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Resumo. A abordagem da Pesquisa e Inovacdo Responsaveis (RRI) prepara a
sociedade para lidar com promessas e incertezas, bem como para ampliar a
compreensao dos beneficios e riscos da pesquisa e da inovagdo. Este trabalho é uma
reflexdao acerca das possibilidades de oportunidades de aprendizagem dos estudantes
no contexto da Metodologia de Projeto e da Metodologia de Pesquisa, numa
perspectiva da Pesquisa e Inovacao Responsaveis, envolvendo a ética, integridade,
igualdade, oportunidades, pensamentos flexiveis e engajamento adequado dos
participantes, oferecendo acesso amplo e efetivo aos resultados, além de ampliar a
efetividade da educacao. Esta reflexao se deu por meio da observagao de um projeto
piloto que permitiu aos estudantes do curso de Design Digital de uma Universidade em
Curitiba-Parana criar um recurso educacional, motivando-os para a pesquisa e discussao
de temas da atualidade relacionados a situagdoes-problema reais, por meio de um
processo de construcao, colaboragao, coparticipacao, cooperacao, solidariedade,
compreensao, respeito muatuo, tolerancia e formacdo da cidadania.

Palavras-chave: Metodologia de Pesquisa, Metodologia de Projeto; Pesquisa e
Inovacao Responsaveis (RRI).

Project Methodology and Research Methodology from the perspective
of Responsible Research and Innovation

Abstract. The Responsible Research and Innovation (RRI) approach prepares society
to deal with promises and uncertainties, as well as to broaden the understanding of the
benefits and risks of research and innovation. This study is a reflection on the possibilities
of learning opportunities for students in the context of Project Methodology and Research
Methodology, in a perspective of Responsible Research and Innovation, involving ethics,
integrity, equality, opportunities, flexible thinking and appropriate engagement of
students, offering broad and effective access to results, in addition to increasing the
effectiveness of education. This reflection took place through the observation of a pilot
project that allowed students of the Digital Design course at a University in Curitiba-
Parana Brazil to create an educational resource, motivating them to research and discuss
current issues related to real problem situations, through a process of construction,
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collaboration, co-participation, cooperation, solidarity, understanding, mutual respect,
tolerance and formation of citizenship.

Keywords: Research Methodology, Project Methodology; Responsible Research and
Innovation (RRI).

Metodologia de Proyecto y Metodologia de Investigacion en la
perspectiva de la Investigacion e Innovacion Responsables

Resumen. El abordaje de Investigacion e Innovacién Responsables (RRI) prepara la
sociedad para lidiar con promesas e incertidumbre, asi como para ampliar a comprension
de los beneficios y riesgos de la investigacion y de la innovacién. Este trabajo es una
reflexion acerca de las posibilidades de oportunidades de aprendizaje de los estudiantes
en el contexto de la Metodologia de Proyecto y de la Metodologia de Investigacion, en
una perspectiva de la Investigacion e Innovacion Responsables, implicando la ética,
integridad, igualdad, oportunidades, pensamientos flexibles y compromiso apropiado de
los participantes, ofreciendo acceso amplio y efectivo a los resultados, ademas de ampliar
la efectividad de la educacion. Esta reflexién ocurrid por medio de la observaciéon de un
proyecto piloto que permitié a los estudiantes del curso de Disefio Digital de una
Universidad en Curitiba-Parana crear un recurso educacional, motivandolos para la
investigacion y discusion de temas de la actualidad relacionados a situaciones-problema
reales, por medio de un proceso de construccion, colaboracién, coparticipacion,
cooperacion, solidaridad, comprension, respeto mutuo, tolerancia y formacion de la
ciudadania.

Palabras clave: Metodologia de Investigacion, Metodologia de Proyectos; Investigacion
e Innovacion Responsables (RRI).

Introducao

Nos ultimos séculos houve avangos importantes no campo cientifico e tecnoldgico, mas
também grandes desastres que, em muitos casos, podem ser associados a essa
evolugao, por exemplo, o acidente na Usina Nuclear de Chernoby/, em 1986, localizada
na Ucrania. Assim, surge a necessidade de ampliar as reflexdes e o envolvimento da
sociedade com relacdao a pesquisa e a inovagao (Pinto & Ribeiro, 2018), o que requer
mudangas no sistema educacional vigente (Libaneo, 1998).

As tecnologias de informacdao e comunicacdo digitais, presentes na sociedade do
conhecimento, geram novos desafios e necessidades de acesso a redes de pesquisa, a
internet, as redes sociais, entre outros recursos (Torres et al., 2012). As informacoes,
embora imprescindiveis, ndo fazem sentido quando simplesmente memorizadas ou
condenadas ao “achismo”. Elas podem acabar se transformando em mera reproducao e
em enfoques vazios, forjando pseudoconhecimentos (Torres, Carneiro & Trindade,
2019). Quando os estudantes sdao expostos a um processo de simples repasse e
memorizacao de conteldos eles:

[...] sdo excluidos da busca, da atividade, do rigor. As respostas Ihes sao dadas para
que as memorizem. O conhecimento lhes é dado como um cadaver de informacdo —
um corpo morto de conhecimento — e ndo uma conexao viva com a realidade deles.
Horas apds hora, anos apds ano, o conhecimento ndo passa de uma tarefa monétona
de um programa oficial (Shor & Freire, 1986, pp. 14-15).
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Em vez de enfatizar conteldos, resultados, quantidade de informagOes e conceitos a
serem memorizados e copiados, o docente precisa dar importancia a uma metodologia
voltada para a qualidade do processo de ensino-aprendizagem, valorizando a pesquisa
e os trabalhos em grupo, o que implica programas, horarios e curriculos mais flexiveis e
adaptaveis as condicdes dos estudantes, respeitando-se o ritmo individual e grupal de
trabalho e o processo de assimilagao do conhecimento (Moraes, 1996).

