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Prefacio

Acolhi com toda a abertura e disponibilidade a solicitagdo da Ana Galvao para escrever este Prefacio,
pelo tema sobre o qual incide o livro, mas sobretudo como forma de manifestar o meu reconhecimento
pelo seu empenhamento, na forma como tem concretizado o seu percurso académico e profissional.

Docente do Instituto Politécnico de Braganca desde 1996, sendo Professora Coordenadora desde
2006, Ana Galvao apresenta um percurso dedicado as Ciéncias da Saude, nas interfaces destas com
as Ciéncias da Educagdo e as Ciéncias Humanas e Sociais, procurando conciliar duas areas, a
Enfermagem, em que se licenciou (1992) e obteve um mestrado (1995), e a Psicologia, em que
também se licenciou (2000) e realizou um doutoramento (2006). Obteve ainda o titulo de agregada em
“Perturbacdes da Linguagem ao Longo do Ciclo Vital” (2019).

A sua curiosidade, perspetiva holistica e desejo permanente de aprender e aprofundar conhecimentos,
levaram-na a realizar também um Pds-doutoramento em Psicologia, recentemente concluido, sobre o
tema “O Coaching Psicologico como Catalisador para o Empreendedorismo na Populagao de Jovens
Universitarios”, o qual tive o privilégio de orientar.

No ambito deste Pds-doutoramento realizou uma palestra e escreveu um capitulo sobre o tema “O
processo Design Thinking como potenciador da motivagao para a aprendizagem, inovagéo e partilha
pedagogica na UAIg”, o qual integra o livro “Inovacéo e Partilha Pedagdgica na UAlg”, recentemente
publicado.

E também no ambito da Inovacdo Pedagogica que se insere este livro agora publicado pela Ana
Galvéo.

Conforme a prépria refere, “ao longo desta narrativa, sdo caraterizados alguns processos e recursos
de inovacéo pedagogica aplicados ao processo de aprendizagem”.

Este livro esta escrito com uma linguagem rigorosa e cientifica, mas também bastante simples e
acessivel, apresentando uma perspetiva pratica e de aplicabilidade, considerando o professor como
facilitador/coach no processo de ensino-aprendizagem e os estudantes como stakeholders neste
processo.

Um bom exemplo disso € a sala de aula invertida (flipped classroom), metodologia ativa que implica
uma nova gestdo do tempo, dentro e fora da aula, responsabilizando o estudante pelas suas
aprendizagens.

Além disso, a atualidade deste livro encontra-se n&o apenas nas metodologias pedagogicas
inovadoras que procura analisar, mas na propria viséo do mundo, pelo que destaco o seguinte excerto:

“Cada vez faz menos sentido a divisdo dos mundos virtual e real, assim como a separagéo total de
horarios e locais de estudo, trabalho e lazer. A educagéo hibrida, na qual o on-line e o presencial se
suplementam e se complementam, parece ser a chave de uma nova forma de se perspetivar o cenario
educativo. A tecnologia veio permear todo este espago, o contexto escolar nédo é mais, composto



apenas por salas de aula, laboratérios e bibliotecas. Este contexto, passa a englobar os ambientes
virtuais disponibilizados pela escola, que, somados a conteudos selecionados da internet por cada
aluno, fazem com que cada um crie 0 seu ambiente individual de aprendizagem.”

Mas esta consciéncia da importancia do virtual, ndo diminui a importancia da relagdo pedagdgica no
processo de ensino-aprendizagem pois, como refere a autora, “o desenvolvimento de competéncias
interpessoais e pessoais apresenta-se t&o imprescindivel como o desenvolvimento de competéncias
instrumentais.

Finalizo, salientando que este livro é sobretudo importante para os docentes universitarios, permitindo
uma melhor compreensdo dos processos de ensino inovadores e do seu impacto na motivagao e
aprendizagem dos estudantes.

Vale a pena...

Saul Neves de Jesus

(Professor Catedratico de Psicologia da Universidade do Algarve)
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Contextualizagéo

A deciséo de escrever este manual foi suscitada pela realizagéo do curso de Pés-Doutoramento — “O
Coaching Psicoldgico como Catalisador para o Empreendedorismo na Populagdo de Jovens
Universitarios”, sob a orientacdo do Exm.° Vice-Reitor da UAIlg, Professor Doutor Saul Neves de Jesus.
Este curso foi realizado na Universidade do Algarve (UAlg) no ambito do protocolo celebrado entre o
Instituto Politécnico de Braganga (IPB) e a UAlg em 2018.

A escolha da palavra “COVER” fora do contexto musical, prende-se com o conceito de criatividade e
inovacdo. Estabelecemos uma empatia com a palavra e dai a escolha. Assim, ao longo desta
narrativa, s@o caraterizados alguns processos e recursos de inovagdo pedagogica aplicados ao
processo de aprendizagem. Esta caracterizagédo passa por adaptagdes reinventadas sobre a tematica
em aprego, isto porque 0s processos e 0S recursos ja existem, contudo, na rota da inovagéo
pedagogica, emergem como recriados no contexto da aprendizagem. Propomos que estes processos
e recursos, sejam relacionados de forma sinérgica e, quando usados em conjunto, maximizem o
potencial de desenvolvimento dos alunos.

Este “COVER” de processos de inovagdo pedagdégica aplicados a aprendizagem, resulta duma
elevada motivagdo, entusiasmo e inquietude para melhorar 0 nosso desenvolvimento pessoal e
profissional.

A eleicao do tema, prende-se, igualmente, com o facto de possuirmos a certificagdo em Executive and
Life Coach, através da formagao realizada na Escola Europeia de Coaching, em Lisboa, em 2010 e
termos desenvolvido investigacéo e orientado dissertagdes de mestrado no &mbito do coaching e do
empreendedorismo. Desta atividade resultou a constru¢do do Inventario Portugués de Carateristicas
Psicolégicas Empreendedoras (Galvdo & Pinheiro, 2017) e as dissertagdes de mestrado subordinadas
aos temas: “Atitudes empreendedoras e coaching psicoldgico como catalisador” e “Estudo de caso
sobre competéncias empreendedoras e tragos de personalidade de recém-licenciados do ensino
superior politécnico: o coaching psicolégico como facilitador” e, ainda, a publicagdo de artigos
cientificos em revistas e congressos internacionais.

Este manual emana, assim, da reflexao feita ao longo da atividade como docente, investigadora e, em
particular, apos termos participado num programa de formagao de metodologia pedagdgica imersiva,
ao longo de 5 meses, promovido pelo IPB, no decurso do 2° semestre 2018-2019, com aplica¢éo
pratica de metodologias de inovagdo pedagogica de cocriagdo, em contexto curricular e em parceria
com empresas, configurando-se neste cenario, o professor como facilitador/coach no processo de
aprendizagem e os alunos como stakeholders.
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Contextualizagao

O que mudou na vida e que precisa mudar no ensino

Frequentemente, ouvimos a professores e pedagogos, entre outros, a afirmagao: “... & indispensavel
educar para a gestdo de emocgdes, para a criatividade, para o pensamento critico, autonomia,
proatividade e maturidade”. Perante esta evidéncia inquietamo-nos e desconfortamo-nos porque,
apesar desta evidéncia, mantemos o referencial no processo educativo, 0 mesmo paradigma, ainda
que, com uns breves matizes a que chamamos inovagéo. Projetar slides ndo constitui uma inovagao,
de todo. Solicitar aos alunos que fagam pesquisa e apresentem trabalhos também n&o sera inovador.
Constatarmos que é imperativo inovar, sim é um facto.

Questionamo-nos, entdo, sobre as mudangas nos contextos de trabalho e no processo de ensino
aprendizagem (Figuras 1 e 2). Efetivamente o contexto de trabalho mudou, porém, a mudanga de
paradigma do processo educacional tem sido ténue e as metodologias pedagdgicas, mantém-se muito
semelhantes, apelando as teorias behavioristas; cognitivistas e, por vezes, construtivistas, mas sem
recurso a teorias conectivistas.

3 pbzs Domg,

O que mudou (o local de trabalho)
+ - =

Figura 1 - Exemplo de slide do material utilizado na sesséo de Design Thinking para professores na UAlg
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Contextualizagao

Qumg

Figura 2 - Exemplo de slide do material utilizado na sessdo de Design Thinking para professores na UAlg

As alteragdes introduzidas pelo Processo de Bolonha, impuseram uma alteragdo aos métodos de
ensino, orientando-os para um tipo de ensino baseado no desenvolvimento de competéncias.

A ideia de competéncias foi introduzida no ensino superior em virtude da desconexdo entre o que era
ensinado nas aulas e 0 que era necessario no mercado de trabalho. Verificou-se a necessidade de
ensinar a habilidade de aplicar conhecimento na pratica ao invés de ensinar apenas para que 0S
alunos acumulassem conhecimento (Everwijn, Bomers, & Knubben, 1993; Malone & Supri, 2012;
Wesselink, Mulder, Elsen, & Biemans, 2006). O renascimento do Ensino Baseado na Competéncia
(EBC) tem origem na transicdo para uma sociedade baseada no conhecimento e uma visdo
construtivista da aprendizagem. A sociedade industrial, orientada para a oferta e focada na diregéo,
deslocou-se para uma sociedade baseada no conhecimento com uma atitude orientada pela procura,
na qual a capacitagdo do aluno, em vez da dire¢&o, é o que € determinante. Na nossa sociedade atual,
€ necessario as pessoas lidarem com uma quantidade enorme de informagdes, assumir
responsabilidades, aprender e fazer analises criticas (Dochy & McDowel, 1997; Koenen, Dochy, &
Berghmans, 2015).

Estas alteragbes a nivel de sociedade tém implicagdes profundas para o ensino e obrigam a um
repensar na forma de ensinar (Reigeluth, 1999).

O EBC expandiu-se nacional e internacionalmente no ensino superior na ultima década e meia e 0s
organismos de credenciagéo, como é o caso a A3ES em Portugal, exigem que os estabelecimentos de
ensino superior documentem a forma como avaliam os seus alunos, nos varios ciclos de ensino
superior € como conseguiram adquirir as competéncias necessarias para suportarem 0s seus
respetivos graus académicos (Koenen et al., 2015). A popularidade do EBC baseia-se no facto,
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Contextualizagao

comprovado através de varios estudos, que este método de ensino prepara melhor os alunos para a
sua vida profissional futura, criando visées mais flexiveis e adaptaveis. O EBC proporciona, assim,
uma conectividade com assuntos relevantes atualmente como a empregabilidade e a aprendizagem ao
longo da vida (Wesselink et al., 2006).

Em Ultimo lugar, o desenvolvimento de competéncias esta orientado para as exigéncias e objetivos da
educacdo e da formacdo, sendo mais positivo e progressivo, focalizando-se nas competéncias do
aluno, muito mais do que no modelo de défice da abordagem comportamentalista (Koenen et al., 2015;
Wesselink et al., 2006).

Os novos desafios impdem, assim, que seja ministrado aos alunos um ensino, que os capacite e lhes
fornega um conjunto de ferramentas de forma a:

e Serem capazes de aplicar os conhecimentos e 0s ensinamentos adquiridos, de forma a
comprovarem uma abordagem profissional ao trabalho desenvolvido na area vocacional;

e Terem a capacidade de resolugdo de problemas no a@mbito da area de formagédo e de
construgdo e fundamentacao da propria argumentagéo;

e Terem capacidade de recolher, selecionar e interpretar a informagao relevante, particularmente
na area de formagéo, que habilite a fundamentagéo de solugdes e juizos, incluindo na anélise
dos aspetos sociais, cientificos e éticos relevantes;

e Assimilar competéncias que permitam comunicar informagao, ideias, problemas e solugdes,
tanto a publicos constituidos por especialistas como por ndo especialistas; e,

e Assimilar competéncias que permitam uma aprendizagem ao longo da vida com elevado grau
de autonomia.

O principal objetivo do EBC, é que os alunos aprendam, ou seja, pretende-se que o ensino seja efetivo
para que a aprendizagem seja significativa.

As novas teorias da educacdo referem que os métodos de ensino devem encorajar o aluno a
relacionar-se com a matéria de estudo de forma util. Para alcangar este objetivo, os métodos de ensino
devem promover formas de estudo mais profundas. Neste sentido, os métodos de ensino devem levar
0 aluno a assumir uma maior responsabilidade e envolvimento no estudo. Tais métodos, envolvem
uma busca ativa do conhecimento, interpretagdo de resultados, e teste de hipdteses, seja num
contexto de cooperagado, seja num contexto individual (Hativa, 2000). De acordo com Hativa (2000), o
ensino em contexto de sala de aula néo é a Unica forma de aprendizagem dos alunos, sendo também
determinante a aprendizagem fora da sala de aula. Mas, para que haja sucesso na aprendizagem um
fator determinante € a motivagédo do aluno (Hativa, 2000; Koenen et al., 2015).
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Entdo, se a motivagdo € o fator que direciona 0 nosso comportamento e atividade, promover a

motivacdo é também muito importante para que os resultados de aprendizagem sejam percebidos

pelos alunos como sendo relevantes e adequados em termos de complexidade. Os fatores que podem

promover a motivagao do aluno sdo (Cabani, Bosch, & Argelagos, 2014; Hativa, 2000; Koenen et al.,

2015): clareza; organizagao; interesse; ambiente na sala de aula; objetivos do programa relevantes

para os objetivos de longo prazo dos alunos; alunos devem conseguir ver uma aplicagdo das matérias
lecionadas; e, a tarefa de aprendizagem deve representar um desafio.

A escola atual é desinteressante, pois apresenta fragmentagédo das disciplinas, desarticulagdo dos
curriculos, desmotivagao dos professores, a consequente falta de um continuo aperfeicoamento e,
ainda, o distanciamento entre a escola necesséria e a real.

A inovagéo na educagéo surge, como qualquer inovagdo, como resposta a uma necessidade existente
ou emergente, e, como tal, ndo é provida de neutralidade. Ademais, tratando-se de educagéo, essa
necessidade € ditada pelo contexto social, que por sua vez incorpora uma visao para a educagao e
como esta deve ser dirigida (Masetto, 2012). Mais do que alguma vez aconteceu na histéria recente, a
educacado atual deve adaptar-se as intensas transformagdes tecnolégicas, sociais e de necessidades
futuras, por forma a ir ao encontro das necessidades, por exemplo do mercado de trabalho, da forma
mais eficaz e eficiente possivel.

Varios autores recomendam que, quando se pretende aumentar a qualidade da educagéo, a inovagdo
na educacgdo deve assentar nos seguintes pilares (Serdyukov, 2018):

e Passar do modelo tradicional demonstrativo e aplicar métodos de investigagéo ou descoberta
por parte dos alunos;

e Empowerment ou gestéo participativa dos alunos:

e Completa revisdo dos contelidos programaticos, reorganizando a forma como é transmitida o
conhecimento;

e Alterar as proporgdes de teoria e pratica, motivando a procura de novas formas de olhar para o
conhecimento e possibilitando novas vivéncias;

e Colocar o protagonismo no aluno e torna-lo auténomo do professor.

No entanto, esta alteragdo de paradigmas, deve comecar na adaptagdo do professor as novas
necessidades e realidades, sendo que este tera que experienciar vivéncias imersivas que desafiem a
sua forma de encarar o ensino. Ensinar de forma criativa ndo € so utilizar a criatividade na forma como
a matéria € exposta ou no ambiente na sala de aula. Criatividade na educagéo € implementar novas
metodologias, formas de interacdo e abordagens disruptivas, que motivem os alunos a querer
aprender, investigar e descobrir (Green & Schlairet, 2017).
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Contextualizagao

O baixo nivel de envolvimento ou engajamento dos alunos e dos professores, pode ser convertido em
experiéncias educativas positivas e enriquecedoras, para ambos 0s grupos, através da aplicagao de
metodologias de imers&o, suportadas em dispositivos ou tecnologias, atualmente ao nosso dispor
(Baepler, Walker, & Driessen, 2014).

A imerséo esta relacionada com sobre as quatro fungdes da psique: sensagao, intuicdo, sentimento e
pensamento (Jung, 2014), que por sua vez encontra eco naquilo que a UNESCO definiu como sendo
0s quatro pilares para a educagédo no século XXI, sendo estes (UNESCO, 2010): aprender a conviver;
aprender a conhecer; aprender a fazer; e aprender a ser.

Carolei (2013), num relatério sobre praticas imersivas, o qual abrangeu o estudo tanto de praticas
pedagdgicas como de materiais produzidos para o ensino online e presencial, destaca como os tipos
de imersdo podem ser provocados por elementos que podem estar presentes nos recursos
pedagdgicos utilizados conforme apresentado nas primeiras trés colunas da Tabela 1, a qual
acrescentamos mais uma coluna com as metodologias que integram este manual.

Tabela 1 - Tipos de Imerséo

Aprender a fazer (Atividades de - Estimulagéo dos sentidos,
construcéo, agdes praticas e de imagens tridimensionais, sons,
manipulagéo) simulagdes 3D. Realidade Sala de Aula Invertida
Virtual
- Manipulagao de objetos
fisicos e digitais
Aprender a Conviver (Atividades - Trabalhos colaborativos
em grupo, colaborativas que - Partilha de ideias e PLEX Scenario
trabalham a alteridade) experiéncias PLEX Brainstorming
- Atividade de sociodrama Golden Circle
Aprender a Conhecer (Atividades - Atividades de mapeamento e
de investigagdo, de organizagdo de visibilidade do pensamento e
pensamento de abstragéo) organizacdo de ideias Design Thinking
- Projetos investigativos Cocriacéo
- Debates com argumentagao CANVAS/Telas
conceitual Problem Tree
Aprender a Ser (Atividades - Trabalho com narrativas e
projetivas e de autoconhecimento) metaforas
- Atividades projetivas e Coaching Psicologico
expressivas Coaching Educativo
- Imagens abstratas e
contemplativas

Fonte: Adaptado de Carolei (2013)

Face ao exposto pareceu-nos oportuno destacar algumas metodologias de Inovagéo Pedagogica, com
as quais temos contactado ao longo deste ano letivo. Acrescentdmos uma coluna a tabela original,
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identificando metodologias e recursos para os tipos de imersdo identificados. A inovagdo é um
processo continuo: a inovagdo gera conhecimento e conhecimento possibilita mais inovagao. Podemos
apontar como competéncias necessarias para a aprendizagem e inovagao, 0 pensamento critico e a
resolucdo de problemas.

