Education Living Labs

Uma estratégia de inovacio educacional

Maria Aparecida Martinez

Universidade do Vale do Itajai

Itajai — Santa Catarina - Brasil
cidinhafontanari@gmail.com

RESUMO

Os Living Labs tém sido usados como ambientes
ou plataformas colaborativas abertas de inovacao
em areas distintas como nas midias sociais, no
desenvolvimento de tecnologias, na saude, assim
como na educacdo. No referencial tedrico, foram
abordados autores que tratam dos Living Labs e da
necessidade da inovacdo educacional, como:
Moran (2006), Okada e Barros (2010), Silva
(2015), Ballon e Schuurman (2015) e Munro
(2017). Porém, sdo escassas as referéncias acerca
do potencial dos laboratorios vivos para o uso
educacional (Education Living Labs). Nesse
cerne, o objetivo proposto foi caracterizar os
Education Living Labs como estratégia potencial
para constru¢do de solugdes de problemas
educacionais de forma aberta e colaborativa. A
partir de uma abordagem metodoldgica qualitativa
exploratoria, foi utilizada a pesquisa netnografica,
conforme Kozinets (2014). Para a andlise dos
dados, foi realizada a técnica de analise de
conteudo de Bardin (2011). Como resultado,
foram mapeados e caracterizados dezenove

Education  Living Labs (ELL), ficando
evidenciadas caracteristicas como: a
aprendizagem colaborativa, personalizada e

baseada em metodologias ativas; a cocriacdo e
compartilhamento de praticas pedagogicas
exitosas; bem como a criagdo de inovagdes
educacionais em relagdo a tecnologia ¢
sustentabilidade. Dessa forma, entende-se que a
presente pesquisa ampliou o repertério sobre os
Education Living Labs, salientando suas
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caracteristicas  potenciais de inovagdao na
educagdo. Para trabalhos futuros, indica-se a
realizagdo de analises sobre as possibilidades e
procedimentos de implementagao dessa estratégia
na educacao basica brasileira.

Palavras-chave:  Education  Living  Labs;
Aprendizagem colaborativa; Inovacao
educacional.

1. Introduciao

A necessidade de reinvencdo da pratica
pedagdgica é constante, uma vez que os estudantes
de hoje, inseridos desde cedo nas tecnologias
digitais, ndo demonstram mais interesse em uma
educacéo tradicional pautada no Instrucionismo.
Logo, tem-se o uso das tecnologias digitais na
educacdo como aliadas no processo de ensino,
capazes de promover espagos prazerosos de
aprendizagem “que motivem os alunos a aprender
ativamente, a pesquisar o tempo todo, a ser
proativos, a saber tomar iniciativas e interagir”
(MORAN, 2013, p.31). Nessa perspectiva, como
exemplo de espacos abertos, colaborativos e
prazerosos, acredita-se no potencial de insergéo de
estratégias inovadoras como os Living Labs na
educacéo.

Os Living Labs podem ser concebidos, de
acordo com Van Geenhuizen (2014, apud SILVA,
2015. p. 37), como “ambientes delimitados para
cocriacdo e desenvolvimento [...] locais de
inovagdo aberta”, que podem ser aplicados em
diversas areas a exemplo das midias sociais, no



urbanismo e na sadde. Essa ideia tem sido
introduzida na educagdo em uma perspectiva de
elaboracao de solucGes educacionais centradas na
tecnologia, bem como em projetos de inovagéo de
metodologias, ambientes, curriculos e de
avaliacOes de aprendizagem (MUNRO, 2017).

Nessa légica, os Education Living Labs
(laboratérios  vivos educacionais, em uma
traducdo literal) na educacdo basica, surgem com
um potencial transformacional, possibilitando um
ambiente para a aprendizagem colaborativa,
fornecendo um suporte permanente para trocas e
pesquisas nas diversas areas do conhecimento.
Logo, considerando a necessidade de inovagao na
educacdo, surgiu a seguinte pergunta de pesquisa:
De que maneira os Education Living Labs se
caracterizam como estratégia potencial para
construcao de solucdes de problemas educacionais
de forma aberta e colaborativa?

A partir desse contexto, o presente artigo
tem como objetivo caracterizar os Education
Living Labs como estratégia potencial para o
desenvolvimento de solucGes para problemas
educacionais de forma aberta e colaborativa. Para
alcancar o objetivo, prop6s-se mapear 0s
Education Living Labs existentes no mundo;
identificar as estratégias de organizacdo e
funcionamento dos Education Living Labs; e
descrever suas contribuicdes educacionais ja
produzidas.

Além dessa introducdo, o artigo contempla
mais trés secdes: a segunda aborda o referencial
adotado sobre living labs e a necessidade de uma
inovacdo educacional; a terceira trata da
metodologia adotada na pesquisa; a quarta
apresenta as consideracdes finais.

2. Fundamentacéo teorica
2.1 A necessidade da inovacgéo educacional

Para que os quatro pilares da educacéo do
século XXI (quais sejam: aprender a ser, a
conhecer, a fazer e a conviver) possam ser
desenvolvidos, é necessario a busca por préaticas
pedagdgicas que transformem os estudantes em
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protagonistas do seu conhecimento (PAULA E
VALENTE, 2016).

