante a pandemia, de migracdo de um modelo de ensino presencial
para um majoritariamente virtual (100% remoto sincrono), representa uma quebra de
paradigma para a educac¢do. Ao longo de mais de dois anos de ensino remoto (sincrono) e/ou
hibrido, é possivel visualizar potenciais a serem desenvolvidos no futuro como a aceleracdo da
internacionalizacdo, a expansdo da producdo de materiais assincronos, a incorporagdo de
novas tecnologias de ensino e o avanco da construgcdao de um novo modelo de aprendizado
hibrido, ou blended learning (YANG; HUANG, 2020). As possibilidades de revisitar materiais
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gravados e de minimizar a presenca fisica no campus, também foram vistas pelos alunos como
pontos positivos no modelo praticado emergencialmente durante a pandemia (PETCHAME et
al., 2021).

Porém, apesar de existirem vantagens no modelo de aprendizagem hibrido, ha questées ainda
a serem aprofundadas pelo setor, como o estimulo do engajamento do aluno neste formato e
como a propria experiéncia de ensino remoto (sincrono) vem sendo explorada pelos alunos do
ensino superior. Ademais, com o avanco da vacinacdo e o gradual retorno aos campi, abre-se a
oportunidade para reprojetar a experiéncia do campus para as perspectivas pds-pandémicas
da educacao, buscando um maior engajamento do aluno também no formato presencial.

A experiéncia no espaco fisico do campus pode e deve ser explorada, a fim de contribuir para o
desenvolvimento do aluno ndo apenas no ambito escolar, mas, também, na esfera pessoal e
social. Assim, a partir de um contexto pautado pela volta ao campus universitario e pela
presenca do formato hibrido, o artigo busca investigar oportunidades no ambito do design, por
meio do design para a experiéncia, que possam contribuir para o engajamento do aluno do
ensino superior.

A metodologia adotada nesta investigacdo é de natureza exploratéria e de abordagem
qguantitativa e baseia-se na andlise do engajamento do aluno em distintos formatos de
aprendizagem - 100% remoto (sincrono) e presencial. Considerando o engajamento como um
elemento da experiéncia de aprendizagem, foi realizada uma coleta de dados a partir da escala
de Stock e Kolb (2021), a fim de explorar quais aspectos da experiéncia eram mais favoraveis
ou desfavoraveis para o engajamento do aluno. Os resultados da andlise de dados serviram de
base para a construcdo de oportunidades do projetar para o engajamento no ambito do ensino
superior.

2 A experiéncia de aprendizagem

Diversos elementos contribuem para a experiéncia de aprendizagem. Alves e Borba (2016)
propdem o conceito de Ambiente Facilitador de Aprendizagem, que articula a integracdo de
trés elementos — principios metodoldgicos, tecnologia e espaco fisico - para facilitar a
colaboragdo entre professor e aluno. Apesar do espago fisico ndo ser o Unico fator que
impacta a experiéncia de aprendizagem, é no ambiente de sala de aula que a experiéncia se
concretiza e se constrdi, fazendo com que este interfira diretamente no processo de
aprendizagem.

Portanto, ao falar sobre o elemento do espago fisico, Borba, Alves e Campagnolo (2020)
sugerem quatro atributos a serem considerados ao projetar espagos de aprendizagem:
flexibilidade, tecnologia, mobiliario e elementos naturais/estética do ambiente. O atributo da
flexibilidade é pautado principalmente pela promog¢do de uma comunidade de alunos
engajados e capazes de aprender de maneiras variadas; o atributo da tecnologia refere-se a
escolhas tecnoldgicas que possibilitem a conectividade, a dissemina¢do da informacdo e a
flexibilidade de tempo e espaco; o atributo chamado de mobilidrio refere-se a adaptacdo do
mobilidrio de sala de aula ao conceito de flexibilidade, permitindo que o espaco seja moldado
de distintas maneiras, de acordo com os objetivos de cada atividade; e, por fim, o atributo
referente aos elementos naturais/estética do ambiente estd relacionado aos beneficios de
espacos de aprendizagem bem projetados, como a capacidade de adaptac¢do, o conforto, a
facilidade de uso, as interacGes entre professor e aluno, a variedade e a concentragao.

