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INTRODUCAO

Ambientes disruptivos buscam a promog¢ao de uma maior autonomia da aprendizagem
do aluno em contraposicdo aos modelos caracterizados pela pouca flexibilidade,
marcados por um ensino com caracteristicas transmissivas, centrado no professor e com
pouco uso de tecnologias digitais. Somados as atividades onde os alunos participam,
colaboram, coproduzem e compartilham conhecimentos, podem ampliar os horizontes
de aprendizagem. Este resumo destina-se a explorar o conceito de Active Learning Space
localizando-o dentro da perspectiva de espago disruptivo de aprendizagem, como
ambiente potencializador de estimulos de uma aprendizagem mais significativa aos
estudantes. Esta pesquisa estd ancorada no Programa de Pds-graduacdao em Educacao
da UPF a partir da seguinte questdo investigativa: Qual a influéncia de um espaco
disruptivo de aprendizagem, como o GEPID Active Learning Space na capacidade de
resolucao de problemas complexos em alunos no século XXI?

DESENVOLVIMENTO:

Entende-se por Active Learning Space um espaco fisico flexivel e com presenca extensiva
de tecnologias digitais para o fomento a aprendizagem multidisciplinar e com
intencionalidade didatico-pedagdgica, e que suporte experiéncias de aprendizado
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baseadas na exploracdo, na experimentacdo e na construcdo de solugdes de base
tecnolégica com vistas a compreensdo mais ampla possivel de determinado desafio
cognitivo.

O GEPID Active Learning Space é um espaco de aprendizagem criado pelo Grupo de
Pesquisa em Cultura Digital. Tudo nele é mével e pode ser organizado de diferentes
formas. Os alunos, por exemplo, podem escrever nas mesas, nos quadros que estdo
espalhados pelas paredes ou mesmo projetar a tela de seu smartphone em quatro
superficies ao mesmo tempo, de forma que as pessoas ndo precisam estar dispostas
como em uma sala de aula comum. Neste espaco, os eles tém diferentes instrumentos
e possibilidades, como robética, tablets, ambientes de programacdo para educacdo,
realidade virtual, consoles de games, infraestrutura para videoconferéncia, ambientes
de computacdo nas nuvens, softwares de suporte para metodologias ativas, impressao
3D e livros. Tem-se ainda o potencial de exploracdo das tecnologias em pesquisas e
acdes de extensdo e o que o torna um fomentador de possibilidades para se trabalhar
com metodologias e abordagens ativas e inovadoras, como o Design Thinking.

Para responder a questao investigativa foi realizada uma pesquisa de campo em um
ambiente disruptivo de aprendizagem com 3 alunos do 22 ano do Centro de Ensino
Médio Integrado da Universidade de Passo Fundo (CEMI-UPF), os quais, se propuseram
em participar efetivamente das atividades.

As atividades de pesquisa foram desenvolvidas de marco a maio de 2019 e em 4
encontros de 3 horas de duragao. Para cada encontro foi programado um conjunto de
atividades didaticas voltadas a exploracdo do problema complexo da mobilidade
urbana. Os encontros foram organizados e trabalhados em fases: Pré-pesquisa;
Descoberta; Interpretacdo; ldeagdo; Experimentacao; Evolucdo; e Pds-pesquisa. Com
excecdo da pré-pesquisa e da pds-pesquisa, sao etapas da dinamicidade da abordagem
metodoldgica do Design Thinking.

Optou-se por utilizar a observacdo, entrevista e questionario como instrumentos
metodoldgicos, e que foram aplicados durante todas as atividades da pesquisa, e, para
isso, utilizados recursos de filmagem, gravacées de dudios e protocolos de observacao.
Observou-se que com o uso dos Active Learning Spaces em conjunto com metodologias
ativas despertam a curiosidade e estimulam a busca pelo saber e aprender dos alunos e
ainda promovem e potencializam o desenvolvimento da competéncia de resolucdo de
problemas complexos.
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CONSIDERACGE S FINAIS:
A disrupcdo no campo da Educacdo remete a ruptura com modelos tradicionais de
aprendizagem, centrados quase que exclusivamente no professor. Instaura um
ambiente inovativo nas praticas pedagdgicas com a utilizacdo de recursos tecnolégicos
digitais e o uso de metodologias voltadas a aprendizagem ativa. Como forma de
aproximar essa realidade, surgem os Active Learning Spaces, que sdo espacos flexiveis
na perspectiva de ambiente fisico e que podem ter um impacto significativo na
aprendizagem.
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