Nas nossas aulas, por vezes, e até com alguma frequéncia, observamos falta de envolvimento por
parte dos alunos o que dificulta a aprendizagem, a concretizagéo dos objetivos.

Para falarmos de inovagao na educagao, é importante ndo esquecermos os principais objetivos que se
pretende atingir, ou seja: aumentar a motivagéo dos professores e aumentar a participagéo e retencao
de informagé&o por parte dos alunos.

Parece-nos oportuno introduzir aqui a piramide de aprendizagem e retengédo, conforme apresentados
por Bhattacharjee, Paul, Kim e Karthigaikumar (2018), conforme apresentado na Figura 3.

+ 10% de retengao - envolvimento verbal

‘ * 20% retengao - envolvimento verbal

*30% de retengao - envolvimento
visual

*50% de retencdo - melhor
rececdo visual e
envolvimento

+70% de retengao -
participagao

eAIsseA wabezipuaidy

)

*90% de
retencao -
fazer/acao

|
eAly wabezipuaidy

—

Figura 3 - Piramide de aprendizagem e retengéo, descrevendo varias formas de aprendizagem
Traduzido e adaptado de Bhattacharjee, Paul, Kim e Karthigaikumar (2018)

16



Contextualizagao

Da piramide apresentada na Figura 3, ressalta que, a aprendizagem com maior grau de retencao, € a
aprendizagem ativa, em contraste com a aprendizagem passiva, aquela que tradicionalmente é
aplicada no ensino, onde a maxima retengéo que se consegue esta na casa dos 50%.

Assim, serdo refletidas sugestdes de métodos de ensino aprendizagem, que vao ao encontro da
Aprendizagem Ativa, potencializando, simultaneamente, ao aumento da motivacdo dos docentes.
Sendo estes métodos, os seguintes: (i) o Golden Circle, aplicado ao processo de aprendizagem,
exaltando no seu circulo mais interior, a motivagao do professor, a qual ira ter uma tradugéo direta na
motivagdo do aluno; (ii) O processo do coaching educativo, exigindo do professor uma atitude de
facilitador na aprendizagem dos alunos; (i) A metodologia da sala de aula invertida que exalta o
protagonismo do aluno no processo de aprendizagem, constituindo-se esta como colaborativa e
investigativa; (iv) O processo de Design Thinking aplicado ao contexto educacional, com as suas
etapas, as quais irdo desenvolver no aluno o seu pensamento critico, a sua auto confianca; Alguns
alunos, manifestam interesse em adotar papéis ativos e participativos que Ihes permitam interagir e
trabalhar em colaboragado com os professores. Este aspeto importante, de os alunos serem parceiros,
€ 0 processo conhecido como cocriagdo de valor. A cocriagdo de valor € o processo de feedback,
opinides e outros recursos dos alunos, tais como as suas capacidades e personalidades intelectuais,
integrados a recursos institucionais, que podem oferecer valor mutuo para alunos e institui¢des.

O modelo de cocriagao de valor para o setor de ensino superior, inclui os dois construtos de cocriagao
de valor delineados por Ranjan e Read (2016): coprodugédo e valor em uso. O modelo destaca seis
indicadores formativos desses construtos que ajudam a operacionalizar os termos. A coprodugéo,
como uma variavel composta pode ser operacionalizada através do conhecimento (por exemplo, troca
de experiéncias e informagles entre estudantes e outros atores), equidade e interagdo. O valor em
uso, trata-se de um construto que reune indicadores que medem como o usuario neste caso o aluno,
usa a proposicao de valor, uma vez oferecid9, pode ser operacionalizado por meio da experiéncia,
carateristicas pessoais e construgéo de outras relagdes, conforme apresentado na Figura 4.

17



Contextualizagao

Coprodugao Valor em uso

saJopealpu|

Partilha de . - T Carateristicas Construgéo de
. Equidade Interagédo Experiéncia . -
conhecimento pessoais outras relagbes

\ J
|

Cocriagéo

A
( \

Inovagéo Conhecimento Relacional

sojojjouag

Figura 4 - Modelo indicativo de cocriagdo no ensino superior
Fonte: traduzido de Dollinger, Lodge e Coates (2018)

Assim, estes seis indicadores formativos, informam a medida de cocriagdo de valor com a qual uma
instituicdo pode orientar-se. O modelo também descreve os beneficios esperados, tanto para os
alunos como para a instituigdo, decorrentes de uma orientagéo de cocria¢ao de valor.

Como professores do seculo XXI, trabalhamos com uma geracdo de alunos familiarizada com as
ferramentas, recursos e linguagens das Tecnologias de Informagao e Comunicagéo (TIC), utilizando-
as para a interacdo social, a apreenséao de informagdes sobre temas de interesse, a participacdo em
debates, a partilha de experiéncias, a producao e publicagao de informages, redes sociais criadas na
internet, traduzindo-se numa sociedade hiper-conectada ou sociedade online, conforme refere (Floridi,
2005). Porém, muitas vezes ndo conseguem distinguir o conhecimento valido do conhecimento
equivocado ou enviesado.

Perante a globalizag&o e a incluséo da Internet no processo educacional, novos dilemas surgiram. Em
resposta a esta realidade, teorias inovadoras de aprendizagem devem ser implementadas e o
professor deve criar estratégias diferentes e construir novas habilidades. Até o momento, todas as
teorias de aprendizagem focam-se na frequéncia presencial e, portanto, nas estratégias de ensino e
avaliacdo, mas no século XXI surge a necessidade de desenvolver outras habilidades e estilos como
e-learning, e-portfélio, e-blog entre outros. Embora se fale de aprendizagem e colaboragdo baseadas
no aluno, deve ter-se em mente que, quando essas teorias foram conceptualizadas, as tecnologias
presentes ndo existiam. A tecnologia criou e definiu uma nova cultura, remodelando a forma como
comunicamos os contetidos e como aprendemos. E perante esta evidéncia, que, surge a necessidade
de criar uma nova teoria que possa adaptar-se a estas circunstancias mutaveis. Sendo esta teoria
emergente, a teoria da conectividade, considerada por alguns uma nova epistemologia.
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Constitui-se como uma tarefa desafiante, contribuir para formagéo de alunos do ensino superior que
vivem imersos na cultura digital, a qual, exige ndo s6 dispor de espacos fisicos adequados,
infragstruturas e conexdes adequadas, mas, sobretudo, exige a procura de respostas relacionadas
com a (re)significagdo das concegdes de conhecimento, curriculo, espagos e contextos de
aprendizagem e com a (re)criagdo (cover) de metodologias, sobretudo aquelas que enaltecem o papel
ativo do aluno e a conex@o com outros contextos: instituicdes; organizagdes; comunidade no geral.

Para modificar o cenario atual, é importante a implementacdo de ideias inovadoras em prol de um
processo educacional efetivo e para a produgdo de novos conhecimentos. Tal como acontece em
varias areas, inovagao € muitas vezes confundida com tecnologia, contudo, a tecnologia ndo consegue
abranger toda a complexidade do processo pedagogico (Cerqueira, 2014).

As praticas de inovagdo pedagdgica, focam-se no aluno, e incluem a aprendizagem baseada em
projetos, colaboragéo, apelo a criacdo de conhecimento, autoavaliagdes, personalizagéo e, a0 mesmo
tempo, individualizagdo. A extensdo da aprendizagem fora da sala de aula, incluindo como
stakeholders: especialistas, membros da comunidade; empresas, instituigdes, com oportunidades de
aprendizagem em tempo integral, refletindo a natureza de alta performance de grupos de trabalho
inserida no século XXI serd um facto. A integragdo da tecnologia tanto por parte do professor, como
por parte dos alunos sera necessaria.

Tendo por base este novo contexto de aprendizagem, evidencia-se a teoria conectivista, pela qual
acedemos ao conhecimento através de redes e conexdes de forma contextualizada para que possa
ocorrer a aprendizagem.

Essa teoria contrapde-se as tradicionais: comportamentalistas, cognitivistas e construtivistas.
Anderson e Dron (2011) entendem que a teoria conectivista, & uma teoria de aprendizagem adequada
a atual era digital, concluindo, que, a aprendizagem baseia-se na interligagdo/conexdes dos seguintes
pontos:

e novos conhecimentos construidos sobre aprendizagens anteriores, € necesséario desenvolver e
manter conexdes para facilitarem a aprendizagem continua, pois a competéncia é alcangada
como resultado da formagao de conexdes;

e contexto de aprendizagem focado no desenvolvimento do conhecimento do aluno;

e aprendizagem como um processo ativo em vez de passivo;

e utilizagao da linguagem e outras ferramentas sociais na constru¢do de conhecimento;

¢ metacognicédo e avaliagdo como meio de desenvolver a capacidade dos alunos avaliarem a sua
aprendizagem;
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e cenario de aprendizagem centrado no aluno e enfatizando a importancia de multiplas
perspetivas de especialistas, organizagdes, fontes de informagdo, a aprendizagem e o
conhecimento apoiam-se na diversidade de opinides;

e 0 conhecimento necessita estar sujeito a discusséo, validagdo e aplicagdo em contextos do
mundo real. A tomada de decisao é por si s6 um processo de aprendizagem.

A este paradigma emergente podemos chamar aprendizagem transformacional, a qual envolve a
construcdo de relacionamentos dindmicos entre professores, alunos e o corpo conhecimentos
partilhado para promover a aprendizagem e o desenvolvimento pessoal dos alunos. Ou seja, nesta
perspetiva, os docentes constituem-se como facilitadores/coaches dos alunos, aprimorando em
simultdneo as competéncias pessoais e atitudinais dos alunos conjugadas com a aprendizagem. A
destacar neste cenario, a elevada importancia das experiéncias imersivas que transcendem os limites
da sala de aula, atengdo personalizada ao aluno, feedback, amplas oportunidades de reflexao.
Acreditamos que, relacionando de uma forma sinérgica os elementos refletidos, resulte num potencial
de crescimento intelectual e pessoal dos alunos.

Acreditamos ser possivel a implementagéo destes processos ao servigo da aprendizagem dos alunos,
do desenvolvimento da criatividade e da capacidade de inovagéo, constituindo-se como habilidades
necessarias para lidarem com os desafios e com as incertezas do futuro, neste mundo de mudangas
aceleradas e profundas.

H& uns meses, recebemos um convite no sentido de colaborar numa Pés-Graduagdo em Gestao de
Equipamentos Sociais. Aceitamos o convite e eis que, enquanto escreviamos este manual, recebemos
um mail do presidente da Instituicdo com as seguintes frases: “Esta PG tem de ser uma coisa
inovadora, com uma légica de diversificacdo dos formadores, pouco formatada em termos de aulas
classicas. Cada aula, deve ser um seminario ou um workshop. Disrupgéo precisa-se: autonomia;
pensamento critico; criatividade; inovagao. Pego-vos que vejam em conjunto as tematicas e a melhor
forma de as articularem. Metodologias ativas, pouco speach, mais interagdo. Temos de revolucionar a
forma como trabalhamos”.

Este mesmo presidente, pedagogo visionario, atento, pauta o seu percurso e a sua agéo na rota da
criatividade e da inovagdo. Tendo ja realizado um seminario intitulado “Da Pratica a Evidéncia”. Pois,
s0 alterando o paradigma no qual estamos a funcionar, alcancemos resultados diferentes.

Enquanto professores facilitadores, teremos de evidenciar elevada flexibilidade e resiliéncia ao longo
do percurso de mudanga. Somos todos aprendizes e os alunos serdo os elementos de destaque, pois,
0 que se pretende, € que alcancem o0 sucesso académico através da motivagdo e do
comprometimento.
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Na parte final do manual, encontraremos a descricao de dois casos praticos, um deles, o do projeto
consumado, de um aluno do curso de licenciatura em Arte e Design. O outro, na drea da saude
mental, intitulado: CapazMente, elaborado por um grupo de alunos destinado ao concurso Angellini
2018, ambos, com o recurso ao processo de Design Thinking.

Como qualquer material produzido, este pretende ser um documento que suscite interesse e faga
alguma diferenca na atitude do professor. Acreditamos que para inovar no processo educacional e
respetiva aprendizagem, e preciso investir na inovacdo, na propria formagdo. Por exemplo, os
congressos cientificos talvez precisem duma organizacdo diferente, alterando o atual formato
demonstrativo e prescritivo, pautado pelo consumo de tecnologia, tornando-os inovadores e mais
focados em vivéncias, partilhando praticas e colaboragao.
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O diagrama Golden Circle em contexto de aprendizagem: ferramenta de
comunicacao motivacional

‘As pessoas ndo compram o que vocé faz, elas
compram o porque vocé faz” - Simon Sinek

A abordagem a este diagrama prende-se com uma analise reflexiva sobre a motivagdo dos
professores em tornarem-se inspiradores para os seus estudantes e, num plano mais abrangente, as
instituicdes de ensino tornarem as suas ofertas mais atrativas. Como é uma ferramenta central da area
comunicacional, pareceu-nos interessante menciona-la no contexto em analise. O conceito e a
abordagem de “Circulo Dourado” desenvolvido na area da lideranga, pode ser aplicado a area da
educacdo. Todos nos professores, devemos ser capazes de responder ao "Porque" das nossas
praticas pessoais e profissionais, dos conteidos programaticos que ensinamos, da nossa missao e
proposito, disponibilizando estas respostas aos nossos estudantes. O modelo do diagrama Golden
Circle, € uma ferramenta simples, mas que pode ser muito Util aplicada ao processo educacional.

Este conceito foi criado por Simon Sinek, inglés, escritor e orador motivacional, e foi desenvolvido
para sistematizar um novo método de pensar, agir e comunicar com o intuito de criar impacto. No caso
do processo de aprendizagem, o foco (Why) sera colocado naquilo em que o professor acredita,
definindo os seus objetivos e metas com clareza e perceber quais s&o as atitudes que ele precisa
adotar para alcangar o que pretende, ou seja, ser uma fonte de inspiragdo na aprendizagem dos
alunos. Para tal, tera de inverter o seu método de ensino tradicional dos conceitos, das ideias e dos
contetidos programaticos. Neste sentido, se o objetivo do professor for ensinar com eficiéncia e que 0s
alunos aprendam, ent&o tera de priorizar a motivagao e, consequentemente, o desempenho destes.

Cada um de nos recordara um professor que foi inspirador no seu percurso académico e que, acabou
por ser parcialmente responsavel na nossa formagéo pessoal e profissional. Neste cenario, o objetivo
major sera inspirar 0s alunos. No fundo, os alunos estdo a “comprar” a motivagdo do professor. O
elemento crucial €, desde o inicio, atrair o interesse e motivagdo dos alunos, pois desta forma irdo
obter melhores resultados.

Por analogia, € mencionado o exemplo de Steve Jobs, em que ele gostava muito de falar naquilo em
que acreditava (e normalmente ndo tinha nada a ver com tecnologia: falava frequentemente sobre
musica, arte e coisas incriveis e que as pessoas amam). Ndo quer dizer que o plano seja menos
importante, mas € o sonho que vai engajar/comprometer os alunos no desenvolvimento do projeto
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curricular. E o diagrama Golden Circle (Figura 5) é uma ferramenta que pode ajudar a entender e a
potenciar a aprendizagem. Para tal, é imperativo que o professor entenda de forma clara e objetiva a
razdo das suas fungdes e o valor da sua colaboragdo no processo de aprendizagem. Caso esta
premissa se verifique, entdo a motivagéo e o desempenho aumentam.

Figura 5 - O "Golden Circle"

No papel, o diagrama assume a forma de trés circulos, um dentro do outro. Why, How e What (porque
fazemos ffinalidade/ causa; como fazemos/ fatores diferenciadores e o que fazemos/servigos que
oferecemos).

O circulo maior, significa o que fazemos enquanto professores ou mesmo enquanto instituicdo de
ensino (quais sdo 0s nossos produtos e servicos ou, qual a nossa fungéo individual). Aplicado ao
processo de aprendizagem, neste circulo maior, enquanto professores, podemos incluir as unidades
curriculares que lecionamos, as aulas; a orientacdo de projetos de investigacdo, atividades
extracurriculares. Enquanto instituicdes de ensino superior, podemos incluir quais 0s cursos que
oferecemos e quais 0s servigos que disponibilizamos.

O circulo do meio, significa como fazemos tal tarefa (a nossa proposta de valor ou 0 nosso diferencial,
qual a mais-valia em assistir as nossas aulas, por exemplo, ou num sentido mais amplo, qual a mais-
valia de fazer determinado curso ou estudar numa determinada instituicdo); Qual a nossa estratégia?
Como sao lecionados os conteudos na nossa aula? Vao ao encontro das necessidades dos alunos?
Ou seja, a comunicagao faz-se no sentido de evidenciar a nossa proposta de valor e convencer outros
a considera-la superior a da concorréncia.
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O que este diagrama propde é uma analise, feita de dentro para fora do circulo, e uma readequacédo
na forma de comunicar com os alunos, que pode comegar no cerne do contexto macro, da instituicdo
de ensino, ou, mais especificamente, no contexto micro da sala de aula. Nesta conformidade, os
professores explicitam num primeiro momento (circulo central) quais sdo as suas crengas sobre a
utilidade dos contetdos programaticos que lecionam, sobre a pratica baseada na evidéncia ou vice-
versa, por exemplo, o que os faz agir para ensinarem. Desta forma, caso consigam transmitir aquilo
em que acreditam, conseguem comunicar de forma clara as suas ideias, motivando os seus alunos
pela via do interesse e motivagcdo que mostram ter.

Assim, neste contexto micro (sala de aula), o professor questiona-se sobre a sua missdo. Qual o seu
proposito de existir enquanto professor? Qual a sua crenga sobre a utilidade do que leciona? Porque o
professor faz de determinada forma e ndo de outra? O Golden Circle, enquanto ferramenta
comunicacional, apela as emog¢des dos alunos, pois emerge do centro do circulo movimentando-se
para o exterior. Assim, o “Porque faz” estimulara o cérebro limbico, j& que este é responsavel pelo
controle emocional do comportamento e é o local onde os conteudos afetivos sdo agregados aos
estimulos. As respostas emocionais adequadas séo conseguidas quando a informagéo que se recebe
é associada a informagdes j& memorizadas no passado. Assim, a area limbica faz a ligacdo ao
cérebro, despoletando sentimentos e agdes — 0 processo de decisdo. Este processo € representado no
Golden Circle pelos dois circulos interiores, ou seja, pelo “porque faz” e pelo “como faz”. Por sua vez, o
neocortex, processa a informagdo de forma racional e analitica, interpretando os sinais recebidos,
correspondendo assim ao circulo exterior, 0 “o que faz” (Figuras 6 e 7).