Além do espaco fisico, existem outros elementos que contribuem para experiéncias de ensino.
Segundo Gislason (2010), existem quatro fatores interligados dentro do ambiente educacional:
a organizagao, que contempla a forma de organizar o processo de aprendizagem (cronograma
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e curriculo); a cultura da equipe, como os valores e crengas que professores e colaboradores
trazem consigo; o meio estudantil, referente a aprendizagem, motivacdo e clima social dos
alunos; e a ecologia, considerada como o projeto de construgdo, tecnologia e demais
elementos materiais (Figura 1).

Figura 1 — Modelo de clima escolar adaptado por Gislason (2010)

Ecologia:
Design do edificio, tecnologia e
outros elementos materiais

Cultura da equipe:
Premissas e
valores; padroes
de pensamento e
comportamento

Organizagdo:
Ensino,
planejamento
e curriculo

Meio estudantil:
Aprendizagem e
motivagao; clima social

Fonte: Gislason (2010)

Mesmo que os elementos acima citados estejam embasados em uma experiéncia de
aprendizagem dentro da sala de aula, ou seja, em formato presencial, existem estudos e
teorias que abordam os elementos da experiéncia de aprendizagem em outros formatos. O
engajamento, por exemplo, é um elemento da experiéncia de aprendizagem que vem sendo
investigado principalmente em pesquisas que avaliam a experiéncia de ensino remoto
sincrono e assincrono.

Em um estudo conduzido por Serhan (2020), no qual é comparada a experiéncia de
aprendizagem face-a-face com a experiéncia remota sincrona durante a pandemia, alunos
universitarios relataram perceber menor engajamento, motivacdo e interagdo em aulas
realizadas pelo Zoom - plataforma de telecomunicacdo online - e, além disso, grande parte dos
entrevistados indicaram a preferéncia pelo ensino presencial em compara¢cdo com as aulas
virtuais sincronas. Reforcando essa ideia, Mali e Lim (2021) defendem que alunos se sentem
mais engajados, motivados e envolvidos no modelo face-a-face e que as atividades presenciais
proporcionam maior interagdo e aprendizagem em grupo. Algumas especificidades dos
modelos de ensino a distancia podem impactar as experiéncias educacionais, especialmente
no engajamento do aluno em experiéncias colaborativas de aprendizagem e de interacdo entre
alunos e professores (DUMFORD, MILLER, 2018). Contudo, o avango em modelos hibridos de
ensino, misturando vivéncias no campus e no formato remoto sincrono e assincrono, pareceu
demonstrar potencial para o futuro da educacdo superior (PETCHAME et al., 2021; YANG;
HUANG, 2020).

Com o avango global da vacinagdo para COVID-19 (MATHIEU et al., 2021), a presencialidade
fisica e a interagdao social come¢am a aparecer novamente no horizonte — algo que nao foi
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possivel em decorréncia das estratégias de distanciamento social adotadas para a reducdo das
taxas de contagio (WHO, 2021). Abre-se, entdo, a possibilidade de explorar experiéncias que
facam sentido tanto para novas formas de ensino — formato hibrido - como, também, para a
vivéncia do campus pois, segundo Sanders (2011), apesar do aumento de ambientes de
aprendizagem virtual, estes ndo serdo capazes de substituir os ambientes presenciais.

Os modelos de ensino presencial, como visto acima, sdo capazes de gerar mais engajamento
no aluno, no entanto, ndo basta apenas criar modelos que favorecam os encontros face-a-face,
mas, sim, projetar condi¢cdes que potencializem o engajamento do aluno nos diferentes
ambientes que transita. Em especial no ensino superior, o campus pode ser explorado como
um conjunto de elementos que estimulam o engajamento — conceito que sera abordado a
seguir.

Ainda muito discutido na literatura, o conceito de engajamento pode ser entendido como o
nivel de envolvimento ou de interesse dos alunos em sua aprendizagem e, o quanto estes
encontram-se conectados com suas atividades, suas instituicdes e entre si (AXELSON; FLICK,
2010). Para Trowler (2010), a busca pelo engajamento objetiva a otimizacdo da experiéncia do
aluno e a melhora dos resultados de aprendizagem e desenvolvimento. Segundo Kuh (2001), o
engajamento pode ser considerado como uma medida de qualidade institucional, assim,
guanto maior o engajamento dos discentes nas atividades educacionais, melhor sera a
universidade.

