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Resumao. O projeto de futuro deste trabalho sera sobre a educagdo. E se ambientes de aprendizagem
fossem mais divertidos, versateis e criativos? Vivemos em um mundo tomado pela tecnologia e pelo
desenvolvimento inovativo constante, mas no campo da educacdo observamos um ambiente pouco
alterado ao longo dos anos, provendo, portanto, poucos subsidios fundamentais para o desenvolvimento
humano e aprimoramento de suas competéncias para dar conta das atuais e rapidas mudancas sociais
e tecnoldgicas. O presente artigo retrata a formacgado pouco inovadora de ambientes de aprendizagem
e como torna-los mais din@micos e contemporéaneos, a fim de possibilitar o estimulo a criatividade e ao
estudo, utilizando o design especulativo como ferramenta principal para a criacao de uma visao futura
disruptiva para a sala de aula que conhecemos hoje.

Introducéo

A jornada com o design especulativo durante este projeto comegou a partir de pesquisas e
buscas por metodologias para projetar futuros possiveis em varios setores do mercado. Nosso
objetivo era poder compilar os conhecimentos existentes até 0 momento e propor uma Vvisdo
diferenciada para um projeto de especulacdo de futuro. Mas, com tanto a ser discutido
atualmente, optamos por promover um assunto mais urgente: a educagdo ou, mais precisamente,
o futuro e o espaco dela.

Antes de dizer como foi a experiéncia, aqui se faz necessario uma breve apresentacao do que é
design especulativo. Design Especulativo € uma metodologia curada por dois designers,
Anthony Dunne e Fiona Raby, (2013) e que foi compartilhada com o mundo em seu livro
Speculative Everything (DUNNE e RABY, 2013). A intencdo era apresentar uma area do design
que vinha sendo explorada, mas com poucas definicdes, e que possibilita a criacdo de projetos
que visam exacerbar problemas e discussdes atuais, projetando-as em possiveis futuros, sejam
eles visdes boas ou ruins. Com isso, é importante ressaltar que o design especulativo ndo é uma
ferramenta para prever futuro, mas sim para gerar insights para o0 pensamento critico, discutir
possibilidades reais e buscar solugdes hoje visando atingir estes futuros projetados ou evité-los.

Essa metodologia possui algumas ferramentas que auxiliam no processo especulativo e convida
0 UsuUario a imaginar possiveis produtos, contextos ou realidades no futuro, com base em
estudos, estatisticas ou outras fontes de pesquisa chamados de “‘sinais”: dados atuais que podem
apontar para uma determinada tendéncia ou direcdo futura. Algumas dessas ferramentas s&o:
Futures cone, futures wheel, backcasting, entre outros, e representam facilitadores para o
alcance de resultados. Mas, apesar disso, a aplicacdo dessas ferramentas é um desafio, uma vez
gue o usuario precisa manter a mente aberta e alerta a fim de imaginar as possibilidades futuras
para o0s sinais levantados durante a pesquisa.

Durante este projeto, o inicio do uso dessas ferramentas acabou muito mais complicado do que
aparentava ser, e foi um grande desafio aplica-las de forma a permitir uma especulacdo que
pudesse representar ideias disruptivas, que fossem significativas e apresentassem uma
especulacéo criativa com base em bons dados. A especulagao nos termos do design especulativo



exige muito estudo, um olhar agucado e a mente afiada, mas com o treino e a aplicagdo destes
conceitos, imaginar futuros de forma cientifica torna-se uma atividade divertida e encontrar
projetos especulativos se torna um grande vicio.

Dessa forma, e com o uso das metodologias citadas anteriormente, surgiu o Sseguinte
questionamento: E se ambientes de aprendizagem fossem mais divertidos, versateis e
estimulassem mais a criatividade? Quais seus pontos fracos e o0s sinais para o futuro é o que
buscamos responder com essa pesquisa. E comum que escolas em geral ainda possuam salas de
aula e ambientes de estudo que mantém apenas uma disposi¢édo, que € utilizada ha anos, com
carteiras e cadeiras voltadas para um quadro e um professor, uma construcdo que oferece pouco
para uma vida contemporanea tdo dinamica e tecnologica como a de hoje. Sendo assim, 0
principal objetivo é repensar esses ambientes e abrir portas para questionamentos,
possibilitando o debate para seu desenvolvimento no futuro.