Em vista disso, Torres (2004) defende que as inovacdes necessarias no campo da
aprendizagem supdem a transformacao do papel do professor e o incremento de novas
responsabilidades aos estudantes, condicdes que devem alterar a qualidade da propria
formagao. Conforme Masetto (2003), a reforma da educacdo exige o desenvolvimento
do ensino com pesquisa, do ensino por projetos e da introducao das tecnologias digitais
como formas de estudo e aprendizagem e nao apenas como meio de se modernizar a
transmissao de informagoes.

Considerando as informag0es supramencionadas, este trabalho adaptou a Metodologia
de Projeto, proposta por Torres (2004), que tem como principios fundantes a pesquisa,
a colaboragao e a interdisciplinaridade, e as habilidades da Pesquisa e Inovacao
Responsaveis (RRI), do Projeto Engage citado por Okada (2016). A Metodologia de
Projeto possibilita que o professor proponha atividades em sala de aula na perspectiva
da Pesquisa e Inovacdao Responsaveis, abordando temas relacionados aos principais
desafios enfrentados pela sociedade atualmente, resultando em estudantes capazes de
lidar com as promessas, incertezas, beneficios e riscos da pesquisa e da inovagao.

A alianca entre essas metodologias resultou em um projeto piloto, aplicado em uma
Universidade localizada em Curitiba — Parana, que teve como objetivo a criacao de
Recursos Educacionais por parte de estudantes da disciplina Design de Ambientes
Interativos, motivando-os para a pesquisa e discussao de temas da atualidade.

Este trabalho consiste em uma reflexdao acerca das possibilidades de oportunidades de
aprendizagem dos estudantes no contexto da Metodologia de Projeto e da Metodologia
de Pesquisa, numa perspectiva da Pesquisa e Inovacao Responsaveis, envolvendo a
ética, integridade, igualdade, oportunidades, pensamentos flexiveis e engajamento
adequado. Assim sendo, esta pesquisa classifica-se como um estudo de caso descritivo
com abordagem qualitativa, levando em conta que teve o ambiente natural como sua
fonte direta de dados e o pesquisador como seu principal instrumento (Oliveira, 2013).

Metodologia de Pesquisa com foco na abordagem da Pesquisa e
Inovacao Responsaveis

A ligacao entre a Metodologia de Pesquisa e a pedagogia da pesquisa altera
substancialmente a qualidade pedagdgica e a estrutura tecnoldgica e material do
processo educativo (Torres, 2004). Por essa razao e levando em conta que a pesquisa e
a inovagao sao vistas como uma possibilidade de resposta ao processo de superacao dos
principais desafios enfrentados pela sociedade atualmente, torna-se necessario que a
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Metodologia de Pesquisa seja trabalhada com base nos principios da abordagem da
Pesquisa e Inovacao Responsaveis.

Educar pela pesquisa contempla a dimensdo da producdo do conhecimento critico,
criativo e reflexivo, que leva os docentes e os discentes a autonomia e provoca a
capacidade de problematizar, investigar, estudar, refletir e sistematizar o conhecimento
(Behrens, 2013). Por sua vez, conforme Cunha (1996), educar por meio da pesquisa
baseia-se em estimular a andlise, a capacidade de compor e recompor dados,
informagdes, argumentos e ideias.

A Metodologia de Pesquisa também valoriza a acao, a reflexao critica, a curiosidade, o
questionamento exigente, 0 pensamento divergente e a qualidade dos encontros com
os discentes, partindo da inquietacdo e provocando a incerteza. A pesquisa é adquirida
como atividade ligada ao ser humano e o conhecimento é alcancado de forma
interdisciplinar. Na pesquisa, a pratica sempre antecede a teoria, priorizando o processo
de construcado do objeto cientifico, nunca seus resultados. Isso porque os resultados sao
provisdrios, ndo ha resposta que seja Unica e muito menos que seja imutavel no tempo
e no espaco (Cunha, 1996).

Em vista disso, Demo (1996) propde niveis crescentes de pesquisa numa proposta de
aproximagao da teoria e da pratica, da qualidade formal e politica, da inovacao e da
ética. No primeiro nivel, destaca que é preciso ler e interpretar o texto a fim de reproduzi-
lo com fidedignidade. No segundo nivel, o docente precisa instigar seu educando a ler
um texto e conferir-lhe uma interpretacdo pessoal. No terceiro nivel, o estudante precisa
ser desafiado a reconstruir algo a partir de uma construcao vigente. O quarto nivel
permite ao educando refletir sobre o que existe como simples referéncia e abrir caminhos
novos, possibilitando-lhe um processo de elaboracao significativa, analitica e produtiva.
Poucos chegam ao quinto e ultimo nivel de pesquisa, pois exige que os pesquisadores
ultrapassem o que ja existe e introduzam novos referenciais tedricos e praticos.

No que diz respeito a Pesquisa e Inovacao Responsaveis, em inglés Responsible
Research and Innovation (RRI), é uma abordagem que prepara a sociedade para lidar
com promessas, incertezas e particularmente para desenvolver uma melhor
compreensado dos beneficios e riscos da pesquisa e da inovacado (Okada, 2016).