Recentemente, Stock e Kolb (2021) propuseram uma escala para avaliar o nivel de
engajamento do aluno em um processo de aprendizagem experiencial. Na escala, os autores
propdem trés principais eixos: novidade (novelty), que estd relacionado com potencial de
despertar a curiosidade dos alunos; presenca (presence), que envolve o nivel de atengdo do
aluno; e corporeidade (embodiment), que indica o envolvimento corporal e sensorial do corpo
na experiéncia.

Shirley e Hargreaves (2022) reforcam que o engajamento deve ser compreendido enquanto
um fenémeno psicoldgico e sociolégico, que envolve, entre outros aspectos, uma experiéncia
motivacional de compromisso com algo maior do que si mesmo — um envolvimento do aluno
com o processo de aprendizagem tdo significativo que pode gerar um estado de flow. Neste
sentido, os autores propGe que o engajamento do aluno pode ser buscado a partir do estimulo
de cinco caminhos: o valor intrinseco, que esta relacionado ao encantamento, a criatividade e
a magia percebida pelo do aluno em relacdo as atividades e desafios realizados; o valor da
realizacdo, que esta relacionado com o significado social e pessoal que envolvem as atividades
realizadas; a associacdo, que envolve uma dimensdo de cooperagdo e pertencimento dos
alunos enquanto grupo; o empoderamento, que diz respeito a capacidade de aluno em
adquirir as habilidades para construir seu préprio futuro e participar da sociedade; e a
maestria, que envolve a busca por exceléncia por meio de foco intenso, concentragdo e
persisténcia para se tornar altamente competente em uma nova habilidade ou drea do
conhecimento.

Pode-se dizer que o engajamento é um elemento da experiéncia de aprendizagem e que a
estrutura do ambiente de aprendizagem tem capacidade de incorporar e transmitir
significados que influenciam diretamente nessa experiéncia de ensino vivida pelo aluno
(MONAHAN, 2002) e, por consequéncia, no seu nivel de engajamento. Portanto, o ambiente
em que o aluno se encontra inserido durante sua vida académica, é um fator decisivo no
processo de construcdo de experiéncia de ensino e aprendizagem (PARTLOW; GIBBS, 2003).

3 Design para a experiéncia: projetando para a educagdo
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Nos ultimos anos, o design passou progressivamente de uma perspectiva de projetacdo de
artefatos exclusivamente fisicos para a projetacdao, também, de valores intangiveis, como
servicos e experiéncias (ZURLO; CAUTELA, 2014). Em uma perspectiva mais contemporanea,
para além da resolucdo de problemas, o design passou a se ocupar da construgdo de sentido
(MANZINI, 2015). Nesta mesma direcdo, Buchanan (2015) aponta que o papel do design é criar
meio ambientes, dentro dos quais, a intencdao humana pode avancar por meio da interagao.

Tonetto e Costa (2021) ressaltam que a unido entre a psicologia e o design possibilitou o
desenvolvimento de metodologias que servissem de base para certificar que projetos
poderiam ser, de fato, veiculos para provocar determinadas emoc¢des. Além disso, segundo
Ozkaramanli e Desmet (2012), o projetar para despertar determinadas emocdes fornece
caminhos para se projetar com énfase no bem-estar subjetivo e, assim, promover experiéncias
gue contribuam para a melhora da saide mental, do comportamento positivo na sociedade
(CAETANDO, et. al, 2015) e, quem sabe, para o processo de aprendizagem. Também enquanto
cultura projetual, o design é capaz de contribuir com diferentes dreas, como bem-estar
(AHMADPOUR et al., 2019; DESMET; POHLMEYER, 2013), inovagdo social (FREIRE, 2021;
MANZINI, 2015) e varejo (PETERMANS, 2012; QUARTIER, 2016).

Na educacdo, o design costuma apoiar na projetacdo de objetos e espagos de aprendizagem
(BORBA; ALVES; CAMPAGNOLO, 2020; DAALHUIZEN; SCHOORMANS, 2018), além de
influenciar, também, questdes pedagdgicas (VIGNATI et al., 2017; WHYTE; CARDELLINO, 2010).
Ambientes educacionais, como visto anteriormente, podem impactar positivamente os
processos de ensino-aprendizagem (MCARTHUR, 2015; FISCHER; NEWTON, 2014) como, por
exemplo, na projetacdo de espagos de aprendizagem inovadores. Casanova e Mitchel (2017)
relatam o processo de design participativo para a reprojetacdo de espagos de aprendizagem
aprimorados por tecnologia em uma universidade. Kalio (2018) também relata um processo de
design participativo para educagao, porém, com foco na andlise de como educadores e alunos
criam espagos de aprendizagem funcionais e significativos.