Educacdo e a importancia do meio

A educacdo é um dos bens mais necessarios para a vida humana. Além de um direito, como
explicitado na Constituicio Federal Brasileira (REPUBLICA FEDERATIVA DO BRASIL,
1988), é através da educacdo que ganhamos subsidio para o desenvolvimento pessoal,
possibilitando que cada individuo possa desempenhar papéis importantes em sua vida e na
sociedade. Para Paulo Freire (1987) a educacdo ndo deve ser passiva ou uma via com apenas
uma direcdo, em que o professor diz e 0 aluno aceita. Freire utilizava o termo “educagéo
bancaria” para nomear o modelo tradicional educativo que conhecemos ¢ utilizamos até hoje e
criticava o método de aprendizagem em que o educador € o Unico detentor do conhecimento e
o distribui aos seus alunos como a doacdo de algo que deve ser arquivado e memorizado, sem
trocas ou questionamentos, sem liberdade.

Educador e educandos se arquivam na medida em que, nesta destorcida visdo da
educacdo, ndo ha criatividade, ndo ha transformacéo, ndo ha saber. SO existe saber na
invencdo, na reinvencdo, na busca inquieta, impaciente, permanente, que 0os homens
fazem no mundo, com o mundo e com os outros. Busca esperangosa também. Na visdo
“bancaria” da educagdo, o “saber” ¢ uma doagdo dos que se julgam sabios aos que
julgam nada saber. Doagdo que se funda numa das manifestacGes instrumentais da
ideologia da opressdo — a absolutizacdo da ignorancia, que constitui o que chamamos
de alienacdo da ignorancia, segundo a qual esta se encontra sempre no outro. O
educador, que aliena a ignorancia, se mantém em posicoes fixas, invariaveis. Sera
sempre 0 que sabe, enquanto os educandos serdo sempre 0s que ndo sabem. A rigidez
destas posi¢des nega a educagdo e o conhecimento como processos de busca.
(FREIRE, 1987)

Dessa maneira, o contexto educacional deve ser favoravel ao dialogo, a interacdo e a troca, uma
vez que educadores e alunos fazem parte de um processo de aprendizagem em conjunto.
Seguindo essa linha de pensamento, Vygotsky (1991) cita a zona de desenvolvimento proximal
(nome dado ao fenbmeno do momento entre o aprendizado ja adquirido e o que esta em vias de
ser construido), apresentando que, em interagdo com outras pessoas, o individuo é capaz de
colocar em movimento varios processos de desenvolvimento e de aprendizagem que ndo
aconteceriam sem ajuda externa. Dessa forma, é fundamental que exista o estimulo as relagdes
externas e sociais, interpessoais e em relagdo ao meio.

Portanto, os ambientes de aprendizagem ndo favorecem o estimulo as interagdes sociais e
criativas ao manter uma disposicdo que visa apenas a disciplina, o siléncio e a passividade do
aluno em relacdo ao aprendizado e ao educador. Mayumi Souza Lima (1989) arquiteta
brasileira, afirmou em seu livro A Cidade e a Crianga (LIMA, 1989) que o espaco também é
um ambiente de poder. Nesse sentido, o ambiente escolar ndo poderia ser outro sendo frio,
padronizador, desinteressante e, em sua forma e organizacéo, fechando o individuo do mundo.



De fato, se examinarmos as plantas das escolas construidas até 1930, ha uma coeréncia
entre 0s espacos construidos e 0s conceitos educacionais entdo vigentes: a organizacao
desses espacos deixava clara a hierarquia existente entre os membros daquela
comunidade, definiam formas cristalizadas de relacionamento e em consequéncia,
ambientes, dimensdes e exigéncias técnicas bastante estaticas. (LIMA, 1978)

Apesar de uma afirmacdo antiga, ainda é possivel ver com frequéncia ambientes que sdo
constituidos dessa maneira e torna-se importantissimo que a criagdo de ambientes de
aprendizagem siga o caminho contrario, proporcionando ao individuo as condigdes necessarias
para o seu desenvolvimento. Ainda, afirma ser muito mais interessante “[...] deixar o espago
suficientemente pensado para estimular a curiosidade e a imaginacdo da crianga, mas
incompleto o bastante para que ela se aproprie e transforme esse espaco através da sua propria
acdo” (LIMA, 1989)

O que esperar do futuro?