O termo RRI surgiu na Europa pela Comissdo Europeia em seu programa Ciéncia na
Sociedade. Nos Ultimos anos, a rapidez com que se evolui em varias areas como
seguranca, saude, energia e meio ambiente, por exemplo, faz com que a reflexao sobre
implicagOes sociais e éticas seja de extrema importancia. Atualmente RRI é uma questdo
transversal, nos objetivos do programa Horizon 2020 que incluem agdes sobre os temas
da RRI e agdes integradas que promovem a incorporacao da abordagem por partes
interessadas e instituicdes. A Comissao Europeia define a RRI como

[...] uma abordagem que antecipa e avalia as implicacgbes potenciais e as

expectativas da sociedade em matéria de investigagdo e inovacdo, com o objetivo

de promover o desenho de uma investigacdo e inovacdo inclusivas e sustentaveis
(European Commission, 2020).
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Pesquisa e Inovacdo Responsaveis é um termo amplo que possui seis areas-chave,
descritas a seguir, definidas pela Comissao Europeia em forma de orientagOes
regulatdrias que demandam participacdo cidada, acesso aberto, igualdade de género,
educacao cientifica, ética e governanca no processo de pesquisa e inovacao desde os
primeiros estagios (RRI Tools, 2020).

1. Participacao cidada: todos os atores da sociedade, tais como os cidadaos e os
pesquisadores, trabalham em conjunto durante todo o processo para alinhar seus
resultados com os valores, necessidades e expectativas da sociedade;

2. Acesso aberto: disponibilizagdo on-/line e gratuita das pesquisas financiadas por
fundos publicos para o publico em geral;

3. Igualdade de género: envolve a promocao da igualdade de género nas equipes de
pesquisa, garantindo-a na tomada de decisao e integrando-a nos contetdos de
pesquisa e inovagao;

4. Educacao cientifica: melhoraria do processo educacional atual para que os cidadaos
adquiram habilidades e conhecimentos necessarios para participar de debates sobre
pesquisa e inovacao, bem como aumentar o nimero de pesquisadores;

5. Etica: a participacdo do cidaddo é fundamental para realizar pesquisa e inovacdo
eticamente aceitdveis e alinhadas com os valores e demandas da sociedade,
minimizando os riscos € maximizando os lucros;

6. Governanca: remete a qualquer forma de coordenacao projetada para promover e
incorporar a RRI dentro de uma organizagao ou em interacdo com outros atores
sociais.

O objetivo da RRI é criar uma sociedade na qual as praticas de pesquisa e inovacao
visem a alcancar resultados sustentdveis, eticamente aceitaveis e socialmente
desejaveis, de tal maneira que todas as pessoas e instituicdes afetadas e envolvidas em
pesquisa e inovacao compartilhem a responsabilidade pelo futuro da humanidade (RRI
Tools, 2020). Para tanto, faz-se necessario que a pesquisa e a inovacao sejam reguladas
de acordo com os principios da RRI:
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% Envolve uma ampla gama de » E preciso antecipar impactos Q
atares e publicos na promover a reflexdo sobre
deliberacdo e tomada de premissas, valores e propdsitos
decisdo na pesquisa e inovacdo subjacentes, para entender
para obter conhecimento mais melhor como & pesquisa e a
(til & de melhor qualidade. inovagdo moldam o futuro.

« Dsmeétodos, resultados,

concluséies e implicacties
comportamentos em resposta a precisam ser comunicados ao
mudancas de circunstancias, piiblico em geral de maneira
conhecimentos e perspectivas. equilibrada e significativa.

» Capacidade de modificar
pensamentos e

. A

Figura 1 - Principios da Pesquisa e Inovacdo Responsaveis
Fonte: elaborado pelos autores (2020) com base em RRI Tools (2020

Refletindo sobre a Pesquisa e Inovagdo Responsaveis, percebe-se que é no ambito
educacional que se consegue iniciar a discussdao das implicacdes sociais e éticas e
aprofundar as pesquisas cientificas na area. E essencial que a educacao se cerque de
contelidos que se fundamentem em conhecimentos, habilidades e valores para ensinar
ciéncia na sociedade. Ambientes colaborativos, digitais ou ndo, sao 6timas oportunidades
de educadores compartilharem ideias e ferramentas que incentivem a utilizacao da RRI
em sala de aula (Okada, 2016).

O desafio nas escolas a respeito da RRI é mostrar aos estudantes que existe um
embasamento sdlido de teorias, métodos e principios unindo a pesquisa para que haja
responsabilidade. Além da importancia social, a RRI conscientiza as escolas a trabalhar
com conceitos que favorecem a insercao de debates de temas atuais e relevantes para
os atuais e futuros cidadaos.

Nesse cenario no qual a RRI é incorporada na educacdo, torna-se importante o
compartilhamento dos saberes e das metodologias de aprendizagem relacionadas para
que, por meio do acesso livre e aberto e da colaboragao, o compartilhamento favoreca
as melhores praticas dessa abordagem (Kowalski, 2018).

Um dos exemplos na educacdo é o projeto financiado pela Comissao Europeia Engage,
que promove a RRI por meio de tecnologias que favorecem a pesquisa da ciéncia
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(Okada, Young & Sherborne, 2015). Afinalidade deste projeto é equipar futuras geracoes
para que possam participar de questbes cientificas e assim mudar a forma com que a
ciéncia é aprendida. O projeto aplica uma metodologia “que propicia aos aprendizes a
oportunidade de autoexpressdao e responsabilidade por tomar decisdes informadas”
(Projeto Engage).
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Figura 2 - Plataforma Projeto Engage - Engaging SC|ence.
Fonte: http://www.engagingscience.eu/en

n
el ever-inCreasing frequency

Aos discentes, o projeto £ngage ofereceu ferramentas pedagogicas para investigagao,
ensino de habilidades especificas e material sobre dilemas da atualidade. Os temas dos
dilemas sao atuais, transversais e a grande maioria globais. Alguns exemplos de temas
globais sdo a deficiéncia de vitamina D, o virus Zika, os alimentos transgénicos, o
consumo de acucar, entre outros (Okada et a/., 2015).