Com isso, percebe-se a influéncia do espago fisico no engajamento do aluno do ensino
superior e ressalta-se a importancia que estes espagos possuem ao serem vistos como
elementos projetuais integrantes do processo de ensino e aprendizagem (TEMPLE, 2008). Ndo
é possivel atestar que a dimensao fisica da sala de aula, em si, pode gerar respostas positivas
para o processo de ensino e aprendizagem, porém, podem, sim, oferecer mais possibilidades
ao professor e ao aluno no sentido de atingirem objetivos e competéncias curriculares e
sociais (FISCHER; NEWTON, 2014). Beery et al. (2012) reforgam que o mobilidrio e a tecnologia
disponiveis em sala de aula facilitam o emprego de metodologias ativas, mas, que as
preferéncias pedagdgicas do professor sdao determinantes para experiéncia em sala de aula.

Borba, Alves e Campagnolo (2020, pg. 62), analisando o comportamento de alunos em um
conjunto de salas de aulas projetadas pela perspectiva do design estratégico, apontam que o
“espaco fisico funciona como um ativador, tanto da dindmica quanto dos processos
significativos de aprendizagem”, colaborando para o engajamento do aluno e a interacdo
professor-aluno. O grau de flexibilidade das salas de aula, por exemplo, é um dos fatores que
podem influenciar a atuacdo do professor e a aprendizagem (McARTHUR, 2015). Ademais, é
importante lembrar que parte da aprendizagem ocorre em espacos nao projetados para tal
(THOMAS, 2010) ou espacos informais, que sdo todos aqueles habitados ou personalizados
pelo aluno, como cafés, areas abertas e transporte (KEPPEL, 2014). Assim, com o retorno ao
campus poés-pandémico, é importante considerar a multiplicidade de interacGes formais e
informais que ocorrem naturalmente nos espagos e o quanto os alunos percebem as
interagdes reais como experiéncias significativas (DESHMUKH, 2021).
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A consolidacdo do design emocional (DEMIR et al., 2009) e da economia da experiéncia (PINE;
GILMORE, 1999) a partir da década de 1990, reforcou a ideia de que a atmosfera de um espaco
poderia despertar/evitar emog¢Ges e, com isso, promover experiéncias significativas ao usuario.
Na educacdo, apesar dos espacos de ensino terem sido "replicados" durante muitas décadas
sem que houvesse uma explora¢gdo mais profunda, atualmente aspectos da experiéncia de
aprendizagem do aluno ou, ainda, da atuacdo do professor, vém sendo levados em
consideracao na hora de projetar.

Autores, como Dewey (1938) e Freire (1987), tém debatido sobre o papel central do
protagonismo do aluno e da experiéncia no processo de aprendizagem. Nesse mesmo sentido,
Kolb e Kolb (2005) propdem a teoria da aprendizagem experiencial (Figura 2) como um modelo
holistico de aplicagdo para professores, em um ciclo que envolve as dimensdes de experiéncia
concreta, observacao reflexiva, conceitualizacdo abstrata e experimentacdo ativa. Quanto aos
espacos de aprendizagem, estes estdao imbricados na experiéncia, é claro. Para os autores, tais
espacos ndo sao apenas lugares fisicos, mas construcdes da experiéncia do aluno no ambiente
social — como a socializacdo e a formacao de identidade.

Figura 2 — Aprendizagem experiencial

erienc-
e P la,

1139132

im
E.A‘)el'l entar

., at
Cc"’ceitua\‘i"1
Fonte: Kolb (2014)

Ao conceituar a experiéncia, pode-se dizer que ela é composta de uma quantidade infinita de
experiéncias menores, relacionadas a contextos, pessoas e produtos-servigcos-sistemas. Dessa
forma, ndo é possivel criar a experiéncia em si (FORLIZZI et al., 2000), porém, é bastante
possivel criar condi¢des adequadas para que a experiéncia ocorra (CARU; COVA, 2007).