Nesse sentido, na era da cultura digital, de
vertentes  educacionais que prezam  por
metodologias ativas para uma aprendizagem
significativa e com estudantes da geragdo Z, o
objetivo da escola ndo pode ser simplesmente o
“ensino” dos conteudos disciplinares que
compdem o curriculo, mas sim o desenvolvimento
de habilidades, potencialidades e competéncias
dos estudantes, para que eles se constituam
agentes da construcdo do seu conhecimento.
Moran, em 2006, ja dizia:

Ensinar e aprender exigem hoje muito mais
flexibilidade espaco-temporal, pessoal e de grupo,
menos conteldos fixos e processos mais abertos de
pesquisa e de comunica¢do. Uma das dificuldades
atuais é conciliar a extensdo da informagdo, a
variedade das fontes de acesso, com O
aprofundamento da sua compreensdo, em espacos
menos  rigidos, menos engessados. Temos
informacdes demais e dificuldade em escolher quais
sdo significativas para n6s e em conseguir integra-las
dentro da nossa mente e da nossa vida. (MORAN,
2006, p. 29).

Nessa perspectiva, € importante buscar por
estilos de aprendizagem nas quais os estudantes
sejam criadores de conhecimento, permitindo que
“o que se aprende” faca sentido em seu cotidiano.
Compreende-se, portanto, que as metodologias
ativas que proporcionam a experimentagdo, a
discussdo entre os pares e a aprendizagem
colaborativa, aliadas as tecnologias digitais,
possibilitam uma inovagdo educacional.

Sobre a aprendizagem colaborativa, Castro
e Menezes (2011, p. 136) apontam dois principios
fundamentais: “1. os estudantes trabalham juntos
buscando aprender; e 2. os estudantes sao
responsaveis, ndo apenas por sua propria
aprendizagem, mas também pela aprendizagem
dos demais”. Tais principios orientam para metas
coletivas, nas quais se incluem pais e professores,
bem como ambientes diversos. Em qualquer
espaco de aprendizagem, a interacdo entre 0s



membros de um grupo é essencial. No caso de
ambientes virtuais, a literatura traz a Computer-

Supported  Collaborative Learning (ou
aprendizagem  colaborativa  apoiada  por
computador - CSCL), a qual aborda a

possibilidade da aprendizagem dos estudantes em
pares com o auxilio dos computadores (CITADIN;
KEMCZINSKI E MATOS, 2014).

Sob esse viés, ambientes virtuais de
aprendizagem tornam-se  ferramentas com
potencial para a construgdo colaborativa dos
estudantes, uma vez que estimula a pesquisa, a
comunicagdo e a democratizagdo de ideias,
informacBes e conhecimento (TRINDADE,
2010), ou seja, participantes ativos na busca de
solugdes para os desafios encontrados no
cotidiano.

2.2 Living Labs

O termo “Living Labs” € descrito por
varios autores em diferentes perspectivas.
Assume-se para esta pesquisa, a origem atribuida
ao professor Dr. William Mitchel (MIT -
Massachusetts Institute of Technology) quando,
no ano de 1995, criou um PlaceLab - “residéncia
laboratério”, com o intuito de observar as
atividades e interacBes dos usuarios e pesquisar
como as tecnologias poderiam ser projetadas para
se adequar a vida cotidiana (SILVA, 2015;
BALLON e SCHUURMAN, 2015).

As definices iniciais de “Living Labs” descrevem
uma estratégia de pesquisa para detectar,
prototipar, validar e refinar solugcdes complexas
em contextos do cotidiano. Com o passar do
tempo, chegou-se ao conceito dos laboratorios
vivos como ambientes para criagdo ou
reorganizacdo de algo (ou produto), incluindo a
participacdo do usuario atraves de processos de
inovagdo (BALLON; SCHUURMAN, 2015),
como definido por Westerlund e Leminem (2011):

[Living Labs sdo] regides fisicas ou realidades

virtuais onde as partes interessadas formam parcerias
pessoas-publico-privado (4Ps) de empresas, 6rgaos
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publicos, universidades, institutos ¢ usuarios, todos
colaborando para a criag@o, prototipagem, validacao
e teste de novas tecnologias, servigos, produtos e
sistemas em contextos da vida real. (WESTERLUND
e LEMINEM 2011, p.20, tradugdo nossa)

Silva e Bittencourt (2015) compilaram seis
concepgOes sobre os Living Labs, conforme o
quadro 1:

Quadro 1 — Concepgdes de Living Labs

Concepcio Entendimento

Ambientes sociais conscientemente construidos, nos quais as partes
interessadas formam parcerias pessoais-piblico-privadas e onde sdo
organizadas atividades de apoio ao processo de inovagio em situagdes do
quotidiano e que habilita desenvolvedores e usuarios por longo periodo de
tempo na co-criagdo de novos produtos e servigos que maximizem as

Um ambiente
& sua

infraestrutura FL . N : . L
condigdes socioecondmicas de parcerias, por meio da dispombilizagio e

manutengio de um infraestrutura téenica e organizacional, com o objetivo de
criar valores sustentdveis.