Além de entender a importancia dos espagos para a aprendizagem, é crucial entender qual o
contexto hoje, as dificuldades e facilidades para o usuario. Isso demonstra que 0s processos de
desenvolvimento possam ser benéficos e permitam o aproveitamento pleno das habilidades
humanas durante a aprendizagem. Dessa forma, diversas empresas fazem pesquisas e
levantamentos das situacGes atuais e projetam os possiveis resultados para o futuro. Dentre estas
esta a pesquisa Class of 2030 (MICROSOFT, MCKINSEY , 2018) que busca compreender
como alunos, professores e especialistas veem o modelo de educacéo atual, a fim de encontrar
respostas para o aprimoramento destes modelos para uma geracdo de pessoas que muda rapida
e constantemente.

De acordo com o relatorio, um dos temas mais levantados durante a pesquisa foi a importancia
de desenvolver e aplicar competéncias sociais e emocionais na aprendizagem. 50% dos alunos
entrevistados escolheram competéncias emocionais e sociais como suas prioridades, enquanto
apenas 30% dos professores fizeram o mesmo. Competéncias digitais, de criatividade e
relacionamento foram as mais citadas entre os alunos. Ainda de acordo com os dados do
relatorio, alunos buscam um estudo mais personalizado “Os alunos querem ser criativos e
acreditam que aprendem mais quando tém mais voz e escolha e recebem feedback
personalizado.” (MICROSOFT, MCKINSEY , 2018)

Além disso, a pesquisa aponta que o uso de tecnologias em sala de aula (e fora dela) é muito
benéfico para o aprendizado e o uso da tecnologia certa pode garantir ao professor 30% de
otimizagdo do seu tempo. Ainda, os alunos entrevistados apontaram que educadores confiveis,
habilidosos e que os conhecem pessoalmente sdo mais procurados e queridos por eles. De
acordo com o relatorio, a busca de um ensino personalizado e mais humano permitird que a
profissdo do educador terd menos chances de ser automatizada no futuro.

Um outro levantamento, feito pela IDEO! em conjunto com a Imaginable Futures® (2020)
aborda a situacdo atual da educacdo mundial e como os estudos criticos e especulativos (e o
design como um todo) podem contribuir para a mudancga e aprimoramento dos sistemas de
aprendizagem no futuro. A pesquisa foi feita durante a pandemia da Covid-19, em 2020, e
utilizou a abordagem do colapso que o isolamento social causou como pega chave para
apresentar a necessidade do inicio de uma reformulacao educacional extremamente necessaria.

L IDEO é uma empresa de design americana conhecida por sua abordagem interdisciplinar centrada no ser
humano. Para saber mais sobre a empresa, acesse https://www.ideo.com/

2 A Imaginable Futures é uma empresa de investimento filantropico global com oportunidades e ferramentas para
alunos de todas as idades. Para saber mais sobre a empresa, acesse https://www.imaginablefutures.com/
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De acordo com o relatério divulgado por eles, a crise global causada pela pandemia escancarou
uma serie de problemas que o sistema educacional global vem enfrentando ha décadas —
problemas raciais, de género, geograficos, de classe, entre outros. “E se, neste momento de
ruptura, nossos sistemas de aprendizagem pudessem ser redesenhados para eliminar as
desigualdades que estdo embutidas em nossas escolas e comunidades? A urgéncia de evoluir,
de implantar a imaginagdo radical, esta aqui.” (IDEO, IMAGINABLE FUTURES, 2020)

Dessa forma, o relatorio apresenta uma série de questionamentos a fim de utilizar o design como
ponto de partida crucial para essa mudanga. Os principais pontos abordados sdo referentes ao
uso de tecnologias, 0 ensino remoto e personalizado, a busca por igualdade social no
aprendizado, mudanca ndo s6 no curriculo escolar, mas a busca pela mudanca na forma de
ensinar, entre outros. Além de um levantamento rico em dados relacionados a educacéo durante
a crise global, o documento serve como guia para projetos que buscam atingir estes objetivos e
assegurar a melhoria dos sistemas educacionais no futuro.