Ao tratarmos da experiéncia no campus fisico, pode-se dizer que aspectos funcionais,
organizacionais, espaciais, sinaléticos e, até mesmo estéticos, podem determinar os possiveis
efeitos que um ambiente educacional causara na aprendizagem de cada aluno. Projetar para a
educacdo deve, assim, levar em considera¢cdo ndo s os aspectos hedodnicos e pedagdgicos,
mas, também, os aspectos utilitarios. A grande contribuicdo do design para a educac¢do pode
ser o desenvolvimento de projetos que gerem experiéncias que engajem o aluno em
diferentes niveis - cognitivo e afetivo - a fim de fazé-los florescer em uma atmosfera
experiencial Unica e significativa de aprendizagem.



e 14° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
I}‘I"b Q‘D ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
D i} "} ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing
& &
PR i3

4 Procedimentos metodoldgicos

A fim de investigar quais aspectos da experiéncia de aprendizagem impactam de forma mais
direta o engajamento do aluno durante sua jornada no ensino superior - graduacgao,
especializacdo e pds-graduacdo, foi aplicado um questiondrio por meio da plataforma de
formularios do Google. Os formatos analisados foram o da aprendizagem presencial - no
campus - e o da aprendizagem em formato 100% remoto - sincrono. Como escala de medida,
adotou-se como base a escala proposta por Stock e Kolb (2021). Os resultados da analise de
dados serviram de base para a proposicdo de estratégias que enfatizam o projetar para o
engajamento.

4.1 Coleta de dados

O questionario foi desenvolvido com base na escala proposta por Stock e Kolb (2021) que
avalia trés eixos principais: novidade (novelty), presenca (presence) e corporeidade
(embodiment). Neste estudo, optou-se por explorar os eixos presenca e corporeidade visto
que os quesitos “atencao” e “envolvimento corporal e sensorial” do aluno — tratados nesses
eixos - sdo os mais impactados pela mudanca do formato de aprendizagem — de presencial a
100% remoto (sincrono). Portanto, o eixo presenca refere-se ao estado de estar/sentir-se
presente e o eixo corporeidade esta ligado a uma consciéncia encarnada ou uma compreensao
incorporada.

O instrumento metodoldgico foi estruturado da seguinte forma: a partir da experiéncia pessoal
de aprendizagem dos respondentes, eles deveriam avaliar para cada formato de aprendizagem
— (1) presencial e (2) 100% remoto (sincrono) - sete aspectos da experiéncia, indicando o nivel
de engajamento referente a cada um desses aspectos. Em relacdo aos niveis de engajamento,
o respondente poderia classificar o seu nivel de envolvimento/interesse de 1 a 7, levando em
consideracdo que, as classificacGes mais proximas ao nivel “1” indicariam maior nivel de
engajamento e, as classificacGes mais préximas ao nivel “7” indicariam menor nivel de
engajamento (Figura 3).
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Figura 3 — Sete aspectos da aprendizagem referentes ao

engajamento da escala de Stock e Kolb (2021)
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Fonte: Autores (2022)

Ao total, o estudo contou com 50 respondentes e estes - ao responderem o questionario -
poderiam seguir por diferentes caminhos. A primeira questdo abordava se o respondente
havia experienciado a aprendizagem 100% remota (sincrona). Caso optasse por "sim", ele era
direcionado a avaliar os sete aspectos da experiéncia de aprendizagem. No caso de a resposta
ser "ndo" o questiondrio chegava ao fim. Por outro lado, se a resposta selecionada fosse "sim",
surgiria uma segunda questdo que perguntava se o respondente havia experienciado, durante
algum momento de sua trajetdria académica, a aprendizagem em formato presencial - no
campus universitario. Caso optasse por "sim", ele era direcionado a avaliar os mesmos sete
aspectos da experiéncia de aprendizagem, agora referente ao formato presencial. A resposta
sendo "nao", fazia com que o questionario finalizasse.

Dos 50 respondentes, apenas 1 ndo teve experiéncia de aprendizagem 100% remota (sincrona)
e, por essa razdo, sua contribuicio foi descartada da andlise de dados. Os demais 49
respondentes tiveram suas respostas validadas e incorporadas na analise.