O projeto Engage, para considerar a RRI, trabalha com dez habilidades, como mostra a
figura 3, com o objetivo de capacitar os estudantes para o envolvimento ativo na
pesquisa (Okada, 2016), como segue:

Analisar dagos

Eglimar riscos Trar conclusbes

Figura 3 - Dez habilidades de RRI do Projeto £ngage.
Fonte: Projeto Engage (2016).
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1. Elaborar perguntas: definir com clareza perguntas de cunho cientifico que investigam
as correlagdes entre diversos fatores;

2. Interrogar fontes: questionar as diferentes fontes pesquisadas e avaliar sua validade
e veracidade;

3. Analisar consequéncias: avaliar a importancia de uma solucao perante os problemas
do mundo real, questionando sobre temas econdmicos, sociais e ambientais;

4. Estimar riscos: medir os riscos avaliando os impactos e os beneficios para a
sociedade;

5. Analisar dados: interpretar dados de diversas formas para identificar padroes e
tendéncias e assim fazer inferéncias e extrair conclusoes;

6. Tirar conclusdes: determinar se reivindicagoes feitas na pesquisa sao suportadas por
informacdes solidas;

7. Criticar afirmagOes: verificar provas fornecidas e identificar a falta de clareza nas
justificacdes;

8. Justificar opinides: explicar cientificamente um conhecimento ou uma implicagao,
para apoiar um ponto de vista;

9. Usar ética: compreender e utilizar trés tipos de pensamento ético para tomada de
decisao — utilitarismo, direitos e deveres e virtudes;

10. Comunicar ideias: escrever ou ilustrar ideias claras, ambos por via oral e escrita,

utilizando padrdes cientificos.

Com o objetivo de pesquisar a vivéncia da RRI no Brasil, instituicdes de ensino superior
brasileiras firmaram uma parceria com o projeto £ngage por meio da rede aberta de
pesquisa Colearn.

Alinhando a Metodologia de Pesquisa com as habilidades de RRI, percebe-se nas
propostas a participagao ativa dos educandos, onde o educador é o mediador do
processo. As habilidades de RRI como Metodologia de Pesquisa atinge a abrangéncia
das questdes de pesquisa, investigacao e reflexao unindo com o ambito pratico da sala
de aula, com a preocupacdo ética, a colaboracao e a argumentacdao. O estudante
consegue realizar a pesquisa de forma pratica, clara e consciente do contexto atual,
sendo ele local ou mundial.

Vale ressaltar que a Metodologia de Pesquisa tem conexdes com outras abordagens
pedagdgicas, como a Metodologia de Projeto. Em ambas, busca-se desenvolver nos
estudantes habilidades necessarias para superar os principais desafios enfrentados pela
sociedade atualmente, tornando-os protagonistas de sua formagao por meio de
aprendizagens concretas e significativas que levem a producdo do conhecimento critico,
criativo, reflexivo e autdbnomo.

Contudo, enquanto a Metodologia de Pesquisa prioriza o processo de construcao do
objeto cientifico e nunca seus resultados, a Metodologia de Projeto estimula a pesquisa
de modo a gerar um produto que nao necessariamente seja um objeto concreto, mas
que leve em conta a realidade e as necessidades de aprendizagem dos estudantes. Em
outras palavras, enquanto na Metodologia de Pesquisa o objetivo € capacitar os
estudantes para o envolvimento ativo na ciéncia contemporanea, na Metodologia de
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Projeto os discentes também podem realizar atividades de pesquisa, mas o foco é
construir e apresentar um produto final. Para melhor entender as diferengas entre essas
abordagens pedagdgicas, a secao a seguir apresenta uma descricdo mais detalhada dos
principios da Metodologia de Projeto.

Metodologia de Projeto

Esta pesquisa O termo projeto tem diferentes entendimentos e configuracdes, porém,
quando associado a educacdo, aparece com o sentido de proposicdo de uma pratica
pedagogica critica, reflexiva e problematizadora, vinculando-se a perspectiva do
conhecimento globalizado e colaborativo (Behrens, 2008). E uma metodologia que
consiste em planejar, de forma nao rigida, o processo de ensino-aprendizagem. Um
projeto pode ser organizado por diferentes eixos, sendo que o foco pode ser na definicao
de um conceito, um problema, uma ou varias perguntas ou até uma tematica importante
para determinada area. O ponto principal no desenvolvimento de um projeto é a facil
compreensao dos estudantes perante as diferentes informagles que se vinculam no
tema de estudo (Hernandez & Montserrat, 1998).

A Metodologia de Projeto ndo pode ser considerada uma novidade em termos de pratica
pedagdgica, dado que surgiu com a contribuicdo de John Dewey e de seu discipulo,
William Kilpatrick, com o movimento da Escola Nova. Em oposicao a educacdo tradicional
no fim do século XIX, Dewey e Kilpatrick propuseram que o estudante se tornasse
protagonista de sua formagao por meio de aprendizagens concretas e significativas. A
Metodologia de Projeto, uma das formas de aprendizagem ativa propostas na atualidade,
permite maior compreensdo, participacdo e interesse dos estudantes. Krajcik e
Blumenfeld (2006), ponderam que em decorréncia da construcao de conhecimento a
partir de um contexto significativo e real, esta a autenticidade das novas experiéncias,
uma vez que estabelecem conexdes e vinculos com a realidade. Trabalhos realizados
em sala de aula sustentarao a elaboracao de projetos no mundo real.