Materiais e Métodos

A fim de compor dados para estruturar o projeto, além de pesquisas dos dados secundarios
relatados anteriormente, foi iniciado um processo de estudo exploratério, buscando
compreender as dificuldades e satisfacbes dos usuarios em relacdo aos ambientes de
aprendizagem ou de estudo que frequentam. Como ponto de partida algumas entrevistas foram
realizadas com um grupo de criancas de 9 a 12 anos, e ¢ valido ressaltar que a escolha por esta
amostra tenta verificar as expectativas de um pablico que estara nos bancos das faculdades em
aproximadamente cinco anos, apresentando questdes sobre a escola, como se sentem em relagédo
as aulas, ao espaco delas e como imaginam o futuro. Para o melhor aproveitamento das

entrevistas, foi feito um roteiro, com o objetivo de guiar as conversas, apresentado na Tabela 1.
Tabela 1. Roteiro para entrevista com criangas

De inicio, fazer um aquecimento, perguntar como estao as aulas, a escola, o0 que gosta e 0 que ndo
Preparacéo gosta. Depois, pedir para imaginar que entrou numa maquina do tempo, que a levara para o futuro.
Nesse futuro, tudo € diferente do que temos hoje e tudo é possivel de ser feito.

= Oqueveé?

Como sdo os carros?
Como sdo os celulares?
Como é a sua casa?
Como s&o as roupas?
O que mudou?

Perguntas iniciais:

Como é a sua escola?

Como séo as aulas?

Como as criangas estudam?

O que elas aprendem?

Como sdo as brincadeiras? Os esportes?
=  Como sdo as salas de aula?

Depois, inicio de
perguntas sobre a
escola.

Abrimos espaco para que a crianga possa complementar com alguma outra ideia sobre o que

Consideracoes finais . d ;
havera no futuro ou algo que queira acrescentar antes de encerrar a entrevista.

Fonte: A Autora, 2020

Com essa introducdo, as criangas construiriam uma base para imaginar as possibilidades de um
futuro distante. A intencdo era permitir que elas se sentissem a vontade e utilizassem da
imaginacéo livremente, sem restrigdes ou respostas certas e erradas.®

Outra medida foi conversar com alunos universitarios, a fim de compreender como Sse sentem
em relagcdo aos ambientes de aprendizagem que frequentam, agora com uma visao adulta dos
locais de estudo. Por fim, foi promovida uma sessdo de brainstorming, buscando insights e

3E importante ressaltar que a pesquisa foi feita durante a pandemia da Covid-19 no ano de 2020, portanto todas
as conversas e entrevistas foram feitas apenas online, por meio de videoconferéncias.



ideias dos alunos universitarios para a visdao de futuro que possuem. Nessa sessdo, 0S
participantes deveriam imaginar-se vivendo 100 anos a frente do tempo atual e, ap6s um breve
aquecimento, descrever possiveis tecnologias, comportamentos ou métodos de locais de
aprendizagem no futuro e dos espagos em geral.

Cada aluno deveria compartilhar trés ideias com o grupo e, depois, mais outras trés, com o
objetivo de inspirar outras ideias em seus colegas, promovendo a chuva de insights necessaria
para compreender as visOes de futuro de cada um. Feito isso, as ideias eram expostas em grade
para que todos pudessem visualizar e discutir sobre os pontos levantados. Por fim, o grupo
concluiu o processo, apontando o que acreditam ser questdes provaveis, plausiveis e possiveis
dentre as possibilidades levantadas para o tema.

Ao final, todos os dados levantados foram cruzados e analisados, com o objetivo de iniciar o
processo de construgdo do objeto de estudo que sera proposto. Utilizando o design especulativo
como metodologia principal e suas ferramentas, as informacdes e dados coletados foram
distribuidos nas principais ferramentas da metodologia (Futures wheel e futures cone). Apds
este processo, foi dado inicio a etapa de especulacdo, a fim de construir o0 projeto de como
seriam os ambientes de aprendizagem e de estudo no futuro.