Compde uma metodologia centrada no usuario voltada a cocriagdo de
inovagdes através do envolvimento de usuarios conscientes no processo em
miuiltiplos e evolutivos contextos da vida real.

Trata de um conceito de pesquisa e desenvolvimento que tem por objetivo
criar inovagdes por meio de parcerias pessoais-publico privadas no mundo
real em multiplos contextos.

Aborda uma forma de inovagdo aberta em que todos os interessados em vm
produto, servigo ou aplicativo, incluindo os usvérios atuam igualmente como
participantes no processo de inovagdo.

Constitui uma rede de inovagéo aberta e centrada no usuérnio.

Um sistema de inovagio aberta, no qual ocorre a interagdo de partes
interessadas em torno de projetos complexos em diferentes dominios sociais.

Fonte: Silva e Bitencourt (2015).

Uma
metodologia
ou ferramenta

Um conceito

Uma
abordagem ou
modelo
Uma rede

Um sistema

Embora possuam diferentes concepgdes e
sejam utilizados para diversos fins, pode-se citar
cinco elementos centrais dos LL, como: a
abordagem de multiplos métodos, o engajamento
do usuario, o ambiente da vida real, a cocriagado e
a participacdo de partes interessadas. Esses
elementos fazem com que cada Living Lab utilize
diferentes metodologias e a cocriagdo para
alcancar seu objetivo, mantendo o foco centrado
no usuario € no ambiente real, bem como
preconizando a participagdo de diversos atores.
Dessa forma, promove-se uma rede de integragao
para o sucesso do produto/servico (MALMBERG
et al., 2017).

Os autores Almirall, Lee e Wareham
(2012) apontam quatro fases presentes na
metodologia de LL: 1. Contextualizacdo, que visa



a busca de conhecimento sobre o assunto da
pesquisa; 2. Concretizagdo, que mapeia a situacao
atual/inicial do usuério; 3. Implementacéo, que é a
fase de teste e validacéo; e 4. Feedback, que avalia
sobre a implementacéo do produto/servico. Pode-
se complementar com o que propde Munro (2017)
sobre a metodologia de LL, caracterizando-a como
pesquisa-acao em ciclos de definicéo, idealizacdo,
criacdo e analise, evidenciando a participacdo dos
usuérios com diferentes maneiras um projeto.

De acordo com as caracteristicas, constata-
se que os Living Labs podem ser considerados
ambientes propicios a motivacao das pessoas para
a obtencéo de solucdes, pois, sendo ecossistemas
abertos que envolvem 0s parceiros nos processos
de inovacdo, acabam por estimular a colaboracao
dos envolvidos e, dessa forma, facilitam a criacdo
e sustentabilidade de  mercados/produtos
(OLIVEIRA; BRITO, 2013).

Os Living Labs, inicialmente visando
inovacOes sociais, expandiram-se na Europa por
volta do ano de 2005 (SILVA, 2015), sendo
fundada, no ano seguinte, a Rede Europeia de
Living Labs (European Network of Living Labs -
EnoLL). A ENoLL é uma associagdo internacional
independente com 394 Living Labs cadastrados até
0 ano de 2019. Essa rede se faz presente em seis
continentes, atuando como plataforma para troca
de  praticas, aprendizado, suporte e
desenvolvimento de projetos, bem como
fornecendo cocriacdo, envolvimento do usuério,
instalacOes de teste e experimentacdo em areas
diversas como energia, midia, mobilidade e saude.
No referido portal hd o registro de doze Living
Labs brasileiros cadastrados entre os anos de 2008
a 2010 (ENoLL, 2020).

Quando as estratégias de LL sdo
direcionadas ao ambiente educacional, originam-
se 0s School Living Labs ou Education Living
Labs (ELL), objeto de estudo da presente pesquisa,
conforme descrito nas sec¢des seguintes.
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3. Metodologia

A presente pesquisa classifica-se com uma
abordagem qualitativa exploratoria, a partir de
uma pesquisa netnografica. O método de
netnografia adapta os procedimentos da etnografia
para as interagbes sociais que ocorrem em
ambientes virtuais e comunidades on-line. Sobre a
netnografia, Kozinets (2014) descreve:

Ela usa comunicacdo mediada por computador como
fonte de dados para chegar a compreensdo e a
representacdo etnogréafica de um fendmeno cultural
ou comunal. Portanto, assim como praticamente toda
etnografia, ela se estendera, quase que de forma
natural e organica, de uma base na observagdo
participante para incluir outros elementos, como
entrevistas, estatisticas descritivas, coletas de dados
arquivais, analise de caso histérico estendida,
videografia, técnicas projetivas” (KOZINETS, 2014,
p. 62).