Figura 6 - Partes do cérebro estimulados pela ferramenta Golden Circle
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Quando o aluno seleciona um curso superior, essa escolha recai sobre um desejo e uma motivagao.
Essa sua motivagao, tem como objetivo encontrar no curso que escolheu uma realizagdo académica
que combine com o seu desejo. Cabe ao professor, identificar o desejo do aluno e alinha-lo com o seu
proposito enquanto docente, por forma a criar um vinculo aluno-docente. Assim teremos alunos
motivados e empenhados; fortalecendo-se o vinculo.

Golden Circle

= O Propdsito
Qual a sua convicgdo/ crenga? Qual a sua missdo?

Como faz = O Processo
Quais as estratégias especificas que utiliza para
realizar a sua missdo? Qual a sua proposta de valor?
Qual o seu diferencial?

Porque?

O que faz = O Resultado
Qual o produto final?

Figura 7 — Esquema do Diagrama Golden Circle

O professor tera de evidenciar vincado e genuino gosto pela sua atividade, pela utilidade do que
transmite. Ao longo do programa de formagdo DEMOLA para professores “Process for teachers to
enable co-criation and apply it to teaching” que frequentamos, nos momentos de teamwork, em
concreto na elaboragao deste diagrama, alguns colegas, que integraram a minha equipa de trabalho,
afirmavam: “...ndo gosto da unidade curricular que leciono...”. Afirmavam ainda: “...estamos aqui para
aprendermos a ser professoras inspiradoras... gostariamos muito, acrescentavam”. Ora, perante este
sentimento face ao que atras foi mencionado, onde poderemos ler a sua inspiragao positiva? Como
poderdo ser docentes inspiradores para os alunos?

Segundo o pressuposto deste diagrama, para sermos professores inspiradores, temos de inverter a
lgica habitual de comunicagédo, de fora para dentro (utilizamos este método de ensino porque
segundo as evidéncias € eficiente) para passarmos a comunicar de dentro para fora (eu acredito
genuinamente neste método de ensino para desenvolver o potencial dos alunos e, por esse motivo,
leciono de tal maneira para desenvolver o potencial dos estudantes).

Apbs o professor ter identificado o seu propésito, as suas convicgdes sobre o seu trabalho, entdo
passamos a resposta “How — Como™? Como o professor faz? Qual a sua proposta de valor? Como,
através da metodologia pedagdgica que utiliza, vai atingir o seu objetivo? Quais sdo as estratégias,
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métodos, ferramentas, tecnologias, recursos que o professor vai utilizar para alavancar a
aprendizagem dos alunos?

Seguidamente partimos para o “What” ou o que faz? Qual o produto que tem para oferecer, quais séo
efetivamente os conteudos programaticos atrativos, os projetos de investigagéo, que o professor tem
para oferecer?

Exemplificando:

Why / Porque faz: defina a sua motivagao e partilhe-a com os alunos. Porque leciona contetidos da
area do desenvolvimento de competéncias empreendedoras? Qual a sua convicgdo/crenga? Qual a
sua missdo, o0 seu propdsito? Porque acreditamos genuinamente no capital humano, no
desenvolvimento de competéncias pessoais e profissionais que nos permitem superar. O objetivo aqui
¢ estabelecer a motivagao e inspirar os alunos para a a¢do. Ha o apelo a competéncias emocionais de
envolvimento com a tarefa, criando Rapport, estabelecendo-se um vinculo empatico. E, sdo os alunos
que percecionam essa empatia, atraves do “porque”, estabelecendo uma experiéncia sentimental com
0 produto, neste caso com os contelidos programaticos. Desta forma aumenta o valor do nosso
produto, que tanto pode ser uma unidade curricular como pode ser um curso.

How / Como faz: Quais as estratégias que utiliza para realizar a sua missao? Qual a sua proposta de
valor? Qual o seu diferencial? Recurso a aulas interativas, com recurso a pitches; experiéncias
imersivas; interagdo com as empresas; cocriagao; trabalho em equipa; brainstorming; participagdo em
workshops.

What / O que faz: qual o produto final? Qual o resultado das suas aulas? Jovens preparados com
Skills que lhe permitam procurar ativamente trabalho; jovens capacitados para trabalharem em equipa;
jovens com capacidade para a tomada de decis&o.

Este diagrama, pode preparar os alunos para a agédo (Figura 8). Causa grande impacto positivo,
destacando-se a importancia da motivagdo para inspirar e atrair alunos. Pode, por exemplo, mitigar o
abandono escolar antes de finalizarem as dissertagdes de mestrado, pois, na prética, assistimos ao
abandono desta parte curricular, muitas vezes por falta de motivagéo.
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O diagrama Golden Circle em contexto de aprendizagem: ferramenta de comunicagéo motivacional
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Figura 8 - O Golden Circle na pratica

As teorias conectivistas da aprendizagem, caraterizadas pela aprendizagem experiencial colocam no
centro do diagrama golden circle o conjunto de conexdes formadas por agbes e experiéncias sobre a
ideia de que o conhecimento é proposicional. Sendo priorizado 0 conhecimento como um conjunto de
conexdes formado por agdes e experiéncias, o conectivismo vé a aprendizagem como o processo de
criar conexdes e elaborar uma rede. O ponto de partida no conectivismo é o aluno, o conhecimento
pessoal &€ composto por uma rede, que alimenta organizagdes e instituicdes, as quais, por sua vez,
retornam a rede e continuam a fornecer aprendizagem ao individuo.

Este ciclo de desenvolvimento de conhecimentos e competéncias (pessoal, de rede para organizagao)
permite que os alunos permanegam atualizados em conhecimentos e competéncias através das

conexdes que eles estabelecerem (Figura 9).
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O diagrama Golden Circle em contexto de aprendizagem: ferramenta de comunicagé@o motivacional

Figura 9 - O Golden Circle exemplificado

Este diagrama, também poderé ser utilizado para iniciar uma reflexdo sobre como implementar a
metodologia da SAI (Sala de aula invertida).

Como podemos integrar/conectar o Golden Circle no processo Design Thinking? O diagrama Golden
Circle pode ser utilizado para validar o processo Design Thinking, que podermos ler no capitulo
respetivo.
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Método educacional: Sala de aula invertida (SAl); caso pratico numa
Unidade Curricular

Aspetos a destacar:

e Tempo;

e Contextos;

e Materiais;

¢ Raciocinio e pensamento critico;

e Professor facilitador e coach;

¢ Aprendizagem investigativa e colaborativa.

Esta modalidade de ensino suscitou-me muito interesse por se constituir como um desafio, uma
disrupgao com o cenario atual do ensino-aprendizagem.

Na atualidade, os métodos/processos de ensino e aprendizagem tradicionais terdo de ser adaptados
as solicitacdes e ao perfil do aluno do século XXI. Neste contexto, surge o ensino hibrido (ou misto ou
semi-presencial), designado por Blended Learning. O modelo SAl, Flipped Classroom, € um modelo de
rotagdo na qual os alunos estudam os conteudos em formato on-line, em casa, na escola ou num
espaco selecionado por ele, ficando as horas de contato com o professor reservadas para atividades
de aprendizagem acompanhadas (Horn, Staker, & Christensen, 2014). Este método é uma modalidade
pesquisada desde 1990, no entanto, foi descrito pela primeira vez em 2000 por Baker, que tentou
fornecer aos alunos materiais de aprendizagem para aulas extra e a oportunidade de trabalharem mais
colaborativamente com os professores e uns com os outros durante a aula (Baker, 2000). Esta
metodologia, ou estratégia pedagdgica, constitui-se como um novo desafio & pedagogia educacional, a
ideia mais hermética do processo tradicional de aprendizagem, tem como obijetivo, fazer o melhor uso
dos recursos presenciais € virtuais, facilitando a aprendizagem dos alunos. O método SAl, enquanto
metodologia ativa, pode ter um impacto muito positivo e eficaz no atual cenario educacional,
evidenciando-se como uma metodologia de valor no processo de aprendizagem do futuro, o aluno é o
protagonista da aula, ele constroi a sua aprendizagem, sendo esta facilitada e acompanhada pelo
professor (Baepler et al., 2014). A aprendizagem passa a ocorrer em Varios contextos: na
universidade, em casa, ou no local onde o aluno optar. Destacam-se como carateristicas desta
metodologia de aprendizagem ativa, 0 ser colaborativa e investigativa (Baepler et al., 2014; Tan, Yue,
& Fu, 2019). Pretende-se, com esta inovagao, encontrar formas de proporcionar ambientes, processos
e estruturas mais adequadas para que o aluno percorra um percurso de aprendizagem de forma
comprometida e motivadora.
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Os alunos que anteriormente realizavam todo o processo de aprendizagem baseado na exposi¢do de
contetdos dentro da sala de aula, agora passam a fazé-lo nos contextos que eles elegerem, nas suas
casas, ou em qualquer outro lugar com acesso a Internet por intermédio do ensino online. So6
posteriormente, terdo as aulas presenciais/encontros presenciais, para trabalharem esses conceitos,
clarificarem as suas duvidas e efetivarem as suas aprendizagens (Baepler et al., 2014; Betihavas,
Bridgman, Kornhaber, & Cross, 2016; Tan et al., 2019). O contexto fisico de sala de aula é utilizado
para fazer exercicios, desenvolverem projetos, desenvolvimento do pensamento critico, provas e
teamwork. Estabelece-se desta forma, uma combinagéo hibrida de aprendizagem entre o Ensino a
Distancia (EAD) e o encontro presencial. O processo de aprendizagem &, e deve ser, o produto de um
processo interativo. O EAD traz o conceito de interatividade a tona, cada vez mais de forma eficiente.
A SAl, por sua vez, proporciona esta interatividade, visto que séo utilizados todos os recursos,
funcionalidades e beneficios do ensino online e da aprendizagem mavel.

O que carateriza a SAl é, sobretudo, a nova gestdo do tempo, o aluno ter acesso prévio aos
conteudos-chave. O tempo disponivel para a aula fica enriquecido, isto porque, nesta o tempo é
utilizado para clarificar duvidas, trabalhar em equipa, etc. O aluno vai para a sala de aula com os
contelidos basicos ja assimilados, com confianga no que vai ser trabalhado, pois, ja utilizou o seu
raciocinio para assimilar os conceitos (Roehling, Root Luna, Richie, & Shaughnessy, 2017). Claro que
estes contelidos, ndo precisam estar necessariamente inseridos em videos, podem ser reportagens,
artigos cientificos, manuais, entrevistas, entre outros. O destaque é dado a preferéncia do aluno, ele,
ira selecionar o material que considere mais atrativo. Contudo, como o habitual € o aluno ser muito
dependente das explicagdes do professor, entdo as video-aulas podem ser eleitas como 0s recursos
didaticos mais utilizados (Roehling et al., 2017).

Outro aspeto relevante é o setting/plataforma onde colocar as video-aulas, pois devera ser num setting
onde os alunos coloquem o seu feedback e o professor possa visualizar, por exemplo, em formato de
foruns de discuss@o. Com o recurso a tecnologia, o professor tem uma perce¢do mais clara das
dificuldades do aluno e pode usar o0 momento da aula presencial para o ajudar, funcionando como uma
aprendizagem adaptativa. Existe uma premissa para implementar esta estratégia inovadora, que € o
professor conhecer os alunos, a tonica é colocada nesta relacdo pedagogica de proximidade e de
relagdo empatica.

Na formacdo em que participamos: “O futuro do ensino superior de qualidade e blended e flipped:
experiéncias com o modelo de sala de aula invertida na Universidade de Alcala (Madrid) e a extensdo
do modelo flipped as universidades espanholas”, dinamizado pelo Professor Doutor Alfredo Prieto
Martin da Universidade de Alcala, foram mencionados quatro pilares, nos quais assenta a SAl,
identificados pela sigla FLIP:
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e Flexible environment (Ambiente flexivel): os alunos escolnem o momento e o espaco onde
pretendem aprender, proporcionando assim uma grande flexibilidade ao processo que é
adaptado as necessidades dos alunos.

e Learning culture (Cultura de aprendizagem): Os alunos sdo parte integrante do processo de
aprendizagem, estando a metodologia SAl centrada no aluno. Os tempos de aulas presenciais
sao utilizados para aprofundar conhecimentos e ndo para transmitir conhecimentos, criando,
desta forma, mais oportunidades de aprendizagem.

e Intentional content (Conteudo intencional): os professores/facilitadores, pensam continuamente
em como podem usar 0 modelo FLIP para ajudar os alunos a desenvolverem a compreensao
dos conceitos, utilizam o conteudo intencional (conteudos pedagdgicos pré-preparados e
especificos) para maximizar o tempo de aula, a fim de adotar métodos e estratégias de
aprendizagem ativos centrados no aluno.

e Professional educator (Educador profissional): os educadores profissionais observam
continuamente os seus alunos, fornecendo-lhes feedback relevante em todos os momentos,
bem como, na avaliagdo do trabalho desenvolvido. Os professores, séo reflexivos na sua
pratica, interagem uns com o0s outros para melhorarem a qualidade da sua préatica pedagdgica,
aceitando criticas construtivas.

As etapas que constituem a SAl, num momento inicial, sera a apresentagdo e a assimilagdo dos
conteudos, para depois passar as atividades, ou seja, a aplicagdo daquilo que os alunos aprenderam.
Estas atividades, podem ser: a resolugdo de problemas, correlacionar conceitos, elaboragdo de
projetos de pesquisa, desenvolvimento da pesquisa, entre outras.

Como vantagens da SAl, podemos identificar: alunos ativos, protagonistas no processo de
aprendizagem, pois passamos de um sistema educacional tradicional para um sistema de
aprendizagem compreendido de forma virtual, interativo e dindmico. Neste processo, o aluno tem toda
a autonomia necessaria para adquirir novos conhecimentos e competéncias, de acordo com 0s seus
objetivos e necessidades. Sendo a trajetoria da aprendizagem pessoal, adequada ao ritmo da
compreensao e das carateristicas de cada aluno.

Outra vantagem, sera uma melhor gestdo do tempo, pois, na SAI, o tempo de aula é mais curto que o
tradicional, deve ser otimizado e gerido da melhor forma, podendo ser utilizado na colheita de dados e
informacgdes relevantes as unidades curriculares e ao curso, bem como para colaboragao e aplicagéo
de conceitos. Como é fornecido ao aluno o material pedagogico com antecedéncia, esta estratégia
funciona como uma “pré-aula” com os conceitos basicos, sendo estes adquiridos previamente a aula
presencial. Assim, 0 encontro presencial sera dedicado a aprofundar os conceitos, clarificar duvidas e
desenvolver atividades. O tempo dedicado a aula presencial, da oportunidade a uma aprendizagem
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mais enriquecedora e maximiza a interagdo direta entre os colegas e com o professor. Esta garantida
a compreensdo e a sintese do conteudo trabalhado, pois, neste formato, o tempo offline e a

experiéncia digital do aluno tornam-se fortes aliados, ilustrado na Figura 10.

Método Tradicional

Instituicdo de Ensino

Casa

Transmissao de « Exercicios
informagao e * Projetos
Professor: conhecimento « Trabalhos
Detentor de Solucio d
conhecimento * Dolugdoce
problemas
« Exercicios « Leituras
« Projetos « Videos
Professor: « Trabalhos « Pesquisas
Condutor e Solucio d
facilitador *Polucno.de
problemas

Figura 10 - Principais diferengas entre o0 modelo tradicional e o modelo de sala de aula invertida

Na SAl o desempenho do aluno é otimizado, pois controla os seus momentos de estudo e tem
material pedagégico mais diversificado, podendo fazer o uso de video-aulas, slides, e-books,
aplicativos ou qualquer outro material complementar, que possa potenciar o0 processo de
aprendizagem de forma dindmica e inovadora, sempre com a supervisdo de um professor
facilitador/coach, para ajudar na clarificagdo de duvidas ou em qualquer outra necessidade que possa
surgir.

Os alunos, também poderdo elaborar o seu proprio material de estudo usando as ferramentas de
ensino online e partilhd-lo com o grupo, colocando desta forma em pratica, a producgéo colaborativa —
aspeto fundamental da SAl. Com mais variedade de materiais e com acesso a intervengao proativa do
aluno, o professor tem mais oportunidades de enriquecer os momentos de produgao colaborativa.

Ao longo dos programas de formagdo nos quais tenho participado, uma colega dizia “...eu tenho
utilizado a SAl, ou seja, eu envio muito material para os alunos trabalharem em casa e depois na aula
presencial apresentam em grupo 0s seus resumos sobre 0 material que Ihes enviei...”.

32



Método educacional: Sala de aula invertida (SAl); caso pratico numa Unidade Curricular

Porém, o modelo de SAI, envolve mais do que transferir a entrega de conteudo fora do horario da aula.
O material enviado deve obedecer a critérios de selegdo, pois, 0 que estamos a enviar (a aula
invertida) devera ser uma aula atrativa, clara e objetiva, € ndo apenas resumir-se a enviar diversos
artigos cientificos, por exemplo. Este método, assume-se, como uma mudanga mais ampla na forma
como pensamos sobre o processo de aprendizagem. Encontra-se fundamentada em varias teorias
interconectadas da aprendizagem e da pedagogia. A atencdo explicita a aprendizagem interativa e
colaborativa baseia-se na teoria da aprendizagem ativa de Piaget, a qual destaca que a aprendizagem
ocorre quando agimos e aplicamos novas ideias e conceitos. Em termos da taxonomia influente
(atualizada) de pensamento e aprendizagem de Bloom (Bloom, 1956), a SAIl, permite niveis mais altos
e mais baixos de trabalho cognitivo. Ou seja, os alunos realizam o trabalho cognitivo de nivel mais
basico, como seja a aquisicdo de conhecimento, independentemente e fora da aula, enquanto o
trabalho cognitivo de nivel mais alto, incluindo aplicagédo, analise e sintese de conhecimento, ocorre
durante a aula presencial com o apoio do professor/facilitador e dos colegas, os quais podem funcionar
como instrutores, conforme ilustrado na Figura 11.