Resultados

Durante a coleta de dados, ficou claro que os estudos apresentados anteriormente e as respostas
dos entrevistados estavam em unissono. De maneira geral, os correspondentes apresentaram
questdes muito semelhantes e permitiram a percepcdo do caminho a ser seguido para as
considerac@es. Durante o primeiro estudo exploratdrio, entrevistando criancas em idade escolar,
foram levantadas as visdes de futuro de cada uma delas, colocando em pauta o0 que esperavam
para o futuro, com o foco na aprendizagem e seu espaco. Na Tabela 2 a seguir, apresentamos

0s principais levantamentos de cada entrevistado.

Tabela 2. Principais pontos levantados - Entrevistas

Entrevistado(a)

Principais pontos levantados

Matheus — 12 anos

Deseja estudar computacdo e aprender sobre 0 espag¢o no futuro; ama ciéncias. Imagina que o
futuro sera mais tecnoldgico, com uso de realidade virtual, “hologramas primitivos™ e os celulares
serdo em formato de lentes de contato. Nas escolas do futuro, os alunos poderdo aprender com
uma mesa interativa e com uma tela gigante, que seriam compativeis com qualquer aparelho
eletrénico. As brincadeiras serdo feitas com dispositivos de realidade virtual e cada crianga
possuira um dispositivo de “campos de for¢a” para evitar que se machuquem, regulado pelo
sistema nervoso de cada usuario. Robds também ajudardo em tarefas diarias e no trabalho das
pessoas.

Heitor — 10 anos

No futuro existirdo mais robds faxineiros e com inteligéncia artificial, como assistentes pessoais,
para ajudar as pessoas em suas tarefas. As pessoas vdo possuir tecnologias que vao ajudar a
facilitar os estudos e explorar planetas no sistema solar. As escolas possuirdo mais computadores,
com robds inspetores para cuidar dos alunos. As lousas das salas de aula serdo digitais e maganetas
digitais poderdo identificar os alunos que entram e saem de cada sala.

Henrique — 12 anos

No futuro pouca coisa sera diferente, principalmente nas escolas. Os alunos ndo utilizardo mais
cadernos de papel, possuirdo apenas computadores para o aprendizado.

Isabella — 9 anos

No futuro as salas de aula serdo diferentes, sem lousas de giz, e as escolas utilizardo muita
tecnologia, principalmente em tarefas de casa. As quadras e brinquedos serdo diferentes e os
alunos vao aprender com jogos. Ao invés de cadernos, os alunos utilizardo apenas tablets e robos
vao fazer parte das aulas, como auxiliares de professores.

Carol — 10 anos

O futuro serd bem bonito e completamente diferente. Professores podem ser robds e as escolas
utilizariam escadas rolantes. Ao invés de cadernos, 0s alunos utilizardo computadores e lousas
digitais, e todas as tecnologias poderdo ser conectadas e utilizadas em conjunto. Existirdo salas
divididas que permitirdo que os alunos estudem individualmente com robds.

Lara — 9 anos

O futuro sera diferente, mas ndo muito. As tecnologias serdo mais avangadas e melhores que as
atuais, mas muito semelhantes com o que ja existe hoje em dia.




Danilo — 10 anos Acredita que as pessoas serdo melhores, poluirdo menos e que as tecnologias serdo mais
avancadas. Casas ndo precisardo mais de moveis e nas escolas 0s méveis serdo completamente
diferentes e mais inovadores. Existirdo aparelhos de teletransporte entre as salas. Os alunos
poderdo escrever em seus celulares e os textos apareceriam na lousa. Aulas online serdo
complemento de aulas normais. Ainda, existirdo robos-lapis, capazes de tirar ddvidas sem a ajuda
de professores, portanto professores serdo robds.

Fonte: A Autora, 2020

Durante as entrevistas, foi possivel perceber que grande parte das criangas demonstrou uma
certa dificuldade em imaginar o futuro ou descrever como ele poderia ser®, o que pode ser base
para um outro estudo tendo como hipétese o fator isolamento social numa correlagdo com a
diminuicdo de expectativas. Ainda assim, cada crianca expressou 0 que espera para 0S proximos
anos e descreveu as tecnologias que podem existir até 14. De maneira geral, elas apresentaram
grande interesse por ciéncias e areas relacionadas a tecnologia e grande preocupacdo com o
bem-estar das outras pessoas e o cuidado com o meio-ambiente; A maioria citou objetos
tecnoldgicos e interativos em salas de aula e a mudanca de cenario em relacdo a forma como os
alunos e professores poderdo interagir.