Inicialmente, para um melhor entendimento
sobre o tema, foi realizado um levantamento
bibliografico em teses e artigos cientificos
publicados nas seguintes bases de dados: Google
Scholar, SciELO Brasil e Periddicos da CAPES.
Para a busca dos artigos, foram utilizados 0s
termos: Scholar Living Labs, Education Living
Labs, Living Labs, inovacdo na educacdo e
aprendizagem colaborativa.

A coleta de dados foi realizada através dos
registros de experiéncias da aplicacdo dos Living
Labs e Education Living Labs em plataformas
digitais especificas, além de artigos cientificos,
dissertacdes de mestrado e teses de doutorado,
publicados nas bases de dados citadas
anteriormente.

Para a analise dos dados, foi utilizada a
técnica de analise de conteldo segundo Bardin
(2011). A autora assinala que a analise de
conteudo prevé trés fases fundamentais: a de pré-
analise, de organizacdo do corpus da pesquisa; a
de exploracdo do material, onde € realizada a
anélise e categorizacdo do material selecionado; e
a de tratamento dos resultados, 0s quais
possibilitaram a caracterizacdo atual dos



Education Living Labs e sua potencialidade como
estratégia inovadora educacional.

4. Andlise e discussao dos resultados

4.1 Mapeamento dos Education Living Labs e
suas caracteristicas

Apos a busca por Education Living Labsou
Living Labs relacionados a educacdo, foram
encontrados dezenove grupos ou organizacOes
conforme a descricdo abaixo no quadro 2:

Quadro 2 — Education Living Labs mapeados

Educarion Living Lab Concepeio Loeal Referéncia
European Lmﬁ”&é’“““” Group- | o biente /Rede Europa ELIG (2020).
Living Schools Lab mﬁ‘:‘f‘;g’a Europa Barmister (2014).
Robomathematics Living Labs Metodologia Estémia Levetal (2018)
Plataforma Go-Lab MetodologiaRede Earopa Ley stal (2018).
Learning outside the clasoroom LL MEW;;}:EE Europa Lay etal (2018).
Inzelligens Sersing and Smart Servicss o Oliveira e Brite
Living Lab (1821 1) Rede / Sistema Portugal £013)
Living Lab Grean Schools: nﬁ*"fﬁ:?ﬂ N Tealia E¥olLL (2020).
Grastad Gymmasium Metodologia Dinamarca funro (2017).
Erika Marn Elemsrtary Schoel Alemanha funro (2017).
Learning Plaza Metodologia Inglaterra fumro (2017).
Brighnworks School Metodologia Estados Unidos funre (2017).
Fastelli Conmunity Centre Metodologia Finlindia Mo (2017).
Swummir Public Schoal .\-{Ehod_.oloz'ia Estados Unidos Mumro (20175,
University Living Labs - Malasia Cm“:‘;‘?;? ! Malisia Zenstal (2019).
Digital Lifs 2 Interactive Public - f L
Spaces - Universidade de Ciéncias | A".";'?’f ! Holanda Krg’gii; al
Aplicadas ds Amstards onceito [ Sistema )

; L Ambiente | } - -
Micleo de Cidadamia Digital - UFES Conpeite / S Brazil Sibva (2015).
Smart and Sustainable Campus Living . - -

b Sisterna Ezpanha ENoLL (2020).
S . _ Abordagem / Chin;
Living Lab - iCampus Metodologia Inglaterra (2013).
DUCRS -Carspus Living Lab Cm“:.“;‘?;? / Brasil DUCRE (2020).

Fonte: As autoras.

Os dezenove FEducation Living Labs
citados se caracterizam de acordo com as
descricdes a seguir:

- European Learning Industry Group
(ELIG): um grupo aberto e colaborativo, formado
por membros da educacdo européia, tecnologia de
indlstria de servigos, e de instituicGes de ensino
publicas e privadas, a fim de transformar a
educacdo na Europa. A plataforma digital utilizada
é fundamental, pois possibilita 0
compartilhamento de informacbes e servicos, a
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organizacdo de conferéncias, bem como a
conducdo e fomento de parcerias publico-privadas
em prol da educacéo (ELIG, 2020).

Ademais, o grupo propGe iniciativas
relacionadas a capacitacdo de professores e
estudantes para experiéncias extracurriculares,
para metodologias inovadoras, digitais e abertas
(ELIG, 2020). E valido comentar que 0 grupo esta
ativo, sendo a ultima publicacdo datada do més de
agosto de 2020, porém algumas iniciativas
relatadas na plataforma estdo sem acesso.

- Living Schools Labs (LSL): Um projeto
iniciado em 2012, com duracdo de dois anos e
financiado pela Comisséo Europeia, contou com a
parceria de 12 Ministérios da Educacdo. O
objetivo do LSL foi propor uma rede europeia de
escolas vivas para o desenvolvimento de préaticas
pedagogicas inovadoras com o uso das tecnologias
de informacéo e comunicacéo (TIC), compartilhar
estratégias educacionais exitosas a fim de
encorajar a transformacdo das escolas, e
proporcionar aos professores o desenvolvimento
profissional continuo (BANNISTER, 2014).