Modelo Tradicional Modelo Invertido
, NESTES NIVEIS DE
NESTES NIVEIS DE CONHECIMENTO OS
CONHECIMENTO _OS ESTUDANTES E
ESTUDANTES SAO “ PROFESSORES

RESPONSAVEIS PELOS
TRABALHOS DE CASA

TRABALHAM EM CONJUNTO
NOS ENCONTROS
PRESENCIALS

NOVOS CONTEUDOS
SAC APRESENTADOS
ADS ESTUPANTES

FORA DA SALA DE
AULA COMO
TRABALHOS DE
CASA

0S PROFESSORES
APRESENTAM
CONTEUDOS NOVOS
AOS ESTUDANTES
NOS ENCONTROS
PRESENCIAILS

Figura 11 - Modelo de Aprendizagem baseado na Taxonomia de Bloom

Na nossa pratica educativa como podemos implementar a sala de aula invertida? Apds termos
mencionado algumas vantagens deste método educacional, como o poderemos colocar ao servigo da
aprendizagem dos alunos?

Emerge a sugestéo, que cabe ao professor a liberdade para desenvolver o método mais eficiente na
transmissao e facilitagdo da aprendizagem dos conteldos, ou seja, ndo hd uma regra ou férmula
mégica. O importante sera ndo estar vinculado a regras, a paradigmas, a dogmas. Cabe ao professor
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decidir quantas aulas quer inverter num semestre. Pode iniciar a experiéncia com apenas algumas
aulas invertidas e, depois, ir ajustando com aulas ditas normais. Pode também, fazer uma articulacéo
entre ambas. Por exemplo, para cada capitulo duma unidade curricular, na aula presencial pode ser
feito um pequeno teste de verificagdo dos contetidos assimilados.

Outra sugestdo é durante a aula, utilizar o feedback, pois é uma ferramenta poderosa, que, permite
observar e avaliar de forma continua o trabalho do aluno. Esta ideia, vem contrariar a crenga em que
adotando este método o professor tem menos trabalho. Pois, na realidade é o oposto, exige mais
investimento, competéncias e atributos por parte do professor. O professor, devera produzir materiais
e conteldos para os alunos estudarem sozinhos. Ora, esta tarefa exige investimento e conhecimentos
por parte do professor, pois, esses materiais e contetdos, bem como as estratégias de interagéo,
devem ser de tal forma claros e explicitos para os alunos os compreenderem e assimilarem, dado ndo
poderem de imediato recorrer ao professor para clarificar dividas. Sendo que podem ser utilizados
féruns de discusséo na plataforma que elegerem para colocar os materiais.

A estrutura para aula presencial, sera baseada neste plano de agao:

e Esclarecer;
e Expandir;
o Aplicar;

e Praticar.

Fica assim claro, que inverter uma sala de aula, néo € de todo uma tarefa simples, indo muito além de
distribuir os conteidos e materiais com antecedéncia. Trata-se de uma abordagem ao processo
educacional, a qual combina novas tecnologias e o processo de ensino aprendizagem, sendo
priorizados os principios da pro-atividade, investigagao, colaboracao e aprendizagem continua.

Outra carateristica, prende-se com a gestdo do tempo de apresentagdo dos conteudos. Devem
imperar apresentag0es atrativas e curtas e pequenos videos. Foi demonstrado que a duragéo ideal da
aula em video é de oito a doze minutos, com os conteudos, pois, a semelhanga da aula presencial, 0s
alunos também se distraem neste novo formato. E importante referir aqui que a Geragéo Z (nascidos
no pds 1995), sdo a primeira geragéo de “nativos digitais”, sendo que varios estudos concluem que a
estrutura do cérebro desta geragao difere substancialmente da das anteriores, sendo mais visuais do
que as geragdes que os precederam e tendo também uma capacidade de concentragdo mais reduzida
(Cilliers, 2017).

Evidencia-se a importancia de, em cada video, fazer uma introdugéo, onde podem ser mencionados 0s
principais topicos que foram abordados na aula anterior e uma conclusao que condense os contetidos
trabalhados. Nesta metodologia, elege-se com elevado grau de importancia, a produgado de bons
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conteudos, para o aluno analisar em casa e planear atividades atrativas, estimulantes, para serem
desenvolvidas no encontro presencial. O vinculo, a relagdo pedagogica, devem ser também
priorizadas e, consequentemente, fortalecidas, através do encontro presencial, pois a relagdo
professor - aluno devera ser o elo mais forte.

Qualquer estratégia de inovagédo pedagdgica, acarreta um grau de estranheza, um grau de resisténcia
a mudanga, donde, devera imperar a prudéncia, a resiliéncia, a flexibilidade, na implementagéo desta
nova metodologia. Apesar dos argumentos serem favoraveis, o planeamento deve ser respeitado e
introduzido de forma faseada. A adesao pode nao ser imediata e integral, exige-se que a motivagéo do
professor esteja presente e que o aluno acredite na viabilidade e eficiéncia desta nova proposta de
aprendizagem, ou seja, ele tem de estar comprometido com a inovagao. Para alcancar este objetivo, o
professor podera utilizar o diagrama do Golden Circle, analisado anteriormente.

No que concerne a preparagdo dos conteudos, por exemplo, na preparagdo dos videos, devem ser
utilizados programas digitais acessiveis a todos os alunos. H& uma gama de recursos digitais, a
funcionar, simultaneamente, em ambientes de computador e dispositivos méveis (relembrando que os
alunos acedem aos meios digitais maioritariamente através de plataformas méveis), e que podem ser
facilmente implementados, tais como:

e plataformas de gestéo de projeto, nas quais se destacam as plataformas de Kanban (Goldman,
2009), que facilitam a gestdo dos trabalhos e permitem seguir de forma eficiente a evolugéo de
aprendizagem dos alunos (e.g. https://trello.com/);

¢ Redes sociais, as quais o0s alunos estao habituados, tais como: o Facebook, Messenger, Twitter,
Instagram, WhatsApp, etc. (Anderson & Dron, 2011; Rothman, 2014);

¢ Plataformas de comunicagédo como o Skype, Colibri ou Zoom (Serdyukov, 2018);

e Plataformas para publicar videos, webinars, e outros contetidos multimédia, como o YouTube,
Vimeo ou, para documentos escritos, o Issuu (https://issuu.com/);

¢ Plataformas para criar e distribuir questionarios, com capacidade de automaticamente trabalhar
os dados (e.g. https://lwww.google.com/forms/about/, https://pt. surveymonkey.com/);

e Plataformas que permitem criar conteudos interativos e graficamente atrativos
(https://lwww.powtoon.com/home/?, https://www.canva.com/), ou até criar um website de forma
simples e eficaz (e.g. https://www.wix.com, https://wordpress.com);

e E, finalmente, plataformas para criar um blog (e.g. https://wordpress.com) ou férum de
discusséo.

Como pode ser visto pela lista acima, todos os recursos estao disponiveis, € para o uso em contexto
de aprendizagem, todos eles s&o gratuitos e de facil utilizagao.
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Deve ser proposta e estimulada a interagdo dos alunos durante as video-aulas. Solicitando que fagam
anotagdes, encorajando a interagdo e a proatividade. Por forma a estimular a motivagao, os videos,
poderdo ser gravados de forma pessoal, traduzindo o interesse e a participagéo. A interagéo ativa
entre os colegas, as discussdes presenciais ao longo do processo, também estimulam o trabalho em
equipa e a aprendizagem colaborativa.

Quanto ao processo de avaliagdo dos alunos, este sera feito de forma continua, em fungéo do trabalho
e material produzido e das competéncias evidenciadas. Na aula presencial os alunos podem ser
distribuidos por grupos distintos, em funcdo das tarefas que ja realizaram, sendo atribuidas
pontuagdes/classificagdes. Alunos que ainda ndo concluiram as atividades propostas deverao realiza-
las na sala de aula, enquanto os restantes alunos desenvolvem outras atividades.

Nesta rota de inovagdo pedagdgica, em concreto na SAI, somos todos atores e aprendizes, a qualquer
etapa do processo de aprendizagem, podemos refletir, repensar, reestruturar e arriscar, com recurso
ao pensamento que sustenta o processo Design Thinking e a workshops de cocriagao.

Sera uma mais-valia manter uma atitude positiva, isenta de julgamentos, baseada na visualizagéo das
possibilidades e no pensamento critico. Integrar as sugestoes e o feedback de todos os intervenientes
no processo de forma a potenciar o sucesso educativo.
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Sinopse ilustrativa, da utilizagao da SAl numa Unidade Curricular de 2° Ciclo de
estudos: “Comunicagéo e Relagéo de Ajuda”, curso de mestrado em Enfermagem de
Saude Familiar

Selecionamos uma UC de um curso de 2° ciclo de estudos. Nesta UC, temos vindo a utilizar o método
SAl, e temos obtido resultados significativamente positivos. Na Figura 12, encontramos identificados
0s objetivos e respetivas competéncias que os estudantes devem atingir.

Unidade Curricular Comunicagdo e Relagdo de Ajuda Area Cientifica Psicologia

Mestrado em Enfermagem de Salde Familiar Escola Escola Superior de Satde de Braganga

Ano Letivo 2018/2019 Ano Curricular 1 Nivel 24 Créditos ECTS 4.0

Tipo Semestral Semestre 1 Cédigo 5039-527-1101-00-18

Horas totais de trabalho 108 Horasde Contacto T - TP 30 PL - TC - g - E - oT 15 0

T - Ensino Tedrico; TP - Tedrico Pratico; PL - Pratico ¢ Laboratorial; TC - Trabalho de Camga; § - Seminério; E - Estégio; OT - Orientagio Tutérica; O - Outra

Nome(s) do(s) docente(s) Ana Maria Nunes Portugués Galvao

Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

1. Identificar os principios da comunicagdo e respetivas aplicagbes nos contextos de satide familiar.

2. Aprender a desenvolver as atitudes e comportamentos necessdrios para o estabelecimento da relagéo de ajuda nos diversos contextos profissionais de salde
3. Reconhecer fases de construgéo e estruturagdo de uma relagéo terapéutica

4. Compreender o processo de comunicagéo interpessoal relacionando os componentes digitais e analdgicos

5. Mediar processos de intervengao construindo as sinergias necessarias ao seu desenvolvimento

6. Acompanhar e executar projetos de intervengéo tendo em conta o papel da comunicagio na salide

Figura 12 - Excerto do Guia ECTS, conforme aprovado pela ASES

Planificagao da unidade curricular:
Aula 1 A comunicagéo e relagao de ajuda em cuidados de enfermagem;

Aula 2 As linguagens da comunicagao: principais perturbagdes da linguagem ao longo do ciclo vital e
comunicagao em saude;

Aula 3 Condigdes de aplicacdo da relagdo de ajuda e componentes da relagéo terapéutica;
Aula4 A humanitude — uma ferramenta da comunicag&o proxémica;

Aula 5 A comunicagdo de mas noticias e gestao do processo de luto;

Aula 6 Relagéo de ajuda e os contextos profissionais;

Aula7 Relagéo de ajuda junto da familia.

37



Método educacional: Sala de aula invertida (SAl); caso pratico numa Unidade Curricular

Processos e recursos pedagogicos:
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1.

4.

Estas aulas sdo enviadas em formato Flipped; utilizamos excertos (fazemos os cortes,
oportunos, de filmes e reportagens, sobre a tematica em aprego, exemplificando: “Witt, 2001”,
Director, Mike Nichols; reportagens sobre a ferramenta da Humanitude; reportagem de Rui
Mota Cardoso “Comunicacdo em saude”; reportagens com a Ana Quintana, sobre
comunicagao de mas noticias e gestdo do processo do luto, entre outros. Para cada aula,
enviamos o0s slides com os conceitos principais, explicando os mesmos. Enviamos também,
em cada aula, material complementar (artigos, muito especificos sobre o tema da aula).
Depois, no encontro presencial (com duragéo de 3 h), trabalhamos questdes praticas, formam-
se grupos de trabalho e trabalhamos os temas em formato de projeto. Utilizamos o processo
de Design Thinking como norteador dos trabalhos/projetos. Com o recurso a este processo de
ensino-aprendizagem, 0s alunos adquirem conhecimentos robustos e desenvolvem
competéncias pessoais e profissionais. Fazemos rotacéo de alunos pelos varios grupos, com
o0 propdsito de acrescentarem mais conhecimentos ao grupo e também fazerem aquisi¢oes
diversificadas. Utilizamos a aula presencial para desenvolver e acompanhar os trabalhos e os
projetos, estes momentos s@o aproveitados também para criar lagos de relacionamento
dindmicos entre nos e os alunos. Tendo em vista a partilha de conhecimentos promotores da
aprendizagem e do desenvolvimento dos alunos, séo utilizados muitos momentos de reflexdo
ao longo do processo design thinking.

Na parte final de cada encontro presencial, fazemos exercicios de MBSR (Mindfulness Based
Stress Reduction), baseados no modelo proposto por Kabat-Zinn et al. (1992).

A avaliagéo ¢ feita em funcéo do trabalho produzido (protocolos; artigos cientificos; projetos
para desenvolver na dissertagédo; producao de videos) e das competéncias comunicacionais e
de relacionamento interpessoal evidenciadas. Tem resultado de forma muito positiva,
evidenciando-se ganhos a nivel do desenvolvimento do pensamento critico e de competéncias
de aprendizagem investigativa. Os alunos mantém a sua motivagdo e entusiasmo para, no
segundo semestre, desenvolverem as suas dissertagdes, pois conseguiram visualizar como se
desenrola um processo investigativo e como as ferramentas pedagdgicas o podem ajudar a
alcancar o objetivo. O facto de nas aulas presenciais serem acompanhados no
desenvolvimento do tema/projeto, desenvolvem competéncias de investigagdo necessarias a
aprendizagem.

Nos cursos de 2° ciclo de estudos, observa-se que muitos alunos abandonam o curso sem
desenvolverem e terminarem a dissertagdo, ficando, apenas, com a pds-graduagao.
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Poderiamos aqui utilizar a arvore dos problemas para identificarmos algumas causas e efeitos
decorrentes deste problema de abandono (Figura 13).

Abandono da conclusdo do
mestrada

Mao atingem o grau
académico de mestre

Falta de produgdo de
evidéncias dentificas por
parte dos profissionais

Mantem baixa literacia na
aprendizagem investigativa e
colaborativa

ligados a pratica, a prestagdo
direta de cuidados de sadde

Efeitos/ | I | | I ]
Con Bnci

sequenclas Mantém vincadas
dificuldades ligadas a

investigagao aplicada

Insatisfacdo e
desmotivagdo

N3o conclusdo da dissertagio
de mestrado

0 foco em sala de aulas foi
orientado para construtos
tedricos, ainda que com
recurso a exemplos

Necessidade de pagar
mais propinas

Causas I |

Receio de ndo conseguir
concluir o mestrado

Dificuldades em escolher
um tema com o qual
empatize e selecionar o

Como ndo conseguiu
terminar num semestre
profonga se mais um

Dificuldade no tratamento
estatistico dos dados e baixa
nivel de conhecimentos em

construto tedrico semestre estatistica inferencial

Figura 13 - Arvore do problema - Abandono da concluséo da dissertagéo de mestrado

Esta ferramenta, a Arvore de problemas, & um meio de planeamento de atividades, que ajuda a
analisar e detalhar  graficamente os problemas/desafios em fragbes menores e mais
operacionalizaveis. Esta analise, pode ser muito util em diferentes tematicas ou contextos, por
exemplo em tematicas ligadas a educagéo, a saude ou a contextos laborais. Este exercicio, ajuda na
analise situacional, para encontrarmos solugdes, através da identificagao das causas, que podem estar
conectadas, e que contribuem para o problema/desafio. Assim, vamos focar-nos nas agdes, nos

objetivos e nos recursos para a construgéo de solugdes.

Esta sinopse ilustrativa, pretende deixar total liberdade e criatividade a cada professor/facilitador para
desenvolver as suas aulas. Contudo, acompanhar os alunos nas aulas presenciais e realizarem 0s
seus projetos na presenca do facilitador e dos colegas, constitui-se como uma estratégia motivadora e
que permite uma aprendizagem efetiva em tempo real da metodologia investigativa. Sdo identificadas
e atendidas as necessidades dos alunos na presenca do professor, é diferente de enviar um mail a
clarificar duvidas. Pois o acompanhamento dos niveis mais elevados de aprendizagem (avaliar,
analisar e criar) acontece no encontro presencial. ldentificamo-nos como aprendiz neste percurso
desafiante, no qual caminho ao lado dos alunos...
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O método de SAI pode ser encarado como uma janela de inovagao no processo de aprendizagem.
Esta demonstrado que as aulas magistrais, constituem-se auténticos monologos comunicativos. Este
método é baseado nas necessidades dos alunos e tém sido demonstrados efeitos muito positivos.
Trata-se de uma abordagem de ensino transformacional, a qual envolve a criagao de relacionamentos
dindmicos entre professores, alunos e um corpo conhecimentos partilhado que visa promover a
aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos. Constitui-se também como uma oferta formativa muito
atrativa para a préxima década, pois, permite mais mobilidade demografica de alunos e a oportunidade
de alunos mais velhos obterem diplomas a distancia.

Apesar de os estudos realizados identificarem que o método de SAl aumenta cooperagdo entre
alunos, inovacgao, orientagéo para tarefas e competéncias de metacognigéo, o nimero e a amplitude
dos estudos sobre este método indicam que a pesquisa ainda esta numa fase de alguma imaturidade,
sendo até contestado por alguns estudos (Baepler et al., 2014; Mcgivney-burelle, Xue, Mcgivney-
burelle, & Xue, 2013; Moravec, Williams, Aguilar-roca, & Dowd, 2010; Murphree, 2014; Touchton,
2015). Flaherty e Phillips (2015), sugerem que o impacto da SAl deverd ser avaliado através de
estudos longitudinais e focados na motivagéo dos alunos.

Somos convictos, que o método de aula invertida tem imenso potencial para revigorar o futuro da
aprendizagem. Pois, é esta metodologia hibrida, este elo entre o digital e o presencial, agregando as
vantagens de cada método, que pode tornar o processo de aprendizagem completo e eficaz. Blended
(combina o presencial com o online) vamos ter de usar as tecnologias ao servigo da educagéo,
combinar a educagao digital com a interagdo humana, metodologias blended e flipped.