Brainstorming

Partindo para a segunda fase do estudo exploratoério, dados foram coletados a partir da troca de
ideias entre alunos universitarios. Nessa conversa, 0s alunos demonstraram grande insatisfacdo
com as salas de aula e 0 seu uso, dizendo que a disposi¢éo destas ndo permitiam a sua utilizagéo
com a liberdade necesséria para a fluidez do aprendizado; aléem da disposicdo das salas de aula,
os alunos apresentaram insatisfacdo com a falta de abordagem mais humana e menos técnica
nas aulas.

Depois, foi iniciada a sessao de brainstorming, incentivando o pensamento na construcdo de
ideias para o futuro. Os alunos levantaram pontos a respeito de tecnologia, espaco e abordagem
na aprendizagem. Foram citados pontos referentes ao processo de ensino e de aprendizagem,
com foco nas relagBes humanas e interpessoais. Questdes referentes as tecnologias que existirdo
no futuro foram menos citadas durante a conversa. A Figura 1 apresenta as principais ideias
levantadas durante a sesséo.

4 Importante ressaltar que as entrevistas e todo o projeto de pesquisa foram feitos em meio a pandemia da Covid-
19 e ao isolamento social, que podem ter sido fatores cruciais para os resultados obtidos, uma vez que a situacéo
presente era pouco otimista.




Figura 1. Quadro de ideias da sesséo de brainstorming
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classe social vice versa meritocratas

Fonte: A Autora, 2020

Os principais pontos estdo voltados ao uso de tecnologias pessoais e mais abrangentes, estilo
de vida mais liberal, vida em comunidade, acessibilidade aos estudos, sistemas colaborativos e,
de maneira geral, um futuro que abre espaco para mudangas sociais positivas. Alguns pontos
referiam-se a problemas reais atuais com projecdes negativas para o futuro, como colapso
ambiental, seguido por uma visao otimista, como uso responsavel de recursos.

De maneira geral, as especula¢des levantadas possuiam uma visdo mais otimista para o futuro,
principalmente em relacdo as interagBes e relacionamento humano. Destacamos em azul 0s
pontos levantados que mais chamaram a atencdo: O primeiro referente a integracdo do
aprendizado no cotidiano, sem vinculo com escolas ou universidades; o segundo sobre o uso de
aparelhos voltados para a pesquisa e educagdo, como 6culos interativos, semelhantes ao modelo
Glass, da Google (GOOGLE, 2017), e por fim, a criacdo de nlcleos de aprendizado por areas
de estudo com a mudanca dos modelos de escolas e faculdades.

Estes levantamentos abriram caminho para o questionamento do espaco, levando em conta as
possibilidades de desconstrucdo referentes ndo apenas as salas de aula e aos ambientes de
aprendizado, mas dos métodos e sistemas de ensino, abrindo possiblidade para questionar o
qudo interessante seria a distribuicdo do aprendizado sem vinculo com o sistema que vivemos
atualmente.

Aplicacdo da metodologia

Considerando os resultados obtidos através dos estudos exploratorios, e os dados apurados nas
pesquisas da IDEO, IF e Microsoft, um ambiente de aprendizagem que favorecera os aspectos
levantados anteriormente, como a criatividade, liberdade, curiosidade e aprimoramento
tecnoldgico deverd conter, no minimo, 0s seguintes pre-requisitos: Potencial digital e
tecnoldgico; permitir a personalizacdo do espaco; estimular a interacdo social; permitir a
liberdade criativa individual e coletiva.



A fim de entender como aplicar esses dados ao projeto final, foi iniciado o uso das ferramentas
que fazem parte do design especulativo (apresentados nas Figura 2 Figura 3). Foram utilizadas
a Futures wheel (Roda de futuros), para compreender quais as diversas implicacdes que 0s
sinais e tendéncias apresentados podem promover, e o Futures cone (Cone do futuro) inserindo
as tecnologias que poderao ser utilizadas no futuro, buscando entender onde elas se encaixam
e em quanto tempo poderao ser aplicaveis.