Em sua plataforma digital, esta inserida a
producdo (os resultados) do LSL, em especial a
criagdo compartilhada de boas praticas entre
professores de diversas cidades da Europa. Um
destaque do LSL foi a visibilidade do sucesso de
“escolas interconectadas”, onde pais, comunidade,
estudantes, professores e parceiros externos
atuaram de maneira colaborativa em relacdo ao
desenvolvimento das inovacdes, do uso das
tecnologias e do engajamento fora e dentro da
escola. Ainda, o LSL apoiou a “sala de aula do
futuro”, que se baseia na utilizagdo de espagos
virtuais de aprendizagem (BANNISTER, 2014).

Embora todas as informacdes, videos,
blogs, implementacdo das TIC nas escolas e
atividades realizadas pelos estudantes estejam
disponiveis na plataforma do LSL, as ultimas
noticias relatadas sdo do ano de 2014, sugerindo
que as escolas e os professores continuaram o
processo colaborativo.

- Robomathematics Living Lab (RLL): um
projeto com o objetivo de implementar o uso de
robds educacionais nas aulas de matematica, nas




escolas béasicas da Estonia, visando uma
aprendizagem colaborativa e centrada no
estudante. A proposta de ELL foi aplicada na
producdo colaborativa de planos de aula e da
insercdo das TICs curriculo (LEY et al., 2018).

As caracteristicas de colaboracdo, parceria
de diversos setores, inovacao aberta e o estudante
como centro do processo, ficaram evidentes na
fase de planejamento das aulas e do curriculo
colaborativo para a integracdo da robdtica na
disciplina de matematica. Houve a participacao de
pesquisadores nacionais, professores, tecnélogos
educacionais e funcionarios da escola, além de
professores colaboradores de outras instituigdes,
participantes de grupos voltados a educacdo, da
rede social Facebook. Para compilar o0s
documentos, fez-se o wuso do sistema de
armazenamento Google Drive, durante 5 meses,
com a producdo de 80 cenarios de aula. A
validacdo do processo ocorreu apos verificacao de
resultados positivos nos testes padronizados
realizados pelos estudantes (LEY et al., 2018).

- Plataforma Go-Lab: Go-Lab é uma
plataforma virtual em que espagos de
aprendizagem por investigacdo e laboratorios on-
line de STEAM sdo produzidos. Essa rede é
composta por instituicdes académicas, empresas e
professores especializados. Na plataforma, a
criacdo dos espacos de aprendizagem por
investigacdo pode ocorrer de maneira colaborativa
ou individual, sendo que o compartilhamento com
0 publico em geral ocorre apds a revisdo de
especialistas (LEY et al., 2018).

-_Learning outside the classroom Living
Lab: possui o objetivo de promover a
aprendizagem STEM fora da sala de aula, através
de cenérios de aprendizagem inovadores, em um
repositorio on-line com jogos e trilhas de
aprendizagem. A proposta foi desenvolvida por
pesquisadores, professores, alunos, designers,
desenvolvedores e especialistas em zoologia. O
pacote de servicos também possibilita a adaptacéo
de temas existentes e a criagdo de outras trilhas
novas (LEY et al., 2018).

- Intelligent Sensing and Smart Services
Living Lab (ISaLL): Localizado em Coimbra, é

611

uma plataforma de intercdmbio de praticas que
abordem eficiéncia energética e salde. Dentre 0s
varios projetos, estd o EnerEscolas que
desenvolve uma plataforma de eficiéncia
energética para as escolas, visando a reducdo do
consumo e a adocdo de metodologia para a
sensibilizacdo dos alunos através de componentes
multidisciplinares no contexto de seu curriculo
escolar (OLIVEIRA; BRITO, 2013).

- Living Lab Green Schools (LLGS):
composto por 38 escolas e mais de 100 edificios,
na Provincia de Treviso. O LLGS objetiva mudar
0 comportamento dos usuarios, visando a
promogéo da economia de energia. Utiliza a gestdo
compartilhada do edificio escolar, no qual os
alunos, professores e funcionérios participam
ativamente, mediante ferramentas tecnologicas
acessiveis através em um portal web (ENoLL,
2020).

O envolvimento colaborativo dos atores da
escola na acdo que visa a reducdo do consumo
direto e indireto de energia € a caracteristica
marcante deste LLGS, onde 0s proprios usuarios,
assim como a tecnologia, tornam-se uma
“ferramenta” para economizar energia, além de ter
efeito de transbordamento no contexto social, na
aprendizagem informal, no campo tecnolégico e
no campo econémico (ENoLL, 2020).

- @restad School: Situada na Dinamarca,
objetiva promover a aprendizagem colaborativa,
possibilitando a transformacdo da comunidade
local. A escola possui um design diferenciado,
projetada para espelhar os comportamentos sociais
dos alunos e promover a aprendizagem
colaborativa e a resolucdo de problemas do século
XXI.  Ademais, € totalmente digitalizada,
possibilitando aos estudantes atuarem como
produtores de contetdo (MUNRO, 2017).