Na SAl, é valorizado o papel do professor, como facilitador dos percursos de pesquisa e mediador
entre os alunos e a assimilagdo dos conhecimentos. E também facilitador e colaborador no
desenvolvimento de competéncias, como o pensamento critico, a capacidade de autogestéo,
responsabilidade, autonomia, a disposigéo para trabalhar em equipa.

Havera ainda um longo percurso a fazer para implementar esta metodologia em toda a sua plenitude.
Entre outros aspetos, tanto os professores como os alunos necessitam de interiorizar estas
metodologias, as proprias instituicdes de ensino tém de reestruturar espagos, adaptar as salas de
aulas num formato adequado ao trabalho em equipa

Assim, torna-se imperativo investir na formacgdo pedagogica para docentes, combater o abuso das
classes magistrais. O investimento, o foco, tem de ser na formagdo para a educagdo, para a
aprendizagem, para o desenvolvimento do pensamento critico.
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Aspetos a destacar:

e Areas do “coaching” psicolégico;

e Objetivos do coaching educativo;

e Carateristicas da pratica do coaching educativo;

¢ Etapas do coaching educativo;

e O processo...0 coaching psicologico na aprendizagem do empreendedorismo.

Para a ICF (International Coaching Federation), Coaching é uma parceria entre o Coach (profissional
treinado para o processo de coaching) e o Coachee (pessoa que passara pelo processo de coaching),
num processo estimulante e criativo que inspira a maximizar o seu potencial pessoal e profissional, na
procura de alcancgar os seus objetivos e metas através do desenvolvimento de novos e mais efetivos
comportamentos. E também uma ferramenta ao dispor do desenvolvimento pessoal, numa perspetiva
de aprendizagem transformacional.

Por vezes séo confundidos os conceitos de Coaching, Terapia, Mentoring e Consultoria. O Coaching
difere de aconselhar, difere de orientar, o foco do Coaching é o estabelecimento de metas, na criacéo
de resultados e na gestdo da mudanga pessoal, dai ser Util distingui-lo dos conceitos anteriores. O
coaching ¢ um alavancador da Capacidade Humana de desenvolvimento pessoal, da capacidade de
analisar e alterar Comportamentos que conduzem a Resultados diferentes dos desejados, e de adotar
novas Agdes, mais determinadas e conscientes.

Em 2016, a Ordem dos Psicdlogos Portugueses (OPP), criou uma especialidade avangada em
coaching psicolégico, com o objetivo de regular a prética desta atividade em Portugal. Segundo a
OPP, o Coaching Psicolégico consiste numa relagdo de ajuda que promove a reflexdo e a
autodescoberta, recorrendo a uma metodologia de questionamento e de incentivo que contribui para a
libertagao do potencial do “coachee” (cliente).

O foco da agéo do “coach” esta centrado na producdo de mudangas (atitudes e comportamentos), a
curto prazo, por parte do “coachee”. Partindo de uma dindmica de autoconsciéncia e da construgédo de
uma relagéo de confianca e empatia, sdo estabelecidas metas e colocados em pratica planos de acao,
em que o "coach” é o facilitador que favorece uma dindmica de transformagéo pessoal no cliente,
ajudando-o a realizar um percurso entre a sua realidade atual e o estado desejado. Esta definicao é
unanime, seja qual for o nicho do coaching.

O “coaching” psicologico atua em quatro areas essenciais:
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1. Area empresarial — também conhecido por “coaching executivo’, trabalha no desenvolvimento
de competéncias e mudanga comportamental dentro de organizacdes e empresas.

2. Area da salde - trabalha em areas como gestdo de stress, higiene do sono, balango entre
vida e trabalho, uma area que tem estado a ser muito desenvolvida em todo 0 mundo nos
ultimos anos.

3. Area da educagdo - trabalha com alunos e professores, com o objetivo de melhorar o
processo de aprendizagem. No que toca aos professores, trabalha também a area da gestdo
de stress, uma vez que estes profissionais séo considerados um grupo de risco em toda a
Europa face aos riscos de “burnout” que enfrenta.

4. Area do desporto - psicélogos “coaches” que acompanham atletas de alta competico,
ajudando-os a atingir performances de nivel elevado.

De referir ainda que, utilizamos o processo de coaching da salde em consulta de psicologia, sendo as
evidéncias muito positivas.

O foco neste capitulo, € o coaching na area da educagéo. Sendo que o coaching educativo, ancora
nos mesmos pressupostos teodricos. O coaching educativo visa ensinar a: refletir; questionar-se e
reinterpretar a vida. O processo de aprendizagem, tem por base a relagdo, como um campo dinamico
de descoberta e crescimento. Propde como objetivos gerais: escutar para descobrir; demonstrar para
modelar; desafiar para motivar. Assim, os intervenientes serdo os alunos e os professores, com 0
objetivo comum de melhorar o processo de aprendizagem. Ainda no que respeita aos professores,
trabalha-se também a area da gestdo de stress, uma vez que estes profissionais s&o considerados um
grupo de risco em toda a Europa face aos riscos de “burnout’ que enfrenta. Dessa forma, o Coaching
Psicologico objetiva aumentar os niveis de bem-estar e satisfagdo, o que consequentemente tera
impacto positivo também na vida profissional e particular do individuo.

A missao das escolas é desenvolver a personalidade de cada aluno e construir um caracter forte com
um senso de responsabilidade pela democracia e pela comunidade. Isto implica desenvolver
competéncias referenciadas como competéncias-chave (OCDE). Ou competéncias do século XXI
(Gardner, 2008; Pink, 2006; Wagner, 2008). Para dar resposta ao desenvolvimento destas
competéncias, o0 coaching educativo apresenta-se como uma oportunidade de implementacao.

O professor/facilitador devera possuir carateristicas eficazes de coach, mencionadas na tabela 2.
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Tabela 2 — Componentes de Coaching eficaz

Experiéncia de coaching anterior
Competéncias interpessoais excelentes
Colaborativo
Culturalmente competente
O check-up da sala de aula
A ferramenta de avaliagéo da sala de aula
Consulta comportamental
Consulta comportamental conjunta
Coaching instrucional
Avaliagéo multidimensional
Dois niveis de implementagdo
Abordagens multidimensionais e multifontes
Protocolo da Integridade do Planeamento do Tratamento
Construcédo de competéncias
Suporte para a implementagéo
Identificar a preocupagao
Fixar objetivos atingiveis

Fonte: Adaptado de Garbacz, Lannie, Jeffrey-Pearsall e Truckenmiller (2015)

Objetivos do coaching educativo

1.

Desenvolver a comunicagdo assertiva, baseada na empatia, que permita um contexto de
envolvimento baseado nas diferengas dos intervenientes: alunos e professor/coach;
Desenvolver nos alunos todo o potencial que detém, através do desenvolvimento da
autoestima, autoconfianga, resiliéncia, lideranga pessoal, para que de uma forma proativa
sejam responsaveis pela tomada de deciséo e escolhas;

Desenvolver o pensamento critico e a criatividade;

Desenvolver um método de aprendizagem colaborativo, baseado na responsabilidade pessoal
e na auto motivagéo;

Oferecer um contexto educativo de qualidade, promotor da aprendizagem; dindmicas de
grupo, momentos de partilha, que promovam melhor relacionamento interpessoal;
Desenvolver competéncias transversais.

O coaching educativo, exige que o professor/coach possua um conjunto especifico de competéncias,
nomeadamente: (a) experiéncias de coaching vivenciadas, competéncias sobre ferramentas de
coaching e intervengbes em contexto escolar, (b) excelentes competéncias interpessoais
(competéncias de escuta ativa, empatia, resiliéncia, confianga, rapport, pratica reflexiva) (Hooijberg &
Lane, 2009), (c) competéncias de investigagdo colaborativa e (d) competéncias culturais. As praticas
dos professores em sala de aula séo o maior preditor do desempenho dos alunos (Jim Knight, 2009).
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Se o professor investir no seu desenvolvimento profissional dos tera, portanto, o impacto mais
significativo nos resultados dos alunos. Pesquisas mostram que o coaching é uma estratégia eficaz
para o desenvolvimento continuo do professor (Cornett & Knight, 2009; Devine, Meyers, &
Houssemand, 2013; Jim Knight, 2009).

Algumas das proposi¢cdes do coaching apelam ao desenvolvimento de competéncias tais como:
comunicacao, lideranca, inteligéncia emocional, autoconhecimento, autonomia, capacidade de manter
o foco, flexibilidade, procura de alternativas para a solugdo de problemas, avaliagdo de convicgdes
limitantes e bloqueios, capacidade de escutar ativamente, receber e dar feedback, compreender o
valor em deixar um legado, ter consciéncia sobre a importancia dos questionamentos para gerar a¢éo
e aprendizagem (Cornett & Knight, 2009; Devine et al., 2013; Hooijberg & Lane, 2009; Jim Knight,
2009).

O coaching educativo ndo se centra na aprendizagem, mas no potencial de cada um dos alunos.
Consiste num desafio, em despertar esse potencial e, uma vez conseguido, fazer com que seja
sustentavel no tempo. O coaching educativo agrega a ideia de propor uma forma de inovar e
desenvolver reflexdes, planeamento e agdes. E um processo que visa facilitar e promover a
aprendizagem, o desempenho escolar e 0 desenvolvimento do aluno como ser humano, seja de forma
individual ou inserido numa equipa. Este processo, integra um conjunto de ferramentas que tem por
propdsito o autoconhecimento, potenciar o desempenho escolar, mobilizar conhecimentos adquiridos
por para criar novas ideias, transformar os limites de cada aluno em recursos promissores, pensar e
discutir metas e agbes revisitando o passado e visualizando o futuro através da aceleragdo de
resultados. O coaching educativo consiste em criar as condi¢des necessarias para os alunos
aprenderem e desenvolverem-se. Baseados neste pressuposto, os professores atuam como coaches,
ao longo dos semestres para identificarem junto com os alunos as suas metas e as suas
necessidades. Para tal, tem disponiveis um conjunto de ferramentas de diagnéstico e sessdes de
coaching estruturadas.

As sessOes de coaching, podem ser adaptadas dependendo do tipo de coaching necessario. Por
exemplo, se um professor necessitar de apoio para uma turma inteira, 0 quadro pode ser diferente do
que se um professor necessita apoio com um aluno. Em geral, as estruturas de coaching (em toda a
turma ou individuais) incluem estadios comuns (por exemplo, identificacdo de problemas),
concentrando-se primeiro na identificacdo de pontos fortes e necessidades. Depois das necessidades
prioritarias serem identificadas, os planos de intervengéo séo criados. Ou seja, num momento inicial,
sera dado destaque ao coaching individual e depois passa-se ao team coaching.

E importante entender que, embora existam varios modelos de coaching, todos seguem etapas
semelhantes. Um determinado modelo pode categorizar as atividades de maneira diferente; no

44



O Coaching Psicoldgico e o Coaching Educativo

entanto, as etapas de identificar o problema, analisar o problema e avaliar o problema s&o
consistentes e integrais.

Como carateristicas da pratica do coaching educativo destacamos:

e Consciéncia;

¢ Responsabilidade pessoal;

o Feedback;

e desenvolvimento do potencial.

Relativamente a consciéncia, um professor s6 conseguira sera obter o melhor de cada aluno, quando
conseguir a interiorizacdo da responsabilidade pessoal e o fortalecimento da autoestima. Um dos
grandes erros que os docentes cometem no ensino € que transmitem conhecimentos através de
ordens, pois ordens sdo incapazes de criar opgdes. Em contraste com esta postura, o efeito do
coaching educativo é transformar a obrigagcdo em compromisso e responsabilidade pessoal.

No momento de ensinar, também deve existir espago para trabalhar e potenciar a consciéncia, o que
implica a reflex&o, a observagéo e a interpretagéo do que nos rodeia. Esta competéncia ira traduzir-se
na responsabilidade pessoal, pois, quanto mais elevado o nivel de consciéncia dos alunos, maior é o
grau de independéncia e maior a capacidade de deciséo face aos problemas. Assim, irdo conseguir
resolver por si, 0s problemas, porque a autoconfianga desenvolvida, serd muito maior, bem como a
autoestima.

Quando um professor educa um aluno n&o a partir do conhecimento, mas através da responsabilidade,
ira ter uma implicagéo direta na formagao de alunos mais independentes e mais livres, porque a sua
capacidade de decisdo é muito maior.

O feedback, € um aspeto do coaching educativo que deve estar sempre presente nas aulas. O
feedback é tremendamente importante e ajuda os alunos a desenvolverem autoconsciéncia, das suas
carateristicas e das suas agdes, conduzindo a um maior rendimento pessoal e escolar. Por isso, € téo
importante alimentar como retroalimentar, recuperando o que foi aprendido e experimentado para ser
fixado na consciéncia e potenciar o desenvolvimento do potencial pessoal.

Estas competéncias, todas elas interdependentes, podem n&o estar descritas explicitamente nos
curriculos, contudo assumem uma importéncia fundamental no desenvolvimento pessoal e profissional
dos alunos.

O professor/coach, também necessita de desenvolver o seu potencial e as suas competéncias de
autoconhecimento. Por isso, é imperativo que faga formagdo em coaching. A formagdo em coaching
requer um trabalho cognitivo e uma atitude transformacional. Promove o corte com o vinculo
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tradicional sobre as crengas do processo de aprendizagem. O professor, inicia uma rota de
aprendizagem nova, maneiras diferentes de pensar, auséncia de crengas e julgamentos. Este
processo, baseado na construgao do conhecimento engloba as seguintes etapas:

e Observar;
o Refletir;
¢ Planear;
o Agir.

Na etapa “observar”, o primeiro passo sera conhecer o alvo/o aluno. Ou seja, conhecer o “projeto
que se propde construir’ e quais as implicagdes para que a construgdo seja viavel. Nesta etapa,
visualizamos com clareza os alvos, utilizando ferramentas para identificar/perceber qual o objetivo
macro do coachee/aluno. De seguida observamos a “situagédo atual’, ou seja, os recursos intelectuais
e emocionais dos alunos, para a construcdo do projeto de aprendizagem.

A etapa “refletir”, refere-se ao que deve ser alterado para que os objetivos sejam alcangados. Quais
as mudancas que se desejam como efetivas para que a aprendizagem ocorra, ou seja, para viabilizar
o projeto de aprendizagem. Nesta etapa sao identificados os pontos fortes e os pontos fracos do aluno.
Através da reflexao, o proprio aluno toma consciéncia das suas carateristicas e desenvolve o foco para
as suas acdes e respetiva mudanga. O professor/coach e o aluno agregam esforgos para ambos
levarem a bom porto o processo de aprendizagem.

A etapa “planear”, refere-se a prazos, competéncias de planeamento pessoal e profissional. O
planear, implica a constru¢do de um plano de acdo e a previsdo de recursos e de estadios para o
processo de aprendizagem.

A etapa “agir”, refere-se a implementagao do plano construido na fase anterior.

O processo de coaching consiste num conjunto de procedimentos estruturados, que ocorre ao longo
de determinado periodo.

Em contexto académico, se utilizarmos o coaching como um processo de desenvolvimento pessoal e
profissional, através da sua estrutura e ferramentas, permite-nos avaliar e desenvolver as
carateristicas/competéncias empreendedoras dos alunos. Isso € possivel devido a relagdo de parceria
que se estabelece entre 0 coach e o aluno, a qual possibilita que se explore a oportunidade de
transformagao necessaria para desenvolver as competéncias de empreendedorismo em fungéo dos
tracos evidenciados em termos de recursos empreendedores.

46



O Coaching Psicolégico e o Coaching Educativo

O processo... 0 coaching psicolégico na aprendizagem do empreendedorismo. Desenvolva o
empreendedor que ha em si!!

O coaching psicolégico, embora ndo seja uma préatica ainda muito conhecida em Portugal, tem sido
tema de assunto noutros paises pelo seu potencial e 6timos resultados obtidos e atrai cada vez mais
individuos ligados ao setor empresarial. E uma metodologia direcionada para o dmbito pessoal e
emocional e que permite o desenvolvimento das soft skills (questdes transversais, “ndo técnicas”,
pessoais) (Holmberg-Wright & Hribar, 2016; Martins, Galvéo, & Pinheiro, 2017; Miguel, Rohrich, &
Rocha, 2014; Parish, 2016; Rego & Cunha, 2018).

O profissional de coaching psicoldgico €, assim, capaz de auxiliar o individuo na resolugdo de
problemas e no desbloqueio das suas insegurangas, medos, ansiedades e adaptacdo a novas
realidades, promovendo o seu desenvolvimento integral (Galvao & Pinheiro, 2016, 2017; Grant, 2006;
Joseph, 2006; Martins et al., 2017; Parish, 2016).

Segundo Martins et al. (2017) as soft skills ou competéncias empreendedoras (que incluem a
capacidade de persuasdo, lideranga, interagdo) podem ser potenciadas pelo coaching psicol6gico,
“Entrepreneurial skills (...) can be perfectly learned and developed, especially at an early stage in life,
and can also be enhanced through psychological coaching” (p. 415).

Ainda segundo Martins et al. (2017) as competéncias pessoais € humanas deverdo ser desenvolvidas
e destacadas no seio organizacional. Por outras palavras, se as soft skills forem consideradas uma
prioridade, os empreendedores melhoram a sua performance e as organizagbes, bem como, 0s
programas de aceleragéo terao resultados muito mais positivos (Galvdo & Pinheiro, 2017; Holmberg-
Wright & Hribar, 2016; Martins et al., 2017; Miguel et al., 2014).

Durante o processo de coaching psicoldégico sdo usadas diversas técnicas, cognitivas,
comportamentais, imagéticas visando o alcance dos objetivos pré-estabelecidos (Joseph, 2006; Linley
& Harrington, 2006). Acrescentar, os programas de coaching, numa vertente psicoldgica, permitem
avaliar e analisar as carateristicas de personalidade de intervencionado, bem como desenvolver e
aprimorar capacidades necessarias a posicdo que este ocupa ou pretende ocupar. De igual forma
permite identificar os problemas relacionais do coachee, fomentando e desenvolvendo novas atitudes
e mudancgas de comportamento, que se traduzem em melhorias nao s6 a nivel pessoal mas também a
nivel profissional (Biswas-Diener & Dean, 2007; Linley & Harrington, 2006; Martins et al., 2017).