Inicialmente proposta por volta de 1920, a Metodologia de Projeto continua sendo
pertinente e valida ao longo dos anos, pois foi se desenvolvendo e se reinventando.
Atualmente também conhecida como Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), em
inglés Project Based Learning (PJBL), a Metodologia de Projeto agrega diferentes
conhecimentos e estimula o desenvolvimento de competéncias, como o trabalho em
equipe e o pensamento critico, visto que parte de um problema concreto ou de uma
questao desafiadora, que estimula a pesquisa e a imaginagao, levando a construcao de
conhecimentos relevantes por parte dos estudantes (Torres & Irala, 2014).

As premissas da Metodologia de Projeto se dividem em dois grupos. O primeiro grupo
refere-se ao trabalho composto por conteldos relevantes e significativos aos estudantes,
que participam ativamente de tarefas e desafios que visam a gerar um produto que ndao
necessariamente seja um objeto concreto, mas que leve em conta a realidade e as
necessidades de aprendizagem dos estudantes. Por sua vez, o segundo grupo esta
relacionado ao desenvolvimento de habilidades necessarias para o século XXI, tais como
“promover o interesse ou a necessidade pelo saber, dar voz e escolha aos alunos e
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promover a revisao e reflexao dos estudos e das investigacoes realizados”, nas palavras
de Mendonga (2018, p. 112).

Existem diferentes modelos de implementacdo da Metodologia de Projeto, um deles é o
focado em padrbes, modelo especifico desenvolvido pelo Buck Institute for Education
(BIE). O BIE é uma organizacdo sem fins lucrativos, situada nos Estados Unidos da
Ameérica, que cria, reline e compartilha produtos e praticas da Metodologia de Projeto
com professores e escolas de todo o mundo. Por conseguinte, em complemento as
premissas descritas anteriormente, em consenso com o BIE (2008), os projetos efetivos
de aprendizagem tém os seguintes atributos:

1. Partem do principio de que o impulso para aprender é intrinseco dos
alunos;

2. Envolvem os estudantes nos conceitos e principios centrais de uma
disciplina;

md 3. Propoem questdes provocativas;

4. Requerem o uso de ferramentas e habilidades essenciais, incluindo
tecnologia para a aprendizagem, autogestédo e gestao do projeto;

=] 5. Especificam produtos que resolvem problemas;

=] 6. Incluem multiplos produtos que permitem feedback;

mmmd 7- Fazem uso de avaliagées com base no desempenho dos estudantes; —

maad 8. Estimulam o trabalho colaborativo. —

Figura 4 — Atributos da Metodologia de Projeto
Fonte: elaborada pelos autores (2020) com base em BIE (2008).

A Metodologia de Projeto também adota o principio da aprendizagem colaborativa, dado
que possibilita a realizacdo de atividades individuais aliadas as coletivas, prevendo
paradas para reflexao, feedback, autoavaliacao e avaliacao de pares, discussao com
outros grupos e atividades para a melhoria de ideias (Moran, 2018). As atividades
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individuais do projeto levam os estudantes a uma atitude reflexiva e como consequéncia
0S prepara para assumirem-se como sujeitos pesquisadores. Em contrapartida, as
atividades coletivas permitem ao estudante uma construgao coletiva do conhecimento,
que emerge da troca entre pares, das atividades praticas dos estudantes, de suas
reflexdes, de seus debates e questionamentos (Torres, 2004).

Assim sendo, 0 uso dessa metodologia implica em um processo de mudanga na postura
de docentes e discentes. O docente precisa assumir o papel de mediador e ter o cuidado
de discutir o projeto com os estudantes, esclarecendo as fases propostas e estimulando-
0s a participar do processo por meio da investigacao e da pesquisa. Por sua vez, o
estudante precisa participar de um esforgo coletivo para elaborar um projeto e construir
novas competéncias por meio de ensaio e erros. A esse respeito, Behrens (2008, p. 55)
alerta que

[...] a proposicdo de uma aprendizagem pela Metodologia por Projetos pode, num

primeiro momento, parecer confusa e ser confundida com atividades livres, aquelas

que podem ser ou ndo realizadas. Pode, ainda, ser realizada por alguns alunos,

enquanto os outros ficam conversando ou desenvolvendo outras atividades. Esse

cuidado precisa ser mediado pelo professor, que deve estar atento para essas novas

situagOes em sala de aula.
Para envolver os alunos no projeto proposto, torna-se necessario que a aprendizagem
esteja voltada para a vida deles e que o docente os ajude a encaminhar situacoes
profissionais, bem como a viver uma vida de realizacao pessoal e de colaboragao para o
desenvolvimento da comunidade na qual se encontram inseridos (Masetto, 2003). Além
disso, Torres (2004) insiste na necessidade do planejamento prévio do professor e na
flexibilizacdo dos papéis no processo das comunicacoes e das relacdes a fim de permitir
a construcdo coletiva do saber por meio de projetos bem elaborados e proximos da
realidade do educando.

O docente também precisa propor atividades variadas e relevantes que possam
sensibilizar os estudantes e engaja-los mais profundamente. De acordo com Moran
(2018), as referidas atividades sao:

e Atividades para motivagao e contextualizacao: os estudantes precisam querer fazer o
projeto e envolver-se emocionalmente;

e Atividades de brainstorning. espagco para desenvolver a criatividade, bem como as
habilidades de saber ouvir, argumentar e convencer os outros;

e Atividades de organizagao: divisdo de tarefas e responsabilidades para que os
estudantes consigam concluir o projeto proposto;

e Atividades de registro e reflexdao: auto avaliagao e avaliacdo dos colegas a fim de
identificar a necessidade de mudancas de rota;

e Atividades de melhoria de ideias: pesquisa, andlise de ideias de outros grupos para a
incorporacao de boas ideias e praticas;

e Atividades de producdo: aplicacao pratica da teoria para gerar produtos;

e Atividades de apresentacao e / ou publicagao do que foi gerado: com celebracao e
avaliacao final.
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Finalmente, a Metodologia de Projeto possui diferentes niveis de desenvolvimento,
podendo variar de projetos de curta duracao, restritos ao ambito da sala de aula e
baseados em um assunto especifico, até projetos de solugdes mais complexas, que
envolvem temas transversais e demandam a colaboracao interdisciplinar, com duracao
mais longa (Moran, 2018).