Figura 2 - Aplicacdo da ferramenta Futures Wheel
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Durante a aplicacdo das ferramentas, ficou mais facil perceber como as tecnologias podem ser
aplicadas no projeto, levando em conta o tempo e a possibilidade de utilizagdo dessas
ferramentas no futuro. Com o uso da Futures wheel ficou claro entender como 0s usuérios
podem se comportar diante da situagdo proposta e como o ambiente pode promover uma
mudanca de comportamento, em conjunto com as tecnologias propostas por todos 0s
entrevistados durante a fase de coleta de dados.

Figura 3 - Uso da ferramenta Futures Cone

Bio
Papel == computadores
one e floomets
Usode interativo
Cone de futuros hologramas =~
Lapis Aulas em
T Robos rob?;mm realidade
-aumentada assistentes. virtual
‘com uso para estudo integrada
integral
Robos . Inteligéncia | Uso I wevols
emsala A pientes Artificial como ntegra completamente
Ambientes com assistente em diferentes
d colaborativos A S G - de loT
artificial
Mesas digitais
Painéis Can do e interativas,
digitais e desinfecgio  COMPativels
interativos e
aparelhos
Realidade
aumentadaa
olho nu Teletransporte Celular em
Provavel G = formatode
ambientes lentes de Professores
Plausivel contato n robés
Possivel

Fonte: A Autora, 2020

A partir destes resultados foi possivel dar inicio ao processo de composicao para a projecédo de
um ambiente de aprendizagem que possa englobar todas essas funcées no futuro.



Solugdes analogas

Inspirados por conceitos de estudios televisivos, eventos imersivos, entre outros, e com 0S
resultados de todo o levantamento apresentado anteriormente, o processo de especulacao levou
a criagdo do conceito de uma “Nao-sala”, uma espécie de sala vazia, como um quadro em
branco que permite ao usudrio projetar seu interior como desejar. O conceito permite que 0
ambiente deixe de ser uma barreira e torne-se um espaco completamente livre, abrindo
possibilidade para que os usuérios construam a sala como desejarem.

Para isso, foram levados em consideragdo alguns ambientes que serviram como inspiragao para
a finalizacdo do projeto, como a exposi¢do Van Gogh Experience, na Europa, e a exposi¢do
Leonardo da Vinci — 500 anos de um génio aqui no Brasil (Figura 4), que possuem caréater
imersivo e que promovem ao Visitante uma experiéncia Unica ao vivenciarem a histéria dos
artistas em questdo e revisitarem suas obras e trabalhos mais famosos. Estes eventos possuem
0 objetivo de apresentar ao visitante a vida dos artistas da forma mais marcante possivel,
buscando causar empatia.

Ainda, foram estudadas as aplica¢cdes modulares da Stanford d.school (Figura 4), apresentados
no livro Make Space (DOORLEY e WITTHOFT, 2012). A maneira como o espacgo foi
construido e a liberdade criativa que proporciona, como apresentado no livro, mostrou que salas
de aula com mdveis modulares podem ser a chave para a criatividade e interacdo entre alunos
e professores, sendo peca de inspiracdo crucial para a proposta final deste projeto.

Figura 4. Van Gogh Experience (esquerda), Stanford d.school (centro)
e Exposi¢do Leonardo da Vinci no MIS (direita).
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SAIl - Sala de Aprendizagem Imersiva

Como proposta final, foi criada a SAl: Uma sala de aprendizagem imersiva que pode ser
projetada como o usuario desejar. Sua disposicdo permite que professores e alunos possam criar
experiéncias imersivas juntos para favorecer as propostas de aprendizagem de cada aula,
podendo ser modificadas conforme a necessidade de todos. A intengdo é que professores,
tutores ou os responsaveis pelas aulas possam projetar o ambiente que melhor favoreca o
aprendizado, estimulando a criatividade dos alunos. Cada usuario podera pré-estabelecer a
melhor maneira de montar sua sala de aula e escolher previamente o que devera ser incluido
nela (como os moveis e suas disposicles, tecnologias externas, o espaco que deseja simular em
suas projecodes, entre outros).