Figura 1 — @restad Gymnasium

i1
Fonte: https://oerestadgym.dk/

- Erika Mann Elementary School: escola
situada em Berlim que possibilitou os estudantes
serem co-designers na criacdo dos ambientes
educacionais. Em conjunto com a Universidade,
os corredores foram projetados para ter areas de
estar e sala de acolhimento. Possuem mobiliério,
materiais pedagdgicos e salas de lazer
diferenciados (MUNRO, 2017). Os estudantes tém
0 sentimento de pertencimento, uma vez que
fazem parte do processo de construcdo do
ambiente.

- Learning Plaza: Uma solucédo
educacional para estudantes do ensino médio
desmotivados e com baixo rendimento. Foi criada
uma praca de aprendizagem, com espago amplo e
rico em tecnologia, para se adaptar aos diversos
cenarios de aprendizagem individualizada e
compartilhada. Apds a sua instalagdo, o nivel de
frequéncia dos estudantes aumentou 90%
(MUNRO, 2017).

- Brightworks School: a escola estabeleceu
um ambiente de aprendizagem baseada em
problemas, fomentando a capacidade criativa e a
cidadania, além de aproximar a escola da
comunidade. Possui um espacgo aberto, que pode
ser reconfigurado a cada ano, com locais de
trabalho e reunido, laboratorio de ciéncias, oficina
com ferramentas, biblioteca, pavimento para lazer,
laboratorio de maker, estudio de arte e lanchonete
para reunides comunitarias (MUNRO, 2017).

A escola foi projetada para promover a
aprendizagem colaborativa através do
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compartilhamento de experiéncias; do lazer por
meio de jogos ao ar livre; da leitura; do contato
com a natureza; e da aproximacao da comunidade
ao ambiente escolar (MUNRO, 2017).

- Kastelli Community Centre: centro
comunitario com o objetivo de promover a
aprendizagem multidisciplinar e multi etaria
(escola completa, escola secundaria sénior,
creche, centro juvenil, biblioteca e academia).
Possui espacos de aprendizagem ao ar livre e 0
interior com um plano aberto, possibilitando a
interacd@o entre os estudantes de todas as idades e
formacbes, e consequentemente, a troca de
experiéncias  cotidianas de  aprendizagem
(MUNRO, 2017).

- Summit Public School: seu objetivo é a
transformacdo de escolas de baixo rendimento
através de programas de aprendizagem
personalizados. Foram criadas salas flexiveis e um
sistema de plano de aprendizagem personalizado
(em parceria com o Facebook), com objetivos
individuais, mentoria; leitura; e discussdes em
grupo para a resolucdo de problemas comuns
(MUNRO, 2017).

- University Living Labs in Malasia: Os
laboratdrios vivos das Universidades da Malasia
promovem a interacdo de diferentes partes
interessadas e o compartilhamento de recursos,
conhecimento e experiéncia no contexto mais
amplo do processo de aprendizagem social.
Também fornecem um ambiente fisico,
infraestrutura verde e instalacbes para apoiar a
sustentabilidade. A metodologia aplicada apoia a
cocriacédo e a aprendizagem baseada em projetos e
problemas, utilizando o0 contexto real e
promovendo a sustentabilidade de maneira inter e
transdisciplinar (ZEN et al., 2019).

- Digital Life Living Lab e Interactive
Public Space Living Lab - Universidade de
Ciéncias Aplicadas de Amsterdd: Objetivam a
colaboracéo entre alunos e usuérios, fornecedores
de tecnologia e parceiros de implantacdo em
relacdo a tecnologia e a saude. Estar em um
ambiente universitario faz com que os estudantes
vivenciem todo o ciclo de andlise, desde as
demandas do usuério, o design até a prototipagem




(KROSE et al., 2012). Um exemplo de projeto
desenvolvido € o aplicativo BiebBeep, criado para
uma biblioteca da Holanda. Ela foi usada como
espaco exploratério e educacional para alunos, e
inspirou projetos neste cenario. O BiebBeep exibe
dados gerados pelo usuario, informagdes sobre
eventos locais e sinopses de livros. Ainda, o
sistema pode ser alimentado pelos usuérios,
adicionando informacdes a tela, como tweets e
fotos, para que a biblioteca e seus visitantes
conectem um com o outro (KROSE et al., 2012).

- Ndcleo de Cidadania Digital - UFES: €
um Programa de Extensdo da Universidade
Federal do Espirito Santo (UFES) que oferece
produtos e servigos para a comunidade, a fim de
promover a inclusdo digital, e conta com o apoio
da Petrobrés e da Prefeitura de Vitoria. Tem como
estratégia a interacdo entre a Universidade e a
sociedade civil, e sua gestdo é feita por graduandos
com a orientagdo de um professor da UFES
(SILVA, 2015).

- UAB Smart and Sustainable Campus
Living Lab: Localizado na Universidade
Autdnoma de Barcelona, visa reforcar a inovagéo
como evolucao econdmica, cultural e empresarial.
Possui iniciativas para fortalecer a colaboracéo
entre a universidade e os conselhos locais, centros
de investigagdo, instituicbes e empresas
localizadas na area envolvente (ENoLL, 2020).