Projetos dentro de
cada disciplina

Os projetos podem ser
desenvolvidos
inicialmente dentro de
cada disciplina com
varias possibilidades de
atividades.

Projetos
integradores
(interdisciplinares)

Os projetos integram
mais de uma disciplina,
professores e areas do

conhecimento. A
iniciativa pode partir da
atitude de professores

ou fazer parte do
projeto pedagdgico da
instituicao. Tais
projetos ajudam os
alunos a perceber as
conexoes entre as
disciplinas.

Projetos
transdisciplinares

A aprendizagem supera
0 modelo disciplinar e
parte de problemas e
projetos mais simples

até os mais complexos,
projetos individuais e

grupais. Esse é o
caminho mais
interessante e
inevitavel de aprender
num mundo complexo,
imprevisivel e criativo.

Figura 5 — Niveis de desenvolvimento de projetos.
Fonte: elaborado pelos autores (2020) com base em Moran (2018).

Construcao do modelo de Metodologia de Projeto para Pesquisa e
Inovacao Responsaveis

A Metodologia de Projeto exige uma alianca com uma abordagem pedagdgica critica,
rica e significativa, tal como a Pesquisa e Inovacao Responsaveis. Em vista disso, a
experiéncia descrita neste trabalho adaptou a Metodologia de Projeto proposta por
Torres (2004) e as habilidades da Pesquisa e Inovagao Responsaveis de Okada (2016)
como Metodologia de Pesquisa. A metodologia e habilidades escolhidas, quadro 1,
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compdem os antecedentes basicos e essenciais para a construcao da Metodologia de
Projeto aplicada neste trabalho.

Quadro 1 — Metodologias antecessoras.

Ensino-aprendizagem Habilidades de RRI
TORRES (2004) OKADA (2016)
Questionar 0 conhecimento existente Elaborar perguntas
Delimitagdo da Pesquisa: leitura de bases
o Interrogar fontes
teoricas

Inserir /inks. propor conexdes ao
conhecimento
Responder aos questionamentos elaborados Estimar riscos
Analisar padroes delimitagdo da pesquisa:
leitura da realidade

Examinar consequéncias

Tirar conclusoes

Construir Mapas Conceituais Reivindicar criticas

Avaliar todos os procedimentos
desenvolvidos
Justificar opinides e produzir novos
conhecimentos
Fonte: adaptado de Kowalski (2018).

Usar ética

Comunicar ideias

A proposta metodoldgica baseada no Laboratério On-line de Aprendizagem (LOLA),
apresentada por Torres (2004), esta fundamentada nos principios tedricos: na busca da
transdisciplinaridade, na pesquisa como pratica educacional e na aprendizagem
colaborativa. Corrobora também com a ruptura de propostas pedagdgicas tradicionais
que segmentam o processo de ensino aprendizagem, baseando-se na formagao de
estudantes e professores pesquisadores.

Cabe ressaltar a diferenca de contexto de cada uma das metodologias apresentadas. As
habilidades de RRI, apresentadas pelo projeto £ngage por Okada (2016), tem como
objetivo capacitar estudantes para a pesquisa cientifica e a Metodologia de Projeto
apresentada por Torres (2004) é proposta para o processo de ensino-aprendizagem e
baseia-se na formagao de educandos e professores pesquisadores (Kowalski, 2018).

Mediante a Metodologia de Projeto e as Habilidades de RRI apresentadas, percebem-se
as diferencas de contexto mediante a Metodologia de Projeto para ensino de Torres
(2004) e as habilidades de RRI de Okada (2016). Enquanto o ensino por projeto propde
estratégias, por meio de etapas para serem realizadas por educandos com o objetivo na
aquisicao de conhecimentos, as habilidades de investigacdo da RRI tém o objetivo de
capacitar os estudantes para o envolvimento ativo na ciéncia contemporanea, uma forma
de conduzir a pesquisa.

A proposta apresentada na figura 6 a seguir trabalha com os processos estudados numa
estrutura padrao que pode ser resumida em seis etapas, sendo que duas etapas (em
laranja) foram realizadas a distancia:

A primeira etapa: Aula expositiva — o foco é no professor com a apresentagao e discussao
do projeto, exposicao dos conceitos relacionados aos recursos educacionais;
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A segunda etapa: Pesquisa — sao realizadas, a distancia, pesquisas individuais,
analisando dados, elaborando perguntas e interrogando fontes;

A terceira etapa: Discussao — colaborativamente todos discutem as pesquisas realizadas,
primeiramente em pequenos grupos utilizando o féorum do Ambiente Virtual de
Aprendizagem e depois a turma toda durante a aula. Questdes como justificar opinides,
estipular riscos e tirar conclusdes sao importantes definicoes nessa etapa;

A quarta etapa: Definicdo — nesta etapa as duplas sdo feitas e em equipe os alunos
definem o tema e a ferramenta que serao utilizados no projeto;

A quinta etapa: Criacdo — o foco nesta etapa é criar, utilizando as ferramentas escolhidas,
o recurso visual a distancia;

A sexta etapa: Apresentacao — é na Ultima etapa que os alunos apresentam os resultados
da pesquisa e discutem melhorias e etapas a serem realizadas para que o projeto se
torne viavel.

Definigdo

Figura 6 — Proposta Metodologia de Projeto. Fonte: as autoras (2019).