Neste sentido, e, porque acreditamos nas potencialidades de um processo de coaching para o
desenvolvimento de um projeto de empreendedorismo, construimos um programa de desenvolvimento
de competéncias empreendedoras em alunos, do qual apresentamos a respetiva descri¢do em formato
resumido.
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Para Martins et al. (2017) o empreendedor necessita de desenvolver 3 competéncias basicas, a viséo,
a estratégia e a execugdo/ implementag&o. Pelo que o coaching psicolégico € apresentado pelos
autores como uma metodologia que potencia o desenvolvimento das mesmas.

Neste programa optamos por uma das ferramentas mais utilizadas no ambito do coaching, o Método
GROW (Goals, Reality, Options, Will) (Barosa-Pereira, 2008; Jodo, 2018; Palmer, 2007; Penim &
Catalao, 2018; Rego, Cunha, Oliveira, & Marcelino, 2007).

O acrénimo “G.R.0.W.” significa desenvolvimento humano, crescimento. Enquanto método incorpora 4
conceitos chave: Goals (Objetivos), Reality (Realidade), Options (Opg¢des) e Will (Vontade)

As sessbes, de 90 minutos, séo quinzenais e decorrem ao longo do segundo semestre dos dois
ultimos anos do curso.

12 Sessao:

Observagao/avaliagao

e Preencher o contrato;

e Avaliagdo das Carateristicas Psicologicas Empresariais (IPCPE), inventario de autorrelato
especialmente desenvolvido e validado para a populagdo portuguesa por Galvao e Pinheiro
(2017);

e Avaliagdo dos tragos de personalidade, Big-Five Inventory (BFI-44), desenvolvido e validado por
John, Donahue e Kentle (1991).

2?2 Sessao:
Avisédo
e Janela de JOHARLI;
¢ Roda da vida (ferramenta de autoconhecimento);
e DISC (perfis de comportamento);
e modelo G.R.O.W;
¢ Dindmicas e exercicios praticos.
3? Sessao:

Perguntas Poderosas: tornar consciente o capital de recursos do aluno, sendo este um dos
pressupostos defendidos pela International Coaching Community - 1CC.
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¢ Ja temos todos os recursos de que precisamos ou podemos cria-los. Nao existem pessoas
sem recursos, apenas estados mentais sem recursos;

e Todo o comportamento tem um propésito. As nossas agdes ndo acontecem ao acaso,
estamos sempre a tentar conseguir algo, embora possamos nao estar conscientes do que seja;

o Ter uma escolha é melhor do que nao ter nenhuma. Se nos for dada uma melhor escolha de
acordo com 0s nossos valores e crengas, entao nds iremos toméa-la;

¢ O cliente cria a sua propria realidade. Operamos como se 0s mapas mentais que criamos
fossem a realidade. Os mapas mentais que criamos limitam o nosso potencial, mais do que
qualquer dificuldade real do mundo externo;

¢ O coaching é uma parceria sinérgica e imparcial.
4? sessao:
Avaliagao de competéncias e carateristicas psicolégicas
e Mapas de Inteligéncia Emocional e Competéncias Emocionais (Goleman, 1995, 1998; Goleman
& Davidson, 2018);

e Avaliacdo da resiliéncia (Connor & Davidson, 2003);
e Avaliagdo da empatia (Hojat et al., 2002).

52 sessao:

o Gestéo do tempo;

e Equilibrio;

e Programas de MBSR (Mindfulness-based stress reduction) e MBCT (Mindfulness-based
cognitive therapy)

62 sessao:

e Tomada de decisao;
¢ Apoio na construgao do plano;
¢ Rota de acéo.

72 sessao:

Compromisso para a agdo e acompanhamento

Como o coaching torna visivel 0 caminho para a utilizagéo de recursos dos alunos empreendedores?
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O coaching, guia os alunos empreendedores através da execucao dos planos de agdo construidos por
eles, a partir dos objetivos, dos valores e das crengas reinterpretadas num processo continuo de
aprendizagem, de mudanca de comportamentos e habitos, baseado no feedback e no follow-up das
aprendizagens interiorizadas.

Ndo podemos deixar de salientar algumas competéncias/carateristicas, necessarias ao
professor/coach: caracteristicas da personalidade (coeréncia; compreensao; flexibilidade; baixos niveis
de ansiedade); competéncias relacionais; aptiddes intelectuais e conhecimentos; competéncias
técnicas, relativas ao dominio das ferramentas do coaching. A literatura apresenta algumas
competéncias/carateristicas essenciais, que profissionais desta area devem possuir. Entre elas, a
capacidade de argumentagdo, de versatilidade (agilidade para lidar com diversos assuntos),
capacidade de criar empatia, gosto em escutar atentamente, curiosidade, positividade,
responsabilidade (subentende-se manter a confidencialidade de todo o processo) (Barosa-Pereira,
2008; Galvao, Pinheiro, & Fernandes, 2016; Martins et al., 2017; Parish, 2016).

Neste sentido, o professor/coach, tera de experienciar um processo de Coaching. Podera ser uma
formacdo intensiva imersiva, experiencial e relacional, ao longo de uma semana, na qual ira ser
confrontado com as melhores Praticas e Ferramentas de coaching. Parece-nos igualmente util,
abordar o Método Dickens, pelo simples fato de ser um processo que exalta o alto desempenho
pessoal e que pode ser alterado conforme as necessidades dos participantes da dindmica e a
profundidade do efeito que deseja. Depois podera haver webinarios de acompanhamento, apoio e
suporte, para esclarecimento de duvidas e questoes.

Concluindo...

O paradigma no ensino esta a mudar, as instituicdes de ensino superior, devem vocacionar-se cada
vez mais para a inovagao.

O coaching educativo pode resultar num mecanismo muito eficaz para o desenvolvimento dos alunos,
sao apontadas como qualidades do coaching educativo, a autoconsciéncia, a responsabilidade e o
feedback. O foco prioritario, ndo é a aprendizagem, mas antes, o promover o potencial de cada um dos
alunos, uma vez detetado, fazer com que seja sustentavel no tempo.

Ao implementar o design thinking, por exemplo, na area da saude, os futuros profissionais irdo obter
ano apenas uma "mentalidade de design" empatica e criativa, mas também podem aprender a
comunicar com diferentes disciplinas - uma competéncia necessaria, para resolver os problemas
complexos que eles enfrentardo diariamente na prestagao de cuidados de saude.
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O coaching é uma das competéncias mais aconselhadas para o desenvolvimento pessoal. A
promogao do espirito empreendedor dos alunos € uma prioridade. Acreditamos que o coaching € o
processo adequado para operar a transformagdo que tornara o aluno na pessoa empreendedora que
ambiciona ser tanto na vida pessoal como na vida profissional. Ao professor/coach, ira permitir-lhe
conhecer e utilizar ferramentas de transformacdo pessoal para possa ajudar os alunos na sua
aprendizagem e no melhor desempenho escolar.
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‘As pessoas tém medo das mudangas. Eu tenho medo
que as coisas nunca mudem.” - Chico Buarque

Aspetos a destacar:

e Pensamento critico;

e Criatividade;

e Aprendizagem investigativa e colaborativa;
e Autonomia;

e Tomada de deciséo.

Este capitulo foi escrito com o foco no abandono escolar dos alunos, na fase de desenvolvimento da
sua dissertagcdo de mestrado. O Design Thinking é uma abordagem de inovagéo estruturada, a qual,
tem o ser humano como foco e procura gerar solugdes que alinham o desejo e as necessidades dos
alunos com o propésito da concluséo do ciclo de estudos, ou seja, “gerar valor”.

No atual cenério do processo educacional, observam-se tentativas e alguns esfor¢os em mudar o atual
referencial de método de ensino aprendizagem, neste sentido, tem sido dado destaque a importancia
do design thinking na resolugéo de problemas. Por exemplo, a IDEO, uma consultora internacional em
design e inovagao, definiu o design thinking como um processo para entender, observar, perceber,
avaliar, melhorar e realizar (Kelley, 2001). O conceito tem sido aceite positivamente e utilizado no
desenvolvimento de produtos para vérias situagdes problematicas nos negocios. Esta metodologia
também foi incorporada nos programas de educagao universitaria e a sua eficacia foi relatada como
boa (Dunne & Martin, 2006). Por exemplo, nos cursos de enfermagem, muitos aspetos, como a
compreensdo dos doentes, o reconhecimento de problemas, a pratica e a avaliagdo da enfermagem,
sobrepdem-se a esta metodologia, tornando-se fundamental apoiar e treinar os alunos de enfermagem
no pensamento de design.

O design thinking tem potencial para ajudar a estimular a criatividade e a empatia nos alunos de
enfermagem ao explorar a experiéncia humana, pode fornecer aos alunos de enfermagem
competéncias valiosas para abordar problemas de saude com solugdes criativas (Ishii, Kato,
Sugawara, Suzuki, & Sakuma, 2012).
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Como podemos alterar as nossas estratégias de ensino aprendizagem, no sentido de promover a
participagdo dos alunos, despoletar o seu interesse pelos conteldos, adequar esses mesmos
contelidos aos interesses e necessidades dos alunos? Qual o método eficaz de promover o
envolvimento dos alunos na busca ativa de conhecimentos? Como os podemos inspirar? Podemos
afirmar, que o professor atua como designer no seu dia a dia, na sua profissdo, pois, procura encontrar
os melhores métodos de ensino, as estratégias mais eficientes, desenvolve novas abordagens para
que os alunos aprendam e tenham sucesso. Penso que poderemos redesenhar uma abordagem de
ensinar e aprender com sucesso, a qual se traduza numa abordagem estruturada para gerar e
aprimorar ideias: o processo design thinking, o qual agrega cinco fases, desde a identificacdo de um
desafio ate encontrar e construir a solugao. Este processo tem muitas similaridades com um programa
de cocriagdo, como podemos analisar através das Figuras 14 e 15, nas quais identificamos momentos
idénticos: descoberta, ideagao, prototipagem e testar/aprimorar.

Demola process is built around 3 phases

REFINE &
DISCOVERY IDEATION & PROTOTYPING PACKAGE

o

—_— @

DELIVERY

Discovery phase Ideation & prototyping phase Refining phase

Figura 14 - Processo de cocriagao
Fonte: Projeto Demola (2019)

53



O processo Design Thinking em contexto de aprendizagem

DESCOBERTA INTERPRETAGAO IDEAGAO EXPERIMENTAGAO @ EVOLUGAO

Eu tenho um desafio. Eu aprendi alguma coisa. | Euvejouma oportunidade. | Eu tenho uma idaia. | Euexparimentsi aigumacoisa nova.
‘omo pos bordd-lo? o terpraté-la? | Como posso criar? i Cam cretizéda? | Como posso aprimard-la?

PASSOS
1-1 Entendaodesafic  2Z-1 Contehistérias 3-1 Gersideias 4-1 Faca Y °
1-2 Prepare apesquisa = 2-2 Procurs por | 3-2 Refine ideias | 4-2 Obtenhafeedback | 5-2 Avance

bt
M

1-3 Redna inspiragSes
2-3 Estruture
oportunidades

niimero de possibilidades
N
\r\

Figura 15 - Processo de design thinking
Fonte: Plattner (2011)

Este processo adaptado ao contexto de aprendizagem, integra as fases mencionadas na Figura 2,
retirada do Manual Design Thinking para Educadores (Plattner, 2011). O processo de design thinking,
centra-se no aluno, inicia-se com uma profunda empatia e conhecimento das necessidades e
motivagdes dos alunos. Para trabalhar a empatia sera utilizado como recurso 0 mapa da empatia,
mencionado no capitulo dos recursos.

E colaborativo, pois prioriza o trabalho em equipa, beneficiando de diversos pontos de vista e
perspetivas, € um processo em que a criatividade de um aluno reforga a criatividade de todos. E um
processo otimista, acredita que professores e alunos, podem criar mudanca, independentemente da
grandeza do desafio. E também considerado experimental, pois da a liberdade de errar e aprender
com seus erros porque, o aluno tem novas ideias, recebe feedback de outras pessoas, depois revé
novamente as suas ideias. Na visdo de Plattner, Meinel e Leifer (2011), o design thinking é uma
abordagem humanista de inovagéo e criatividade. Ao valorizar o trabalho colaborativo como ponto
central de todo o processo, a abordagem do design thinking parte de uma perspetiva multidisciplinar,
baseando-se primariamente nos principios da engenharia, do design, das artes, das ciéncias sociais e
do mundo corporativo (Plattner et al., 2011).

Numa tentativa de reunir as diversas propostas, Vianna, Vianna, Adler, Lucena e Russo (2011)
concluem que o processo do design thinking pode ser compreendido pelas etapas de imersao,
ideacdo e prototipagem, conforme apresentado na Figura 16, a qual adaptamos a nossa experiéncia
decorrida ao longo de 12 meses.
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Imersdo

Curiosidade, empatia pelo tema: estratégias
de inovagdo pedagdgica. programa de
formagdo em co criagdo/ participagdo
em experiéncias imersivas/ workshops da -
pratica a evidéncia I

i Analise e sintese!

I Ideacdo

Brainstorm, agregar ferramentas Uteis
a inovagdo pedagégica: CANVAS;

PLEX Cards; Golden Circle; Problem
Tree

Prototipagem

avaliagdo: implementagdo: manual

fisico, integragdo do feedback por
parte do orientador do curso Pés Doc;
feedback dos estudantes

Figura 16 - Etapas do Design Thinking
Traduzido e adaptado de Vianna et al. (2011)

Este serd o fluxograma, que o processo design thinking utiliza. Estas etapas, séo versateis e néo
lineares. As etapas, moldam-se e configuram-se para serem adequadas a natureza do projeto e do
problema. Inicia-se um projeto pela etapa de imerséo e realizam-se ciclos de prototipagem enquanto
simultaneamente se explora o contexto; a etapa de ideagéo, pode ser realizada ao longo de todo o
processo (Vianna et al., 2011).

Frequentemente, quando se inicia um projeto de Design Thinking, o aluno ou a equipa ndo conhecem
o tema. Neste sentido, realiza-se uma imers&o preliminar como estratégia de aproximacdo ao
problema.

Na etapa da Imerséo, identifica-se a origem do problema (pode ser o temalprojeto a desenvolver na
dissertacéo), € a etapa de aproximagédo do problema. O aluno, o professor, a equipa procura explorar
as implicagdes inerentes ao desafio, ao projeto, tendo em mente o ponto de vista do destinatario final.
Nesta etapa, fazem-se pesquisas, entrevistas, etc., conducentes ao levantamento de necessidades e
de oportunidades que irdo despoletar solugdes na fase da Ideagdo. S&o utilizadas técnicas de
pesquisa bibliografica, a que alguns autores chamam pesquisa “Desk”, correspondendo a pesquisa de
referéncias exclusivamente cientificas (livros; revistas; artigos, etc.) relatos e trocas de experiéncias,
experimentagéo, reenquadramento e sessdes generativas (atividades em que sé&o expostos diversos
pontos de vista e partilham-se experiéncias sobre os desafios do projeto). Os dados daqui resultantes,
podem ser organizados num formato visual, de modo a apontarem padrées que auxiliem a
compreensdo, podem ser utilizados cartbes de insight (post its), mapas mentais e conceptuais
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(possibilitam a visualizagdo dos dados de maneira mais rapida e holistica, facilitando a compreenséo
de informagbes complexas em diferentes niveis. Por isso, podem ser utilizados também para
comunicar a sintese da pesquisa, possibilitando que terceiros contribuam com desdobramentos). O
mapa conceitual pode ser usado como base para geragao de ideias.

A etapa de Ideagdo é marcada pelo brainstorming, apresentacao de ideias sem nenhum julgamento, é
uma ferramenta 6tima para gerar ideias sobre questdes relevantes que surgiram durante as fases
anteriores, serd mencionada no capitulo dos recursos. Consiste em pensar fora da zona de conforto,
propondo solugdes para o problema. Nesta etapa, utilizam-se praticas de estimulo a criatividade, o que
ajuda na geracao de solugdes que estejam de acordo com o contexto do assunto trabalhado.

N&o ha limite de ideias nesta fase. Também é aconselhavel que haja variedade de perfis de pessoas
envolvidas, inclusive, incluindo quem ira sera beneficiado com as solugbes propostas. Podemos utilizar
as ferramentas Personas e Workshops de Cocriagdo, Diagramas (ajudam a expressar as relagoes
entre as ideias); Fluxogramas; Telas (ajudam na explicagédo visual das relagdes entre os temas). Outra
ferramenta interessante pode ser: Um dia na vida (consiste numa simulagao, por parte do aluno, da
vida de uma pessoa ou de uma situagao estudada). Por exemplo, um tema especifico: Literacia sobre
diabetes. O aluno ou os membros da equipa, podem vivenciar uma semana no papel de um doente
diabético, neste sentido, podem assistir a consultas, e seguir as prescri¢gdes médicas sobre a ingestao
de agUcar, a redugdo de hidratos de carbono, consumindo apenas uma fonte por refei¢do. Incluir
também a pratica de uma atividade fisica regularmente.

Outro exemplo, pode ser na area do empreendedorismo, onde o aluno pode acompanhar uma semana
de trabalho numa empresa que se dedique ao desenvolvimento de projetos empreendedores.

Na etapa de Prototipagem, tornamos tangivel a nossa ideia, passamos do pensamento abstrato para a
forma fisica que representa a nossa ideia, o0 nosso projeto. E 0 momento de validagdo das ideias
geradas, de aprimoramento, refinando a solugéo. Nesta fase, € importante identificar os recursos de
feedback e integrar o feedback recebido.

Apesar de ser apresentada como a etapa final, a prototipagem pode acontecer simultaneamente com
as outras fases. Conforme as ideias forem surgindo, elas podem ser prototipadas, testadas e, em
alguns casos, até implementadas. Por exemplo, segundo Vianna et al. (2011), € possivel comegar um
projeto pela fase da Imerséo e realizar ciclos de prototipagem enquanto se estuda o contexto, ou, ao
longo do projeto, 0 mesmo acontece com as sessdes de Ideacao, estas, ndo tem necessariamente de
ser realizadas num momento estanque do processo, mas podem permear todo o percurso do
processo. O Protétipo pode ser em formato de papel, como por exemplo um projeto duma dissertagao
de mestrado, um plano estruturado para os trés niveis de Literacia em Salde. Aquisicdo de
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competéncias de comunicagdo em saude, por exemplo. Aquisicdo de competéncias psico
empreendedoras.

Encontramos também um esquema mais detalhado, conforme Figura 17 qual agrega cinco fases:
empatia/ descoberta, defini¢do/ interpretacéo, ideagéo, prototipo/ experimentagéo e teste/ avaliagéo.