4.2 Analise de dados

Para fins de analise de dados, os niveis de engajamento de 1 a 3 foram considerados como
niveis positivos de engajamento, ou seja, as experiéncias de aprendizagem avaliadas de 1 a 3
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foram consideradas experiéncias com alto indice de engajamento. Ja, os niveis de 5 a 7, foram
considerados niveis negativos de engajamento e, dessa forma, as experiéncias de
aprendizagem avaliadas como 5, 6 ou 7, foram consideradas experiéncias com baixo indice de
engajamento. O nivel 4, por estar posicionado no centro da escala, acabou por ser considerado
como neutro. A andlise dos dados coletados foi dividida por eixos, segundo a escala de Stock e
Kolb (2021).

Em relacdo ao eixo “presenca” (Figura 4), concluiu-se que a maior parte dos respondentes se
sentia presente durante a experiéncia de aprendizagem presencial. Por outro lado, no formato
de aprendizagem 100% remota (sincrona), a maior parte dos respondentes indicou que sentia
gue sua “mente estava em outro lugar”. No que tange o aspecto da atencao, os respondentes
afirmaram sentir-se mais focados e conscientes ao que estava acontecendo a sua volta no
formato presencial do que no 100% remoto (sincrono).

No aspecto relacionado ao “espaco de tempo”, 49% dos respondentes indicaram que ndo
estavam com sua mente totalmente no presente na experiéncia de aprendizagem 100%
remota (sincrona). Na experiéncia de aprendizagem presencial, 18,2% dos respondentes
também indicaram sentir-se de forma muito parecida, com a mente "longe" do momento
presente. Por outro lado, 59,4% dos respondentes indicaram estar com a mente no “aqui e
agora”. Ainda em relagdo a este aspecto, destaca-se que um nimero alto de respondentes, em
ambas os formatos de aprendizagem — presencial e 100% remoto (sincrono), tenha indicado o
nivel 4 de engajamento, se posicionando, assim, de forma neutra.

Por fim, quanto ao aspecto referente ao estado de consciéncia do aluno, 75,6% dos
respondentes indicaram sentir-se conscientes durante a experiéncia de aprendizagem
presencial, ou seja, reagiam aos estimulos que ocorriam na sala de aula fisica. Ja, durante a
experiéncia de aprendizagem 100% remota (sincrona), essa porcentagem caiu para 47,9%.
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Figura 4 — Eixo “presenga”: experiéncias de aprendizagem e seus niveis de engajamento
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Figura 5 — Eixo “corporeidade”: experiéncias de aprendizagem e seus niveis de engajamento
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Quanto ao eixo “corporeidade” (Figura 5), os respondentes afirmaram sentir-se mais
engajados na experiéncia de aprendizagem presencial do que naquela 100% remota (sincrona),
uma vez que havia um maior envolvimento corporal e sensorial durante o primeiro formato.
No formato de aprendizagem 100% remota (sincrona), em relagdo a esse mesmo aspecto — das
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sensacgles corporais -, um numero alto de respondentes indicou o nivel 4 de engajamento que
se refere a condicdo de neutralidade.

Em relacdo ao envolvimento emocional, 46,9% indicaram sentir uma conexdo emocional
durante a experiéncia de aprendizagem 100% remota (sincrona). Por outro lado, 26,5%
posicionaram-se de forma neutra e, outros 26,5%, afirmaram ndo ter reagido de forma
emocional. Ja na experiéncia de aprendizagem presencial, 64,8% dos respondentes indicaram
gue a experiéncia proporcionou conexdao emocional e 18,9% se posicionaram de forma neutra.
Apenas 16,2% indicaram ndo ter nenhuma reacao emocional durante a experiéncia.

Em suma, a andlise de dados mostrou maiores niveis de engajamento, por parte do aluno do
ensino superior, na aprendizagem em formato presencial do que em formato 100% remoto
(sincrono). Indo ao encontro ao que diversos autores (MALI; LIM, 2021; SERHAN, 2020;
DUMFORD; MILLER, 2018) investigam no ambito de engajamento, os dados aqui levantados
confirmam a hipdtese de que os alunos se sentem mais engajados e/ou possuem maior
potencial para tal, qguando em situacdes de presencialidade, nas quais a interacdo se da cara-a-
cara com o professor e demais alunos e dentro do espaco fisico projetado.