O projeto assenta ainda na concepgao do estudante como produtor. Com efeito, nos
anos mais recentes, as mudangas nas tecnologias disponiveis operaram uma mudanca
da Web enquanto repositério de informacao e de contetidos para uma Web que permite
uma maior mediacdo social e a producao de conteidos gerados pelos utilizadores.

Com efeito, existem atualmente muitas ferramentas diferentes para criar contelidos o
que significa que a Web ndo é mais uma midia passiva para consumo, mas uma
plataforma global que apela a participacdo ativa, a autoria, a coautoria, a producdo. De
acordo com Burns (2008), esbatem-se as fronteiras entre produtores e utilizadores o
que fez com que este autor cunhasse o termo “Produsers” para caracterizar esta nova
forma de utilizagdao produtora e criadora.

Por sua vez, Jenkins (2006) por intermédio dos conceitos de “cultura participatéria” e
“convergéncia” demonstra como os contetidos acumulam significado e valor e como a
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infinidade de plataformas de interagao acessiveis nos dias de hoje encorajam os
utilizadores a participar numa cultura de conteldos que esta constantemente a ser
reformulada e retrabalhada através da comunicacdo digital e da inteligéncia coletiva.

Numa época em que o conhecimento esta sempre acessivel por meio de dispositivos
digitais, a formagao orientada exclusivamente para a memorizagao de conhecimento
proposicional perde parte da sua importancia (Cope & Kalantzis, 2014). De fato, os
objetivos de aprendizagem sdo diferentes numa época em que ha esses dispositivos
onipresentes como potentissimos amplificadores cognitivos. A aprendizagem deixa de
estar focada na memodria a longo prazo e passa a centrar-se nos processos de
conhecimento e a sua documentacao/instanciagao sob a forma de artefatos epistémicos
ou representagdes de conhecimento.

A situacdo supramencionada envolve uma mudanca pedagdgica que enfatiza a producao
de artefatos epistémicos, artefatos digitais que podem ser sempre tornados publicos e
eventualmente editaveis e reutilizaveis. Atualmente, a sociedade vive num ambiente
extremamente propicio a pesquisa, partilha, remixagem e reutilizacdo de informagao e
de conteldos. Assim, as caracteristicas dos ambientes digitais contemporaneos
permitem sustentar ambientes de ensino-aprendizagem com um forte componente de
autoria e de coautoria por parte dos estudantes-aprendentes. Assumindo, portanto,
plenamente a ideia do estudante como produtor (Neary, 2008; Neary & Winn, 2009).

A experiéncia vivenciada

Esta pesquisa contou com a realizagdo de uma experiéncia de Metodologia de Pesquisa
na perspectiva da RRI, com o objetivo de criar Recursos Educacionais. O contexto foi
vivenciado ao longo de seis aulas aplicadas durante o 19 bimestre do 2° semestre de
2019, para 26 dos 28 alunos matriculados na disciplina Design de Ambientes Interativos,
ministrada no 6° periodo do curso de Design Digital de uma Universidade de grande
porte localizada em Curitiba — Parana.

A coleta de dados aconteceu no primeiro dia da pesquisa por meio da aplicagdao de um
questiondrio com cinco perguntas fechadas para identificar o perfil dos estudantes.
92,3% dos alunos que participaram da pesquisa tinham entre 19 e 21 anos, sendo 73%
do sexo feminino e 27% do masculino. Todos se consideram usuarios de tecnologias
nivel intermediario a avancado, decorrente das complexas tecnologias utilizadas no
curso, e apenas 40% dos alunos estavam trabalhando ou estagiando no momento da
pesquisa.

A disciplina envolvida na experiéncia aborda a criacao de ambientes interativos utilizando
o Design instrucional, possibilitando assim aos estudantes a oportunidade de aprender
na pratica ferramentas e tecnologias digitais. Este cenario contribuiu para a riqueza da
experiéncia, sabendo-se tratar de uma area interdisciplinar que envolve profissionais
criativos, com amplo conhecimento em tecnologia e pesquisadores dos desafios do
ensino na era digital.

O projeto proposto teve como objetivo a criagdo de Recursos Educacionais e foi
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apresentado aos estudantes no primeiro dia de aula, juntamente com o questionario
sobre o perfil. A proposta enfatiza a utilizagdo de dilemas da atualidade e recursos
tecnoldgicos on-/ine para a criacao de Recursos Educacionais.

O papel do investigador nas aulas onde se vivenciou a pesquisa foi efetuado de forma
participativa e observadora. Participativa por um dos pesquisadores ser professor da
disciplina e observadora, pois a cada aula pode-se interagir e observar a evolucao dos
estudantes em equipes. As ferramentas digitais do Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) oficial da Instituicao auxiliaram no acompanhamento das etapas do projeto e das
interagOes fora do ambito da sala de aula.

Os estudantes pesquisaram e decidiram, em equipes de no maximo dois estudantes -
totalizando 14 equipes, quais dilemas iriam trabalhar e percebeu-se que essa escolha foi
feita pelo interesse pessoal da equipe. Entre os dilemas foram escolhidos temas como:
reforma da previdéncia social no Brasil, utilizacdo de cigarros eletronicos, poluicao dos
mares, teste em animais, entre outros.

Ao final da experiéncia 10 equipes presentaram os resultados de cada uma das etapas
envolvidas na metodologia, juntamente com o recurso criado com a ferramenta
escolhida. Entre as ferramentas on-/ine escolhidas para realizagao do recurso, os
estudantes optaram por usar o Wix (wix.com.br) para criar sites, o Powtoon
(powtoon.com/home) para criar videos animados, o Fljpsnack (flipsnack.com) para criar
revistas digitais e o Canva (canva.com) para criar infograficos.