- Living Lab iCampus: A metodologia de
LL foi utilizada em conjunto com a internet das
coisas e 0 iCampus para a insercao da tecnologia e
do ensino de programagdo. Estudantes e
professores, como usuarios finais, vivenciaram e
criaram programas para serem utilizados no dia a
dia do campus. A avaliagdo do conjunto de

metodologias aplicado demonstrou que 0s
participantes compreenderam 0S  conceitos
envolvidos, sugerindo uma eficacia da

metodologia, julgada como simples, motivadora e
facil pelos autores (CHIN; CALLAGHAN, 2013).

- Campus Living Lab (PUC, RS):
Education Living Lab de aprendizagem aberta,
centrado na pesquisa e na busca de solucbes
inteligentes para a sociedade. Possui Varias
vertentes de pesquisa e inovacao, sendo formado

613

por uma equipe multidisciplinar. Dentre as
iniciativas criadas no Campus Living Lab, estdo:
Genoma e seus Mistérios, que realiza a analise de
genomas para entender a biologia das espécies;
Quédrupla Helice, que aproxima Universidade,
Governo, Empresas e Sociedade para a realizacao
de inovacBes nas areas de Tecnologia da
Informacdo e Comunicagdo, Energia e Meio
Ambiente, Ciéncias da Vida e Industria Criativa; e
O espaco entre nos, que realiza estudos e pesquisa
cientifica aeroespacial, sendo uma referéncia
internacional em pesquisas da &rea (PUCRS,
2020), dentre outros.

Figura 2 — Campus Living Lab (PUC-RS)

Fonte: https://www.pucrs.br/cll/genomas-e-seus-misterios/

4.2 Discussdo dos resultados

Considerando as informac0es relatadas, a
concepcao mais expressiva dentre os Education
Living Labs foi “metodologia” com onze
representantes, em sua maioria Vvoltados a
cocriacdo e ao compartilhamento de préaticas
pedagogicas exitosas baseadas na personalizacéo
do ensino, através de metodologias ativas e com o
apoio das TIC’s. Na sequéncia, com seis
representantes cada, estdo as concepcdes de
“rede”, ligadas aos ambientes virtuais de
aprendizagem e  “sistema”, alinhada as
Universidades que, por possuirem estrutura fisica
e académica, propdem solucdes mais complexas
voltadas & inovagdo digital, & saude e a



sustentabilidade, tanto para o0 Campus quanto para
as comunidades do entorno.

Observou-se também que um ELL pode
apresentar mais de uma concepgdo, como por
exemplo, uma rede de inovacgdo aberta, centrada
no usuario e voltada a cocriagdo, com o
envolvimento consciente do mesmo em seu
contexto real. Pode ser categorizada como “rede”
e “metodologia”, pois entende-Se que, nesse caso,
ambas concepgdes se complementam.

Os elementos centrais dos Living Labs
citados por Malmberg et al. (2017) estiveram
presentes em todos os Education Living Labs
analisados. Dentre eles, o “ambiente real” ficou
evidente, pois as solucBes apresentadas por todos
ELL estdo alinhados ao contexto educacional
local ou regional. Para Munro (2017), a utilizacdo
de contextos da vida real em um LL, “[...] tanto
estimula quanto desafia o [seu] desenvolvimento,
porque as partes interessadas ndo apenas
participam, mas também contribuem para todo o
processo de inovagao” (MUNRO, 2017, p.9).

O elemento “cocriagdo”, que aqui
transcreve-se para “aprendizagem colaborativa”,
destaca-se quando os pares colaboram entre si em
prol da aprendizagem. Como aponta Munro (2017,
p. 3), “o objetivo deste modelo de design
participativo é tornar o aprendizado mais
relevante, aumentar o envolvimento e, melhorar os
resultados da aprendizagem”. Esse objetivo ¢
observado quando a colaboragcdo se apresenta
entre professores ou professores e estudantes na
elaboragdo de metodologias pedagdgicas a serem
utilizadas; ou, ainda, entre estudantes ou
estudantes e professores, no auxilio de atividades
para o desenvolvimento de habilidades propostas.

Além mais, a aprendizagem colaborativa
aberta esteve presente nos ELL, caracterizando-se
por ultrapassar os limites da sala de aula, em
ambientes reais ou virtuais. Nesse contexto,
Okada e Barros (2010, p. 21) discorrem que a
aprendizagem colaborativa em ambientes virtuais
traz consigo “formatos que viabilizam a
comunicagdo todos-todos” em um conceito de
aprendizagem  aberta, fazendo uso de
metodologias que possibilitam a autonomia do
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estudante. Complementam ainda que “as midias
interativas e aprendizagem aberta colaborativaf...]
podem potencializar as praticas pedagogicas em
uma dimensdo mais significativa [...] através da
aprendizagem personalizada centrada no aprendiz
ativo critico’ (OKADA; BARROS, 2010, p. 22).