A reflexdo que surge, a partir do resultado do estudo, é a de que o design pode cumprir um
papel relevante na criagcdo de condi¢des que impulsionam o engajamento do aluno, tanto por
meio da criacdo de experiéncias de aprendizagem, quanto por meio do projeto dos ambientes
de aprendizagem do campus (BORBA; ALVES; CAMPAGNOLO, 2020; DESHMUKH, 2021). Assim,
os aspectos da experiéncia de aprendizagem explorados neste estudo, podem indicar
caminhos a serem seguidos para se projetar com énfase no engajamento.

5 Discussao de resultados

Ao investigar a experiéncia de aprendizagem, foram selecionados aspectos da aprendizagem
relevantes a promoc¢do do engajamento do aluno do ensino superior. Com base nos resultados
do questiondrio, foi possivel identificar os aspectos de maior impacto no engajamento dos
alunos, tanto no formato de ensino presencial quanto no 100% remoto (sincrono).

Dessa forma, a partir dos aspectos da experiéncia de aprendizagem sob a ética do
engajamento, foram criadas sete oportunidades para se projetar para o engajamento. A Tabela
1, abaixo, indica a tematica das oportunidades, as oportunidades em si e, por fim, exemplos
praticos.

Tabela 1 — Sete oportunidades para se projetar com énfase no engajamento

EIXOS DA
ESCALA DE
ENGAJAMENTO | TEMATICAS OPORTUNIDADES EXEMPLOS PRATICOS
DE STOCK E
KOLB (2021)

Uso de ferramentas

Com o retorno a presencialidade, apds tecnoldgicas que possibilitem
uma quebra de paradigma provocada pela uma experiéncia hibrida
Integracio pandemia de Covid-19, faz-se necessario satisfatéria com qualidade de
EIXO PRESENCA fisico x digital um olhar sistémico sobre uma experiéncia | imagem e som; uso de recursos
de aprendizagem que fortalega as tecnoldgicos que possibilitem a
potencialidades de cada ambiente e a interagdo entre alunos que se
integracdo do fisico e do digital. encontram no campus e

aqueles que se encontram em
formato remoto (sincrono).
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Infraestrutura
do espaco de
aprendizagem

Uma infraestrutura adequada para o
contexto pode qualificar a experiéncia do
aluno, estimulando a presenca e o foco em
seu processo de aprendizagem tanto no
formato de aprendizagem presencial
qguanto 100% remota (sincrona).

Conforto (luminico, térmico,
acustico e espacial), ergonomia
(mobiliario e equipamentos),
tecnologia (equipamentos
tecnoldgicos adequados e
acesso a internet),
infraestrutura (instalagGes
elétricas bem dimensionadas
como, por exemplo,
quantidade de tomadas) e
sinalizag¢do (adequada, clara,
sem que gere uma poluigdo
visual ou confusdo) sdo alguns
aspectos que devem ser
contemplados em um projeto
de espaco de aprendizagem
pois podem afetar direta e/ou
indiretamente o nivel de
engajamento do aluno. No caso
da aprendizagem 100% remota
(sincrona), deve-se orientar o
aluno a criar uma
infraestrutura (ambiente)
favoravel, pautada pelas
condi¢des acima citadas, nos
locais de estudo fora do
campus.

O campus
COmo espago
de
socializagdo

O campus universitario pode ser projetado
para estimular as relagdes sociais,
fortalecendo a colaboragdo, o sentimento
de pertencimento dos alunos e a ideia de
"aprender juntos".

Espagos de convivéncia, para
eventos e descanso distribuidos
no campus, somados a um
esforgo institucional de
ativagdo destes espagos.

EIXO
CORPOREIDADE

O campus
como
narrativa

Projetar o campus como uma jornada que
da forma aos ideais pedagdgicos da
universidade ao mesmo tempo que

proporciona diferentes significados podem

gerar valor intrinseco e estimular conexdo
emocional ao processo de aprendizagem.

As conexdes e os caminhos
entre os diferentes ambientes
formais de um campus podem
ser enriquecidos por artefatos
e espacos que identifiquem a

identidade da universidade e
despertem significados na
comunidade académica, seja
por estratégias voltadas a
funcionalidade destes espacos,
seja por estratégias focados no
apelo estético e artistico dos
espagos.

Elementos
ambientais

Os recursos pedagogicos disponiveis e as
caracteristicas ambientais podem
ser affordances importantes para estimular
a experiéncia sensorial dos alunos.