Empatizar Definir Idear

® » 9 &

Figura 17 - Processo de Design Thinking
Traduzido e adaptado de IDEO (2019)

A Empatia, o primeiro passo nas cinco fases do processo. N&o se trata de entender as necessidades e
0s desejos dos destinatarios, mas sim estabelecer e desenvolver uma relagdo empatica com eles, ou
com a ideia do projeto. Podemos utilizar a observagéo, entrevistas, para definirmos o problema,
sempre centrados na face humanista.

A Definicao, nesta fase, é fundamental colocar a énfase nas solugbes centradas no ser humano, tal
como nas fases seguintes. Utilizamos o pensamento convergente para estabelecermos o consenso.

A ldeacdo, prioriza o brainstorming, do qual vdo emergir possiveis solugdes para o problema definido,
para o projeto e para as necessidades (as quais foram identificadas através da empatia). No modelo
de aprendizagem atual o brainstorming € utilizado no inicio. Quando iniciamos a lecionagdo duma
unidade curricular, frequentemente utilizamos o brainstorming, na primeira aula. De acordo com o
processo design thinking, aparece a meio do processo. Na Sala de Aula Invertida também, pois antes
do encontro presencial, o professor ja enviou os contetudos chave aos alunos. A aula presencial ira
servir o proposito de encontrar solugdes para as atividades a desenvolver, resolugéo de problemas,
entre outros.

A fase da Prototipagem, ndo envolve necessariamente modelos ou produtos, aplica-se também para
solugdes que se destinam a resolver problemas e projetos. Obviamente, ha momentos em que a
prototipagem fisica é importante, mas o objetivo primordial desta fase é aplicar solugées. As vezes a
fase de Prototipagem leva a Ideacéo, pode ser necessério investir mais tempo na fase da Empatia,
para reavaliarmos as necessidades, pois, trata-se de um processo flexivel e adaptavel. Ou entdo
conduz a fase de Testar, dado que as ideias precisam ser testadas e validadas.
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O tipo de raciocinio, pensamento, que é desenvolvido € o divergente e o convergente, conforme Figura
18.

Empatizar  Definir Idear

©
. .?D
©

Descobrir Definir Desenvolver

Entregar

Figura 18 - Raciocinio Divergente-Convergente desenvolvido ao longo do processo de design thinking

Estas cinco fases nédo constituem necessariamente uma abordagem linear, sdo versateis e podem ser
aplicadas de maneira interativa, por exemplo, usando protétipos ao longo de todo o projeto para
explorar o contexto. Destaca-se como método de trabalho o Team work, o qual implica a consideragéo
pelos aspetos comportamentais da interacdo entre os membros da equipa durante a execucdo das
tarefas. A equipa desenvolve o trabalho num processo ciclico, a partir do trabalho colaborativo e da
empatia, procurando sempre entender a necessidade do outro. O caminho a percorrer objetiva a
geracao rapida de ideias e a criagao e avalia¢do de prototipos (IDEO, 2019).

Este processo identifica-se com as metodologias de educagédo imersiva, exemplificando com a
aplicacéo do Ciclo Vivencial de Aprendizagem, elaborado por Kolb (1984), o qual remete para as
quatro etapas do processo de aprendizagem: experiéncia concreta, observacdo e reflexao,
imaginacdo e formacdo de conceitos abstratos e testar novas situagdes, a¢do, neste modelo, a
aprendizagem é construida e é experiencial. O modelo é importante porque depende de um
envolvimento com interagdes sociais e experiéncias extraidas do "mundo real". Ao ser utilizado
promove maior compromisso/engagement e retengdo de conhecimentos.
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Segundo Cooper, Junginger e Lockwood (2009), o design thinking € uma ferramenta que possibilita
aos atores envolvidos no processo imaginar estados futuros, promover o pensamento através do
design, com o objetivo de produzir produtos, servicos e experiéncias reais. A utilizagdo deste
processo, tem alcancado bons resultados na criagdo inovadora de produtos, servigos, modelos e
projetos, sejam eles educacionais ou comerciais.

Destacamos a utilizagao do design thinking como estratégia no ensino de empreendedorismo podendo
oferecer contribuigdes tanto no ensino do empreendedorismo como no método para a aprendizagem
experiencial. Por exemplo podemos conjugar as sessdes de coaching psicoldgico com 0 processo
design thinking, desta forma os alunos desenvolvem as suas carateristicas psico empreendedoras €
desenvolvem os seus projetos.

Os alunos aprendem a superar desafios, a produzirem tenham novas ideias e a encontrarem caminhos
para a inovagao, e, consequentemente, adquirem carateristicas do comportamento empreendedor.

Em contextos de ciéncias da saude, ha evidéncias que comprovam a eficacia deste processo. A titulo
de exemplo, num projeto realizado por Ireland (2018), a autora utilizou, entre outras metodologias, 0
design thinking para dar resposta aos desafios de fornecer representagdes visuais e interativas de
ansiedade e os processos invisiveis e abstratos, num esforco de aumentar a literacia em salde
mental, em particular na vertente da ansiedade. Pretendeu-se obter novas formas de analisar e
trabalhar a informagéo, projetando uma nova linguagem visual com um quadro de referéncia
compartilhado por clinicos e educadores tendo como ponto de partida a empatia (Ireland, 2018).

Ja a Universidade James Madison (EUA) disponibiliza uma unidade curricular opcional para alunos de
enfermagem, engenharia e saude pré-profissional, onde os alunos trabalham juntos com o proposito
de criarem solucdes para problemas de saude comunitéria, através do método de design thinking. Foi
feita uma avaliagdo qualitativa dos resultados de aprendizagem destes alunos, demonstrando que,
aprenderam competéncias essenciais e valorizam a sinergia para trabalhar com equipas
multidisciplinares, valorizam a capacidade de trabalhar em problemas do mundo real e relatam o
desenvolvimento de sua criatividade no curso. Os objetivos da unidade curricular visam
especificamente, ensinar o raciocinio ético no contexto da inovagao e criatividade. Na avaliagao
quantitativa destes resultados de aprendizagem, os alunos, demonstraram aumento significativo da
autoconfianga, e desenvolvimento da capacidade de raciocinar eticamente no pos-curso (Beaird, Geist,
& Lewis, 2018).

Petersen e Hempler (2017), no artigo: Development and testing of a mobile application to support
diabetes self-management for people with newly diagnosed type 2 diabetes: a design thinking case
study, operacionalizam as etapas do processo design thinking aplicado a areas da saude conjugadas
com ferramentas informaticas. Tem sido utilizado no setor privado e descrito como tendo o potencial
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de facilitar abordagens criativas, interdisciplinares e centradas no ser humano para a inovagado em
saude. Esta abordagem interdisciplinar utiliza métodos de diferentes campos, tais como design
industrial, design de interagdo, design grafico, marketing, gestdo, antropologia, engenharia e
psicologia, de acordo com Tim Brown (2008), CEO da IDEO. Van De Grift e Kroeze (2016), no estudo:
Design Thinking as a Tool for Interdisciplinary Education in Health Care, constatam que, lidar com
questdes complexas de cuidados de saude estruturais, seja por meio de hipéteses inovadoras de
pesquisa ou da organizagéo eficaz dos cuidados de salde, exige que os profissionais médicos tenham
treino em competéncias e conhecimentos que va@o além das ciéncias basicas e clinicas, incluindo
pensamento critico, solugéo criativa de problemas e comunicagao eficaz. Além disso, as organizagdes
de cuidados de saude sdo muitas vezes estruturadas como organizages de rede em que os
provedores precisam fornecer cuidados centrados no paciente dentro de redes interdisciplinares. Por
isso, é crucial que os profissionais de salde possam trabalhar em colaboragédo em tal ambiente.
Propondo como estratégia, implementar o design thinking na educag¢do médica, para que os futuros
profissionais possam desenvolver uma “mentalidade de design” empatica e criativa, e também
aprender a comunicar com diferentes disciplinas - uma habilidade que sera necessaria para lidar com
as complexas questdes que enfrentardo diariamente na prestagéo de cuidados de saude.

O design thinking conduz os alunos a “aprendizagem investigativa’, onde os estudantes ndo séo
recetores de informagdo, mas sim produtores de conhecimento. E uma abordagem
predominantemente centrada no humano, depende da competéncia de sermos intuitivos, de
interpretarmos 0 que observamos e de desenvolvermos ideias que séo emocionalmente significativas
para os alunos, apresentando muitas vantagens, mencionadas na Figura 19.
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Desenvolve o Confianca na tomada de
pensamento critico decisao
Envolvimento e O que proporciona Aprendizagem

investigativa e

Autonomia o Design Thinking colaborativa

Da resposta as
necessidades dos alunos,
escola e comunidade

Autoconfianga e
Criatividade

Figura 19 - Vantagens do Design Thinking
Traduzido e adaptado de Plattner (2011)

Acreditamos que o processo de design thinking pode desenvolver a criatividade e a empatia nos
alunos das éareas da saude. Como o design thinking é inerentemente colaborativo pode ajudar a
desenvolver competéncias Uteis para a pratica como parte de uma equipa. A colaborag¢do € outro
componente essencial para a educagao nas areas da saude, sendo necessario mais investimento para
compreender o papel que tanto os cursos interdisciplinares quanto o design thinking tém na educagao
interprofissional. Assim, propomos que o design thinking € uma ferramenta poderosa para formar
profissionais de salde inovadores e empaticos, por isso, os professores devem incorporar
propositadamente este processo em experiéncias educacionais com o objetivo de aumentar o
pensamento criativo e a empatia do aluno.

Podemos iniciar o processo formativo, com a inclusdo de:

o Workshops introdutérios para professores e alunos sobre o processo de pensamento de design;
e Alavancar relacionamentos com organizagdes de saude para aplicagdes do “mundo real’
usando design thinking para resolver problemas complexos;

e Explorar colaboragbes com professores de outras unidades curriculares/ profissdes usando
design thinking.

O design thinking tem potencial para melhorar a educagao em diversas areas do ensino. As evidéncias
descrevem exemplos bem-sucedidos da utilizagdo do design thinking na educagdo em saude e na
enfermagem.
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A elaboragéo deste “COVER” de processos de inovagao pedagogica aplicados a aprendizagem,
resultou da aplicagdo do processo Design Thinking. Iniciei o processo com um elevado entusiasmo,
uma forte empatia e inquietagdo pelo tema, agreguei varios insights de diversas fontes e através da
participagdo em experiéncias imersivas defini o meu foco. A resiliéncia possibilitou-me ser persistente
e ousada para produzir este documento. Convicta das diversas possibilidades de aperfeicoamento, o
meu objetivo inicial foi concretizado! Foi também materializado o meu objetivo nas unidades
curriculares que leciono, pois utilizo as ferramentas que aqui séo analisadas e refletidas.

Na parte final deste livro, apresentamos dois casos praticos, um projeto de um aluno, o qual aplicou
este processo para concretizar os seus objetivos e um projeto na area da salde mental, realizado por
uma equipa de alunos.
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Este caso pratico tem por base o trabalho desenvolvido por Anténio Sérgio Strecht (Figura 20) a partir
do quotidiano de uma familia cigana.1 Nas unidades curriculares que integram o curso de licenciatura
em Arte e Design sdo propostos varios trabalhos praticos, alguns, constituem-se em desafios que
podem ir além das portas da Escola. Aqui, descrevemos um desses desafios, proposto pelo professor
da Unidade Curricular: Fotografia e video, teoria e pratica de design, tendo utilizado o processo de
Design Thinking para a sua conceptualizagdo e execugao, conforme Figuras 21 e 22.

You can't forget
There cannot be a future,
Without memory.

Figura 20 - Anténio Sérgio Strecht

1 O material aqui apresentado foi obtido com o consentimento informado e assinado do aluno.
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® & @ &

Figura 21 - As cinco fases do design thinking
Adaptado e traduzido de (IDEO, 2019)
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Figura 22 - Processo de Design Thinking
Adaptado de Plattner (2011)

O gosto pela arte da fotografia pautou o insigth para desenvolvermos este projeto desafiante. Portanto,
0 que impulsionou o projeto foi o gosto intrinseco pela fotografia e, depois, a imensa empatia
estabelecida com aquele grupo de ciganos. Houve momentos nos quais eu identifiquei sentimentos
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vividos no meu contexto familiar. Isto porque, vim com os meus pais de Mogambique, no 25 de Abril,
com uma mala de cartdo, e éramos estigmatizados como os “retornados”. Entdo estabeleci com
aquela familia de ciganos uma profunda empatia, em virtude de eu identificar varios momentos das
minhas vivéncias e dificuldades familiares.

Houve oportunidade de observar a dindmica familiar em termos de papéis de pai e de mae, e de
matriarca, bem como, a interagéo entre irmaos e familia mais alargada. Costumam deslocar-se para
outros acampamentos, em visitas familiares. Também foi estabelecida uma forte empatia com os
sentimentos de coesao familiar, pelo acolhimento e integracéo e pelo grau de desprendimento material
que ali se vive.

e Desafio: conseguir a confianca e aceitagdo por parte do grupo familiar. Apoés o primeiro
encontro, voltei passados quinze dias, ia com algum receio e encontrei a matriarca ca fora. Aos
poucos fui ganhando a confianga deles.

e Fontes de inspiragdo: o professor da Unidade Curricular: Fotografia e video, teoria e pratica de
design.

¢ Objetivos individuais: integrar o contexto familiar e proceder a uma observacao participativa...
era deixar fluir... sem presséo...

o Restrigdes ou barreiras: culturalmente é grupo muito fechado e muito reservado relativamente
a interag@o direta com estranhos, marginalizados pela sociedade, s&o pobres, cheiram mal...
eram cerca de cem elementos.

Definir/Foco

e Projeto de caréater longitudinal, foi realizado ao longo de um ano aproximadamente;

e Visitas quinzenais, participagdo em situacdes familiares relevantes: consoada; natal; dia dos
fiéis; almogos de domingo e celebragéo de missas;

e Partilha da camara fotografica; atividades realizadas em conjunto: refeicdes; jogos;

e Escuta ativa das historias contadas, o que significava o dialeto deles;

¢ Observacao da dinamica familiar;

¢ Fotografar momentos inesperados e ocasionais;

e Tempo de reflexdo dedicado a ligagdo do tema das fotos.
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IDEAR: imaginar solugdes criativas; brainstorming

Terminou a recolha e decidiu junto com a curadora...

O nome da exposigao — “Resiliente”, prende-se com as caracteristicas que observei naquele grupo téo
genuino de ciganos. A capacidade de resiliéncia, a capacidade de reinventarem o seu dia-a-dia com
alegria e com satisfacdo. eram nitidos e passiveis de ser observados. E relacionei estes factos com as
minhas vivéncias da infancia. Eu também me considero uma pessoa resiliente.

Pretendia apresentar algo distinto, diferente, sem ver intencao exclusiva de negécio, mas, antes, um
gosto pelo registo de minorias étnicas, sensibilizar a sociedade...

e Atribuir um nome ao projeto, baseado na experiéncia imersiva vivida ao longo de quase um ano;

e Selecionar as fotos mais impactantes para irem ao encontro do tema do projeto. Os critérios de
selecdo foram baseados na expresséo do olhar... dizia algo...;

e Obstaculos: conseguir um local ideal para expor o projeto; contactar com instituiges que
apoiassem o projeto; apoio financeiro para a impressao das fotos em fung¢do da qualidade das
mesmas, muito dificil o apoio... desde o alto comissariado das minorias étnicas, o qual declinou
qualquer apoio até a ajuda da cdmara municipal.

e Ajuda de uma curadora criativa, para organizar de forma atrativa a exposi¢do. Nesta fase a
criatividade da curadora foi crucial;

e O arranjo do espaco foi feito por mim, desde a limpeza, pintura das paredes, a instalacdo
elétrica, a colocagéo de estruturas de pladur.

Prototipar/ Construir

Nesta fase o projeto “Resiliente” tornou-se real ao ganhar vida e poder ser observado pela populagéo
em geral. Apds varias reunides com a curadora da exposigéo, procedeu-se a montagem de todo o
cenario, ilustrado nas Figuras 23 e 24.

Definimos como estratégia, que os prdprios visitantes se tornassem protagonistas da exposi¢ao, o que
acrescenta mais um aspeto inédito ao caracter da exposi¢do. Foram contactados os meios de
comunicag&o social, donde resultaram entrevistas e reportagem, entre elas:

¢ Nove meses com uma comunidade cigana na Revista Sabado.
e Feicdes e tragos da resiliéncia captados pela fotografia no Jornal Nordeste.
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e Entrevista: Sou um sonhador... no Didrio de Tras os Montes.
e 63 fotografias assumem os tragos da resiliéncia. Na Radio Brigantia.

Ex-Aluno do curso de Arte e Design; RESILIENTE
IPB Exposigdo de fotografia ,.’)

Anténio Sérgio Strecht

“‘Resiliente” € o nome da mais recente
exposicao de Anténio Sérgio Strecht,
natural de Bragancga, que encontra em
Tras-os-Montes e no quotidiano das
pessoas que la habitam a sua principal
fonte de inspiragao

E y v [
" PORTFOLIO DE EXPOSICAQ

Figura 23 - Slide de apresentagdo sobre resiliéncia

Figura 24 - Visitante da exposi¢éo (André Santos)
Fotografia: Antonio Sérgio Strecht
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Avaliacao/Testar

Como o feedback foi muito positivo (Figura 25), cerca de 2500 pessoas visitaram a exposi¢do na
segunda quinzena do més de agosto, estamos motivados a reiniciar o processo de Design Thinking
para transformar a exposicdo em formato itinerante e exibi-la em outras cidades do pais, Centro
Portugués de fotografia do Porto, por exemplo, e em cidades de outros paises.

Quando as pessoas me dizem “cheguei ao topo!” eu fico
algo confuso pois, para mim, os topos sempre foram
extremidades de um plano... (Anténio Sérgio Strecht)

-~
- WETITUTO POUTECMCD
OF MAACANCA

Revista Sabado

CIGANOS: ESTAE A VIDA DELES

L L

Figura 25 - Exemplo de slide do material utilizado na sesséo de Design Thinking para professores na UAlg
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O projeto aqui apresentado, foi desenvolvido com o recurso ao processo de design thinking, sendo a
equipa constituida por um aluno de licenciatura em enfermagem e um aluno de mestrado em
enfermagem. Tinham uma docente como facilitadora e um adviser por eles escolhido.