O clemento “engajamento do usuario”
pode ser considerado como ‘“aprendizagem
centrada no estudante”, uma vez que ele ¢ o centro
do processo de aprendizagem. Essa aprendizagem
vem acompanhada dos “multiplos métodos”,
transcritos nos ELL como  “diferentes
metodologias educacionais” que podem ser
desenvolvidas em beneficio da personificacdo da
aprendizagem do estudante. Chin e Callaghan
(2013, p. 3) j& discorriam que “um curriculo
personalizavel que oferece flexibilidade para
atender as necessidades de cada estudante é o
caminho a seguir na educagdo”. Nesse sentido, o
uso de metodologias ativas nos ELL, como a
aprendizagem “baseada em problemas (reais) e
projetos”, incorporada ao uso da tecnologia, pode
auxiliar o estudante a desenvolver a sua
aprendizagem de maneira ativa.

A “participacdo de partes interessadas”,
altimo elemento proposto por Malmberg et al.
(2017), ressalta o trabalho realizado de forma
cooperativa entre os participes, pois, em um
espaco de cocriacdo e inovacao, é fundamental que
essa participacdo aconteca de maneira cada vez
mais ativa. Munro (2017, p.3) aponta que uma
matriz de cocriacdo, deve reconhecer 0
aprendizado entre as partes
interessadas, afirmando que o “lugar-chave das
instituicbes ou  professores [s&0] como
orientadores nos processos”.

As caracteristicas dos LL pontuadas por
Almirall, Lee e Wareham (2012), como
contextualizacgdo, concretizagdo, implementagéo e
feedback, estio em consondncia com as
caracteristicas dos ELL analisados. Dentre elas, a
contextualizacdo se mostra fundamental, pois
permite o diagnostico da situacdo real a ser
estudada e o delineamento do que sera executado.
No caso do Campus Living Lab da PUCRS, os
ambientes sdo estruturados a partir desse



diagnostico, o qual aponta as necessidades da
comunidade. De igual modo, o diagnostico se faz
fundamental nas demais concepcles de ELL, as
quais visam atender as dificuldades individuais
dos estudantes ou de professores, bem como
fornecer informacgdes para o estabelecimento de
redes para uma educacdo aberta ou para O
compartilhamento de praticas pedagdgicas. A
partir de entdo, observa-se que os ELL tracam a
estratégia para a solucdo dos itens levantados
(concretizacdo), seguindo-se da implantacéo e do
feedback dos usuarios para o aprimoramento do
seu objetivo.

Ante 0 exposto, nota-se que ressignificar
0S processos de ensino e aprendizagem no
contexto atual é a esséncia dos ELL analisados.
Esse fato é perceptivel nas propostas abertas de
cocriacdo ancoradas no cotidiano de seus
idealizadores e usuérios, a fim de tornar a
aprendizagem prazerosa, significativa e passivel
de ocorrer em diversos espacos para além da sala
de aula. Nesse viés, a cocriacdo dos curriculos, das
avaliacbes e dos espacos de aprendizagem
promovidos pelos ELL séo eixos potenciais para a
promocdo de uma inovacdo educacional
(MUNRO, 2017).

Logo, pensando em situacdes inovadoras,
pode-se incorporar a estratégia de Living Lab a
proposta educacional, intencionando promover a
aprendizagem aberta e colaborativa de maneira
pervasiva, em um ambiente interativo com vistas
a liberar o potencial intelectual para
enfrentamento de desafios praticos e resolugdo de
problemas existentes.

5. Considerac0es

O atual contexto educacional expde
desafios em direcdo a inovacdo dos processos de
ensino e aprendizagem. Nesse sentido, buscou-se
por metodologias disruptivas capazes de
ressignificar esses processos, trazendo a tona a
incorporagdo da metodologia de Living Lab na
educacdo (Education Living Labs - ELL).

A literatura permitiu a discussao sobre 0s
Education Living Labs como estratégia potencial
para o desenvolvimento de solugdes educacionais
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inovadoras. Tal observacdo advéem das
caracteristicas identificadas nos ELL analisados,
como: a criacdo compartilhada de metodologias,
curriculos e ambientes de aprendizagem; a
participacdo do estudante em todo o processo
como peca chave para um ensino significativo; o
uso das tecnologias digitais, promovendo
ambientes abertos para a aprendizagem; a
participacdo de demais atores da sociedade no
processo criativo e no fomento financeiro; e, por
fim, a disponibilizacdo de solucgdes ja criadas para
0 publico interessado.

Destaca-se ainda como caracteristica dessa
estratégia, o desenvolvimento a partir de contextos
do cotidiano, possibilitando um aprendizado com
significado para os estudantes e o seu formato
ciclico, onde os processos de criagdo podem ser
experimentados, avaliados e reelaborados a partir
do feedback dos usuarios.

Depreende-se, portanto, que a
implementacdo de um Education Living Lab pode
ser um caminho para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias necessarias em uma
educacéo inovadora, significativa e
coparticipativa, considerando uma estratégia com
potencial para o desenvolvimento em todos 0s
niveis escolares.

Para trabalhos futuros, indica-se a
realizacdo de andlises sobre as possibilidades e
procedimentos de implementacdo da estratégia de
ELL na educacéo basica brasileira.
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