Disponibilizagdo de artefatos
flexiveis, maleaveis e
customizaveis (quadros,
mobilidrios, jogos, telas, entre
outros) em ambientes
projetados para estimularem a
apropriagdo do espacgo pela
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comunidade discente.

Projetar/incluir artefatos/materiais que
favoregam a experiéncia sensorial em

Inclusdo de material
educacional (livros, objetos

Exploracdo atividades presenciais e remotas tridimensionais, entre outros)
dos cinco (sincronas) como, por exemplo, o uso de que seja complementar 3
sentidos um conjunto de elementos tangiveis experiéncia de aprendizagem e

dentro e fora durante a experiéncia de aprendizagem que explore o toque e o olfato
do campus que estimulem sentidos de tato e olfato mesmo em ambientes de
que, na maior parte das vezes s30 apenas | ensino remoto, ou seja, fora do
estimulados em formato presencial. campus.
Espacos projetados a partir do
. - . viés do Design Emocional;
A dimensdo emocional pode ser levada em .
. - . A ferramentas/métodos que
consideragdo no projeto de experiéncias de . . ~
A dimens3o . L considerem a dimensdo
' aprendizagem com o intuito de fazer emocional no seu processo de
emouc.)nal .da despertar/provocar determinadas concepcio; ideais pedagogicos
experiencia emogdes que podem resultar em uma . o -
de mais empaticos; atividades que

conexdo profunda entre relagdes docente-
aluno, espaco de aprendizagem-aluno,
aluno-grupo de alunos, métodos de ensino
- aluno.

valorizem a individualidade de
cada aluno e promovam o
sentimento de pertencimento
no que tange o grande
grupo/turma de alunos.

aprendizagem

Fonte: Autores (2022)

As oportunidades que emergem, a partir de uma mudanca de paradigma na educagao, sao um
campo farto para que o design contribua com o redesenho da experiéncia do aluno nos
espacos de aprendizagem, mas, também, com a projetagdo desses espagos, formais e
informais, como meio para promoc¢do de engajamento. Aqui, vale lembrar, ndo ha uma
resposta Unica as instituicdes de ensino, mas, sim, elementos chave que podem ser explorados
e projetados como formas de atribuir novos significados aos modelos de ensino em
transformacao.

Passando por um olhar sistémico para a integracdo entre ambientes fisicos e digitais e, pela
construgdo de espagos que suportem e ativem a aprendizagem, o campus pode se tornar um
elemento memoravel que estimule uma dimensdo emocional e de conexdao com o espago pela
comunidade académica. Estes espagos também podem ser projetados para ativar as relagdes
sociais, algo importante na constru¢ao de pertencimento no espago, e outras experiéncias
sensoriais que qualifiquem as experiéncias curriculares e extracurriculares — este Ultimo é um
elemento que também pode e deve ser explorado em modelos de ensino remoto
(sincrono/assincrono).

6 Consideragoes finais

No que tange ndo somente ao engajamento, mas, também, a experiéncia de ensinar e
aprender como um todo, a investiga¢do aqui desenvolvida prop6s um novo olhar na forma de
projetar para a educac¢do, dando énfase ao engajamento do aluno. Observa-se um grande
potencial no formato de ensino hibrido, que intercala experiéncias de aprendizagem presencial
com aprendizagem remota sincrona e assincrona.
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A flexibilidade nos dias de hoje, em uma sociedade pds-pandémica, aparece como um fator
importante na vida profissional, pessoal e educacional de grande parte da populagdo. Apesar
da experiéncia de aprendizagem em formato remoto possuir suas vantagens - maior
flexibilidade, autonomia, comunicagao ilimitada e desprendimento de barreiras geograficas -,
ela ndo poderd - no aspecto experiencial - substituir o formato presencial, principalmente no
que tange a conexdo emocional, as sensa¢des corporais/sensoriais e 0 engajamento. Por essa
razao, compreende-se que explorar a aprendizagem pelo viés do formato hibrido e investigar
possiveis estratégias de design que diminuam a distancia entre os dois formatos de ensino —
presencial e remoto (sincrono) — que a experiéncia de aprendizagem hibrida contempla, pode
ser um caminho para aumentar o engajamento do aluno dentro e fora do campus
universitario. E, por fim, as oportunidades de projetacdio com énfase no engajamento
propostas neste estudo, podem ser caminhos interessantes para a transformacao da educacao
do ensino superior em um mundo cada vez mais versatil e flexivel.
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