O Desafio

Elaborar um projeto inserido no concurso Angelini University Award (AUA) 2017/2018, subordinado ao
mote: “Viver com doenga mental grave”, que constituisse uma mais-valia no combate ao estigma e a
ajuda ao doente portador de doenga mental (Figura 26). Pois este tema, insere-se num dos programas
nacionais prioritarios em saude.

Janela temporal: 1 semestre; inicio em margo e término em julho.

DOENCA

* MENTAL

ANGELIN

do Angelini University Award! 2017/2018,
desta vez com o mote Viver com Doenca Mental Grave. o

Figura 26 - Cartaz Angelini University Award 2017/2018

Os alunos envolvidos no projeto, apenas tinham conhecimentos muito basicos e gerais acerca da
temética, bem como sobre o processo de desenvolvimento de projetos. Ao longo do semestre foi
reforcado o vinculo entre professor/facilitador e os alunos, foi dado énfase na aprendizagem
colaborativa e investigativa, conforme Figura 27.
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Empatizar Definir Idear

® L @ &

Figura 27 - As cinco fases do design thinking
Adaptado e traduzido de (IDEO, 2019)

Nas duas primeiras fases, empatia e defini¢ao, reuniram material cientifico. Fizeram entrevistas a trés
psicdlogas do IPB e selecionaram um adviser para o seu projeto. O objetivo era estabelecer e
desenvolver uma relacdo empatica com a ideia do projeto e com os stakeholders, neste caso o juri
(pois era o juri quem iria comprar a ideia). O foco do projeto era o doente portador de doenca Mental e
a sua familia. Apoiaram-se também em dados estatisticos e numa revisdo integrativa da literatura
sobre o tema:
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¢ Portugal é o pais da Europa com maior taxa de depressdo e o segundo maior do mundo, mas

estima-se que um ter¢o das pessoas com perturbagdes mentais graves ndo esteja tratada.
Segundo os dados revelados a Lusa pelo coordenador portugués da Alianga Europeia Contra a
Depressao, o0 psiquiatra Ricardo Gusmao, os Estados Unidos é o Unico pais que fica a frente de
Portugal em taxa de depresséo e perturbagdes mentais no geral.

Portugal tem 48 mil doentes com esquizofrenia, dos quais 7 mil sem acompanhamento médico,
e 0s custos com esta doenga atingem os 436,3 milhdes de euros anuais, segundo um estudo do
Centro de Estudos de Medicina Baseada na Evidéncia.

O Estudo Nacional de Saude Mental, realizado no ambito do World Mental Health Survey
Inititative, constatou uma das mais elevadas prevaléncias de doengas mentais em Portugal,
comparativamente com outros paises europeus. Neste grupo assume especial destaque o grupo
de pessoas com doenga mental grave (DMG) que, de acordo com as conclusdes desse mesmo
estudo, permanecem sem acesso a cuidados de saude mental. Mesmo entre aqueles que, ainda
assim, tém acesso a estes cuidados, existe um grande numero de doentes com DMG que nédo
beneficiam de modelos de intervengdo — programas de tratamento e reabilitagdo psicossocial —
hoje considerados determinantes para uma evolugédo favoravel, sendo prestados, maioritaria e
quase exclusivamente, cuidados farmacologicos. Face a estas limitagdes dos servigos locais de
saude portugueses, a OMS recomendou que se aumentasse a capacidade e competéncias para
tratar e dar suporte aos doentes com DMG na comunidade, com estabelecimento de objetivos
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claros para equipas comunitérias, e que se aumentasse o numero de lares residenciais para
pessoas com problemas mentais arrastados, numa parceria entre os setores da saude e sociais.

A ARVORE DO PROBLEMA

e Esta ferramenta € um tipo de mapa mental, o qual, nos permite visualizar as consequéncias,
através da compreensao do problema (o qual pode ser detalhado em fragdes), das respetivas
causas que podem estar conectadas ou até serem contraditorias e focar as agdes os objetivos
e 0s recursos para a construcdo de solugdes. E uma atividade desenvolvida em equipa que
permite planear projetos e estruturar intervengdes.

Perante as evidéncias que encontraram, com recurso a ferramenta de trabalho “arvore do problema”,
ilustrada na Figura 28, conseguiram tracar o perfil do doente mental e qual o foco, no qual os
estudantes pretendiam incidir!

M2 de camas
Baixa de ﬁ;?;’::i: Custos sociais Insuficiente
inclusdo social 3 . elevados em L0 de Sadsde
informais Mental
et | | | |
Consequéncias | |
) . Elevado n.? de
Estigma Social portadores
Viver com
O principal problema doenga
mental grave
Diagnosticos facwiea de
tardios pro{:ur:lr ajuda de
psicaterapeuta
Causas
0 PM5M nda Recursa 2,5 psicologos Baixa literacia
estd a ser BHCESSIVD 3 por 100 mi em sadde
implernentado psicofdrmacos habitantes mental

Figura 28 - Arvore do Problema

Apés um ciclo de pensamento divergente, fizeram uma triagem da tematica com a qual mais
empatizavam, estabeleceram consenso, através do pensamento convergente, tendo concluido que
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seria a Literacia em salde mental como ferramenta do cuidar. Encontrando-se assim definido o tema
do projeto. Esta escolha recaiu, nas evidéncias recolhidas, que apontavam para indices de baixa
literacia em saude mental, como uma das principais razdes para a estigmatizacao da doenga mental,
sendo o estigma considerado um dos maiores obstaculos a promogéo da saide mental. Propuseram-
se entdo com este projeto, implementar um programa de capacitagéo para os cuidadores informais de
doentes portadores de DMG, com um enfoque no aumento da literacia em saude mental, apoiado
numa plataforma/APP de divulgacdo de informagao, bem como de interagdo com especialistas na area
(psicdlogos e enfermeiros em particular). O desafio seria entao, elaborar uma proposta de intervengéo
no sentido de dar resposta a capacitagdo das familias e, em particular, dos cuidadores de doentes
portadores DMG, promovendo a autonomia, a estabilidade emocional, a participagdo social, com vista
a integracao social, familiar e profissional.

Foram encontradas possiveis solugdes para o desafio definido no projeto e para as necessidades (as
quais foram identificadas através da empatia). A equipa procurou explorar as implicagdes inerentes ao
desafio, ao projeto, tendo em mente o ponto de vista do destinatario final: 0os doentes portadores de
DMG.

Passaram a fase da ldeagao priorizando o brainstorming. Todas as sugestoes e ideias constituiam-se
como mais valias para a consecugdo do projeto. Nesta etapa, utilizam-se préticas de estimulo a
criatividade, o que ajudou na geragdo de solugdes que estivessem de acordo com o contexto do
assunto trabalhado. Como recursos usaram-se fluxogramas e Canvas.

Ficou claro para os alunos o que pretendiam alcangar com a sua proposta de valor:

¢ Reduzir a estigmatizag@o e marginalizagéo dos portadores de doenga mental grave, através de
uma informagdo comunicada de forma organizada e focada aos familiares, amigos e cuidadores
informais dos individuos com DMG, podendo ser, numa segunda fase, alargado ao publico em
geral.

e Facilitar, através do uso das tecnologias de informag&o, o acesso a informagéo, tanto do tipo
geral, como do tipo especifico, nomeadamente através de um canal de comunicagao direto com
profissionais de saude.

e Aumentar a literacia sobre a saude/doenca mental, através de agbes em sala, a distancia e ao
domicilio, nos cuidadores informais dos portadores de doenga mental grave.

Na fase de Prototipagem, tornam tangivel a sua ideia, passando do pensamento abstrato para a
forma fisica que representava a ideia, o projeto, CapazMente - Literacia em saude mental como
ferramenta do cuidar.
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e Estruturaram a implementagéo do projeto de interveng@o com recurso ao Diagrama de Gantt,
por feedback do juri. Geriram a implementagdo do projeto de intervengdo recorrendo a
ferramentas de gestao de projeto como o Kanban, conforme Figura 29 e @ metodologia Scrum
para o planeamento do trabalho, com reunides de projeto quinzenais, que integrava as seis
fases do projeto de intervencéo e o desenvolvimento das respetivas atividades.

oo @ (U Boards Q

Angelini 2017-2018 ¥, Angelini 2017-2018 Fée

r
egulamento i to
iy,
! ! CapazMente
e Apresentagdo fina
L} [

WE LIKE YOQ.; "V‘T

Figura 29 - Kanban produzido no Trello, utilizado para a gestéao de projeto

e Elaboraram as sessdes por tematicas formativas apresentando os seguintes temas:

Tema 1: Manifestagdes dos sinais e comportamentos de DMG — abordagem teorica;

Tema 2: Competéncias que conduzem a melhoria da funcionalidade, a reabilitagdo, a
recuperacao e integragao familiar e social das pessoas com incapacidade psicossocial,
bem como, a promogao e reforgo das capacidades das familias que lidam com estas
situacOes - abordagem tedrica;

Tema 3: Treino da literacia em satde mental, atividades promotoras de melhoria da autonomia e
funcionalidade da pessoa em situagcdo de dependéncia com vista a sua integracéo
familiar e social;

Tema 4: Promogdo da qualidade de vida do cuidador: exercicios de relaxamento (sessao
pratica);
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Tema 5: Reforgo da sua rede de suporte social através da promocgéo de relagdes interpessoais
significativas — abordagem tedrica;

Tema 6: Treino de competéncias (nos doentes e respetivos cuidadores) de literacia promotoras
da integracado social e 0 acesso aos recursos comunitarios - aplicagdes praticas.

Para cada tema das tematicas formativas, apresentaram um programa detalhado aquando do
planeamento.

e Desenharam também uma proposta de uma APP (Figura 30), a qual chamaram “CapazMente”,
uma plataforma informatica que permite conectar os profissionais de saude, os cuidadores
informais e os doentes, 24 horas por dia, 7 dias por semana, com o propésito de aumentar a
literacia em saude mental, ajudando assim os cuidadores informais e os doentes.

e Elaboraram o respetivo Plano Financeiro baseado no feedback do adviser.

Figura 30 - Mockup da APP

Na fase de testar o projeto, 0 mesmo foi enviado para um juri (Figura 31), o qual foi selecionado de
entre uma centena de projetos e foi selecionado como um dos 15 finalistas (Figura 32). Foi possivel,
desta forma, entender que a proposta de valor e solugéo criadas, foram ao encontro das expetativas
dos organizadores e juri do concurso, bem como dos restantes stakeholders. Ficou igualmente claro
para a equipa, os pontos que necessitavam de melhoria — iteragéo para uma fase anterior — e como,
em pouco tempo, seria possivel melhorar o projeto e responder melhor ao desafio langado.
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o pb o A‘@AJ N CapazM ent@

CapazMente

Literacia@mBaude@nentalomoFerramenta@oXuidar®
Alunos:
Anténio Gomes
Claudia Gongalves

Faciitadora:
Ana Galvao

Advisor:
Maria José Gomes

Figura 31 - Capa da Apresentagéo da Final do AUA 2017/2018

Aﬁﬁ o Certificado

Certifica-se que Ana Maria Nunes Portugués Galvo participou no Angelini University Award!
2017/2018, sobre o mote de Viver com Doenga Mental Grave, na qualidade de docente de
acompanhamento, com o projeto:

Literacia em saiide mental como ferramenta do cuidar

Este projeto foi selecionado como um dos 15 semifinalistas.

Lishoa, 24 de outubro de 2018

Ly
i * MARKET ENGINE

Figura 32 - Certificado de semifinalista Angelini University Award 2017/2018

Concluindo...

O processo de design thinking € muito Util e de aplicabilidade pratica para o desenvolvimento de
projetos e, simultaneamente, promove o desenvolvimento de competéncias nos alunos. Através deste
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processo, foi possivel, ao longo de um semestre letivo, desenvolverem competéncias de pensamento
critico, envolvimento e autonomia, criatividade, de aprendizagem investigativa e colaborativa.
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A inovagao pedagogica, reflete mudancga e crescimento, uma vez que, nem sempre se sabe, a priori,
os resultados do processo de aprendizagem, no qual a tomada de decisdo se da através de processos
e métodos interativos e criativos. Encontramo-nos na rota desta inovagdo, a qual implica um esforgo
continuo na produgdo de novos conhecimentos e, consequentemente, novas necessidades
relacionadas com o contexto escolar e métodos pedagdgicos.

As proprias teorias da aprendizagem tém evoluido para ir ao encontro de um publico cada vez mais
heterogéneo: maiores de 23; diferentes nacionalidades e culturas; nivel de preparacdo académica, tipo
de interesses, tipo de unidade curricular.

Partindo da premissa que o individuo gera o seu conhecimento na intera¢cdo com o mundo e na
criagdo de significados num processo ativo, entende-se que, praticas baseadas em conceitos
construtivistas e conectivistas, sejam as que melhor se adequam, pois, colocam o foco na relagdo com
0 estudante e na producao de novos conhecimentos e inovagao.

No setor produtivo, a inovagéo, que é vista como uma das chaves para obter mais produtividade e
aumentar a competitividade. Por sua vez, na educagao, deve ser vista como uma forma de conseguir
acompanhar a evolugado da sociedade e preparar os estudantes para a vida e para o mercado de
trabalho, desenvolvendo competéncias, como o pensamento critico, a resolugdo de problemas, a
criatividade e inovagéo, a comunicagéo e o relacionamento interpessoal e a colaboragao.

Cada vez faz menos sentido a divisdo dos mundos virtual e real, assim como a separagéo total de
horarios e locais de estudo, trabalho e lazer. A educagéo hibrida, na qual o on-line e o presencial se
suplementam e se complementam, parece ser a chave de uma nova forma de se perspetivar o cenario
educativo. A tecnologia veio permear todo este espago, o contexto escolar nédo é mais, composto
apenas por salas de aula, laboratdrios e bibliotecas. Este contexto, passa a englobar os ambientes
virtuais disponibilizados pela escola, que, somados a contetdos selecionados da internet por cada
aluno, fazem com que cada um crie 0 seu ambiente individual de aprendizagem. O ambiente de
aprendizagem, pode acontecer nos espagos informais, digitais ou fisicos, sejam escolares, ou
contextos quotidianos de trabalho, uma vez que a socializagdo com diferentes pessoas e acesso a
conteudos de diversos contextos contribuem para o conhecimento contextualizado e significativo.

O recurso ao Golden Circle, permite-nos obter auto e hetero motivagao para a aprendizagem, através
duma forma inovadora de pensar, agir e de comunicar. E uma metodologia simples, mas que pode ser
muito poderosa e trazer muitos impactos positivos na motivagéo dos estudantes e dos professores,
pois, cria motivagao e vinculo emocional. Num momento inicial, permite aos professores fazerem uma
autoanalise, um autoconhecimento profundo e claro do seu propdsito e das suas praticas. Num outro
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momento, permite desenvolver nos estudantes essa inspiragdo. Os estudantes serdo mais motivados
a aprender, ndo tanto em fungdo da unidade curricular, mas sim através da motivagéo evidenciada
pelo professor. Por isso, 0 propésito do professor (circulo do meio no esquema) tem de estar muito
claro, o que implica um autoconhecimento imenso por parte do professor, este, &€ uma pega inspiradora
e facilitadora na aprendizagem dos estudantes. No circulo do meio, como: qual a estratégia
diferenciadora que o professor utiliza? Como nos sintonizamos com os estudantes? Que empatia
expressamos para nos conectarmos com as realidades dos estudantes? Métodos e ferramentas de
inovagao pedagdgica? E claro que este circulo intermédio do esquema, ja nos vai remeter para a SAl e
para o Design Thinking.

Esta ferramenta, € util em muitas areas, desde o planeamento das aulas, na elaboragdo dos planos
curriculares e, por exemplo, nos projeto de dissertagédo do mestrado. Porque € importante estudar este
tema? Qual o Proposito? Como: de que forma vou explorar este tema no meu projeto? Estratégias
para alcangar os objetivos formulados? Quais as competéncias que devo desenvolver para atingir o
meu proposito? O qué: o produto final, neste caso a elaboragéo final do documento de dissertacao.

A sala de aula invertida (flipped classroom) € uma metodologia ativa utilizada nalgumas universidades.
Este método de aprendizagem, encontra uma nova gestdo do tempo, dentro e fora da aula,
responsabilizando o estudante pelas suas aprendizagens. O tempo em contexto de sala de aula é
utilizado para atividades praticas, analise e discussdo de evidéncias cientificas, elaboragdo de
projetos, resolugao de problemas ou trabalho em equipa. O restante tempo, fora da sala de aula, pode
ser utilizado para aquisicao de conhecimentos, com recurso a pesquisas, videos, etc.

Dos processos/métodos/ferramentas ao servigo da aprendizagem, o Coaching Educativo, surge como
uma poderosa ferramenta, pois fomenta a autonomia, a responsabilidade, as competéncias
emocionais € a gestao de tempo. Estes componentes, séo essenciais para o alto rendimento escolar e
para o desenvolvimento pessoal do aluno.

O Design Thinking, apresenta-se como uma ferramenta para a educacao interdisciplinar tanto na area
da saude, como na area da gestéo, como noutra area de eleicao.

O paradigma do ensino esta a mudar e as institui¢des de ensino superior, devem vocacionar-se cada
vez mais para a inovagdo. Promover o espirito empreendedor dos alunos é uma prioridade: Estamos
convictos da necessidade de um paradigma diferente para o processo de aprendizagem. A
aprendizagem investigativa e colaborativa é o caminho até a autonomia.

O desenvolvimento de competéncias interpessoais e pessoais apresenta-se téo imprescindivel como o
desenvolvimento de competéncias instrumentais. Podemos resumir o processo de aprendizagem a
relagao e ao desenvolvimento e aprimoramento do pensamento critico.
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A inovacdo na educacdo tem de ser intencional, feita com um propdsito, e ndo somente para ser
diferente de formas tradicionais. Neste sentido, parece-nos oportuno que, as politicas publicas e as
das instituicbes educacionais determinem o investimento na formag¢do de educadores, visando a
inovagao pedagdgica.

Encontramo-nos disponiveis para participar na aplicagdo das metodologias referidas ao longo do
manual e colaborar com 0s colegas na constru¢ao de aulas ou de programas de unidades curriculares,
que utilizem estas metodologias de inovagao pedagogica.
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