Feito isso, sera dado inicio ao processo de producdo destas projeces ou animacdes interativas
e a sala em questdo serd montada como desejar. Neste cenario, seria possivel simular cheiro,
movimentos, clima ou o que se fizer necessario. Imagine uma aula de histéria em que os alunos
possam estar em meio a revolugdo francesa? Ou vendo em tempo real o fim da Segunda Guerra
Mundial? Seria uma atividade muito marcante para todos.

> Disponivel em: https://meetvincent.com/lisbon/en/; https://sfdesignweek.org/wp-
content/uploads/2018/06/SFDW2018-JenniferHale-4709.jpg; https://catracalivre.com.br/wp-
content/uploads/2019/07/mis-imersivo-da-vinci2.jpg. Acesso em: outubro de 2020
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Para isso, 0 ambiente sera modular e contara com a presenga de painéis projetivos moveis, que
permitirdo a simulacdo de ambientes, contribuindo para a imersdo. Ainda, tecnologias como
realidade aumentada serdo muito exploradas neste conceito, utilizadas sem o auxilio de
celulares ou aparatos que permitam sua visibilidade, uma vez que serdo feitos com imagens
volumeétricas (semelhante a hologramas, as imagens volumétricas sdo particulas de celulose
presas a pontos de luz, criando uma imagem no ar que pode ser manipulada e que permite a
interacdo dos usuarios).

Também estardo presentes telas interativas, que permitirdo a interconectividade de
computadores em tempo real e auxiliardo nas atividades de aprendizagem. Outras tecnologias
pensadas para esse conceito € 0 uso de assistentes pessoais para o auxilio durante as interacGes
dos usuarios, servindo como suporte para aulas.

Dessa maneira, sera possivel simular o que for necessario e construir a sala da melhor forma.
Os professores, tutores ou facilitadores possuirdo liberdade para envolver seus alunos em suas
aulas, criando uma atmosfera que permita romper com a realidade e transporta-los para outras
situacbes. Como exemplo, foi feita uma jornada do usuério, simulando como os alunos e
professores se comportardo nesse ambiente e seus sentimentos durante o processo, como
apresentado na Figura 5.

Figura 5 - Jornada do usuario durante o uso de uma SAI
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Fonte: A Autora, 2020

Essa jornada implica na hipdtese de que a imerséo do aluno no tema da aula em questdo possa
gerar maior atencdo e foco, contribuindo para a aprendizagem. Mas, sé é possivel comprovar
essa afirmacdo com testes em sala piloto ou em ambiente que possa simular a Sala de
Aprendizagem Imersiva.



Considerac0es finais

A proposta, fundamentada nas raizes do design especulativo representa um conceito possivel
para um futuro ndo tdo distante. Como apresenta a metodologia, a intengdo principal é gerar
ideias que possam instigar o debate, a pesquisa e a mudanca. O conceito apresentado busca
fomentar o debate para 0s meios em que a educagdo acontece e como a tecnologia pode
favorecer a evolucao na forma de aprender e ensinar para as futuras geragdes.

O uso das tecnologias descritas anteriormente em conjunto pode significar um grande avancgo
para uma nova forma de fazer a educacdo e permitir a aprendizagem. O estimulo e a imerséo
associados as tecnologias presentes no cotidiano dos alunos podem melhorar o engajamento em
sala de aula e, consequentemente, a qualidade do aprendizado. As possibilidades para a
construcdo de salas no conceito apresentado sdo infinitas, sendo aplicavel em qualquer
ambiente e pode significar grande avanco para o0 uso dessas tecnologias no futuro.

E importante ressaltar que a utilizagio de novas tecnologias a fim de melhorar ou criar maneiras
para estimular a educacdo criativa ndao substitui os métodos tradicionais de ensino, mas com
propostas que possam questionar os modelos atuais sera possivel entender quais as melhores
formas para evoluir no futuro. O conceito de SAI — Sala de Aprendizagem Imersiva - pode abrir
portas para novos meios de aprendizagem e fomentar a criacdo e 0 uso de tecnologias
emergentes e promissoras nestes ambientes escolares.
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