Entre as 4 equipes que ndo apresentaram o projeto, duas entregaram as fases, mesmo
nao apresentando o resultado final para a turma e duas tiveram um prazo maior,
considerado de recuperacao, para finalizar todas as etapas no qual foram acompanhados
a distancia pelo AVA.

Analise dos dados

O professor e investigador da disciplina também coletaram os dados por meio da
observacao participante, pois observaram as agOes dos estudantes e registraram, em
relatos, como foram percebidos alguns pontos importantes durante a experiéncia:

Tema: o tema, dilemas atuais, proposto no projeto foi recebido de forma provocadora
pelos estudantes, alguns apontaram que eles poderiam ser dificeis de trabalhar. Em vista
disso, esse apontamento foi exemplificado e explicado na primeira etapa do projeto e
apos discussao foi bem recebido pelos alunos. A professora da disciplina auxiliou cada
equipe a como realizar a atividade de pesquisa em relagao ao tema escolhido.

Desmotivacao: pode-se perceber que quatro equipes de doze se mostraram
desmotivadas durante o projeto, ndo realizando as entregas destinadas das etapas no
prazo e nao participando das discussoes.

Aulas teodricas: segundo a metodologia proposta, houve apenas um momento teodrico,
em que a professora passou o contetido de forma oral. Mesmo com a participacdo da
maioria dos estudantes nas aulas expositivas, alguns nao demostravam interesse e
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ficavam displicentes em sala de aula. Esse comportamento durante o desenvolvimento
do projeto teve que ser contornado com atencao individual da professora com algumas
equipes.

Momentos a distancia: os dois momentos que a metodologia proposta trabalhou a
distancia foram naturalmente realizados pelos estudantes. Os discentes utilizaram
ferramentas digitais para realizar os trabalhos virtuais com suas equipes como: Ambiente
Virtual de Aprendizagem e redes sociais. Duas equipes nao realizaram as atividades a
distancia, o que implicou no atraso das etapas do projeto, mas conseguiram acompanhar
o cronograma da disciplina.

Concluindo, a experiéncia foi satisfatéria, o andamento do projeto ocorreu de forma
planejada e a Metodologia de Pesquisa embasada no RRI auxiliou no bom andamento
do projeto. O tema auxiliou para a percepcao de dilemas sociais importantes para a
sociedade e fez os estudantes refletirem sobre aspectos da pesquisa, da inovagao e da
responsabilidade. Todas as equipes concluiram o proposto, mesmo que quatro delas ndo
tenham apresentado o projeto conseguiram recuperar as etapas para atingir a média
estabelecida.

Consideracoes finais

O que se pode concluir a partir desta experiéncia é que a RRI como metodologia de
pesquisa ainda é incipiente no Brasil e que experiéncias educacionais de redes
internacionais estao mostrando que é possivel utiliza-la para refletir aspectos mundiais
na realidade brasileira.

Um ponto pertinente a salientar é a importancia da adaptagao das habilidades de RRI
como Metodologia de Pesquisa. Por essa razao, foi utilizada a Metodologia de Projetos a
fim de ajusta-la ao projeto da graduacao em Design, sem perder a identidade ao abordar
todas as etapas importantes, bem como se ajustando quando necessario. A disciplina
envolvida na experiéncia possibilitou aos estudantes a oportunidade de aprender na
pratica ferramentas e tecnologias digitais. Esse contexto contribuiu para a riqueza da
experiéncia, sabendo-se tratar de uma area interdisciplinar que envolve profissionais
criativos, com amplo conhecimento em tecnologia e pesquisadores dos desafios do
ensino na era digital.

Alguns pontos importantes foram verificados na aplicacao da pesquisa com que se diz
respeito aos estudantes. A Metodologia de Pesquisa e a Metodologia de Projeto
alteraram substancialmente a qualidade pedagdgica e a estrutura tecnoldgica e material
do processo educativo, tornando as tecnologias digitais essenciais para a realizagao,
prototipacdo e apresentacao dos projetos e também para os momentos de trabalho
colaborativo a distancia.

O tema e o conceito de RRI foram recebidos pelos alunos como desafiador e reflexivo,
principalmente pelo momento politico atual do Brasil. A Metodologia de Pesquisa e a
Metodologia de Projeto possibilitaram aos estudantes uma aprendizagem colaborativa
por meio da pesquisa e discussao de temas transversais da atualidade préximos de sua
realidade cotidiana, contribuindo para estimula-los a se envolver de forma mais ativa na
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ciéncia contemporanea, bem como os tornando capazes de lidar com as promessas,
incertezas, beneficios e riscos da pesquisa e da inovacao.

Partindo da inquietacao e das incertezas dos estudantes, a uniao da Metodologia de
Projeto a RRI como Metodologia de Pesquisa proporcionou aos estudantes de Design
autonomia para pesquisar, problematizar, investigar, estudar, refletir e sistematizar os
temas propostos. A juncao dessas metodologias propds niveis crescentes de pesquisa a
fim de aproximar a teoria e a pratica, levando os discentes a construcao coletiva de
recursos educacionais criticos, criativos, reflexivos e eticamente aceitaveis, como forma
de produto final idealizado pela Metodologia de Projeto.

Em contrapartida, a desmotivagao observada foi contornada por um atendimento mais
individual aos estudantes necessitados. A professora da disciplina, atenta aos discentes
que confundiram o projeto de pesquisa proposto com atividades livres, atuou como
mediadora ao fazer uso de momentos a distancia para que eles participassem do
processo e conseguissem acompanhar o cronograma da disciplina, refletindo sobre
aspectos da pesquisa, da inovacao e daresponsabilidade.
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