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RESUMO

Este trabalho apresenta uma proposta de inovacdo metodoldgica, resultante do
didlogo entre os saberes construidos nos campos da Educagdo e do Design Thinking. Por
conta disso realizou-se uma pesquisa dentro de uma instituicao da rede privada de ensino
para testar e validar tal proposta metodoldgica. Os resultados da pesquisa sdo o objeto de
analise deste trabalho. A inovagao aqui defendida diz respeito ndao s6 a criagdo de um
espaco de aprendizagem com metodologia prépria, como também ao ineditismo do
desenvolvimento de novas praticas pedagdgicas pelo viés do conceito do Design Thinking,
com vistas a religacdo dos saberes escolares por meio das praticas interdisciplinares.



ABSTRACT

This paper presents a methodological innovation proposal , resulting from the dialogue
between the knowledge constructed in the fields of Education and Design Thinking. As a result a
research was applied in private school institution to test and validate this methodological proposal.
The results are the object of analysis in this paper. The innovation proposed here concerns not only
the creation of a learning environment with its own methodology, but also the uniqueness of the
development of new pedagogical practices through the bias of the concept of Design Thinking, with a
view to link the school knowledge through interdisciplinary practices.
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1 INTRODUCAO

Vivemos, com a modernidade nas suas multiplas dimensdes, uma ruptura
paradigmdtica, como comenta Frei Betto (1997): “Diria que ndo estamos vivendo uma época
de mudangas, estamos vivendo hoje, uma mudanga de época”.

A ruptura dos conceitos e das certezas da modernidade colabora para a construgao
de uma nova cultura, em que jovens adotam condutas e atitudes diferenciadas e, por vezes,
inquietantes, diante de adultos que construiram sua subjetividade em um mundo onde a TV
e o telefone celular foram considerados uma grande revolucdo. Eles falam uma lingua quase
desconhecida para o mundo adulto.

Diante de tantas op¢des alfabéticas para denominar as geragdes atuais, geracao y, z,
m, Veen (2009) caracteriza a atual geracdo de estudantes como homo zappiens. Considera
gue essa geragdo vive imersa em um mundo tecnoldgico que esta ao seu alcance, via
computadores, internet, ipod, tablets, mp3 e muitos outros dispositivos. Esses jovens
constréem sua subjetividade num mundo conectado, o que permite

as criangas de hoje terem controle sobre o fluxo de informagdes, lidarem
com informagbes descontinuadas e com a sobrecarga de informacgoes,
mesclarem comunidades virtuais e reais, comunicarem-se e colaborarem em
rede, de acordo com as suas necessidades. (VEEN, 2009, p.12).

Com essas e tantas outras transformagdes, ndo causa espanto que a educagdo esteja
no foco das atengdes. A educagdo é convocada a uma reflexdo sobre suas praticas e seu
papel diante desses jovens e da sociedade. A educagdo é considerada central e estratégica
para promover o desenvolvimento das pessoas, das instituicoes e das sociedades. Ndo
faltam exemplos de paises asiaticos que conseguiram promover o seu desenvolvimento
através de reformas nos seus sistemas de ensino, como a Coreia, a China e o Japao.

No continente asidtico, ha uma longa tradicdo cultural de valorizacdo da educacao.
Confucio pensava que “é possivel aperfeicoar o ser humano e que a educagdo,
principalmente pelos esforcos da pessoa para se formar, pela reflexdo interior mas também
pela imitagdo de modelos exteriores, pode levd-la ao caminho certo” (apud Delors,1999,
p.258). Profundamente enraizados na cultura, esses conceitos sobre a educagao foram e sao
decisivos para que, durante séculos, a educacdo fosse considerada a base de todos os

aspectos da vida politica social, econémica e cultural dos povos da Asia.



No Brasil o tema da educagdo saiu das escolas e instalou-se na opinido publica, sendo
amplamente discutido nos meios de comunicacao, nas familias e nos meios empresariais.
Tornou-se fonte de preocupacdao e de novas politicas lancadas pelo governo brasileiro em
funcdo de ser considerado fundamental para sustentar o desenvolvimento do Brasil. O
governo brasileiro procura responder aos imensos desafios educacionais do Brasil lancando,
através do Ministério da Educagdo e Cultura (MEC), o Plano Nacional de Educagdo (PNE),
fixando as vinte metas para educagdo para os préximos dez anos.

O Brasil considera que a educacdo faz parte do passaporte para o futuro. Diante
desse cendrio, as escolas brasileiras estao procurando solugdes criativas, que agreguem
valor ao que estd sendo ensinado e aprendido por criancas e jovens, para atender a uma
demanda que envolve aprender a educar nesse novo contexto e colaborar para o
desenvolvimento do pais.

Diante dessa conjuntura, a construcdo de praticas pedagdgicas inovadoras torna-se
uma meta importante a ser alcangada. Particularizando a reflexao sobre os desafios
presentes na educacao de criancas e jovens do século XXI, neste trabalho propomos realizar
um exercicio de didlogo entre diferentes campos de saber, o da Educacdo e o do Design
Thinking, como forma de promover a inovagdo em prdticas educativas coerentes com as
demandas e o contexto de mudancas e impermanéncias deste novo século.

Esse didlogo surge como uma perspectiva promissora para o desenvolvimento de
novas praticas pedagdgicas que favorecam a aprendizagem por meio da aplicagdo de
conceitos tedricos na construgao de solugdes para problemas reais, oferecendo uma
oportunidade para o desenvolvimento de niveis mentais mais elevados de habilidades e
competéncias, bem como para o desenvolvimento do pensamento cientifico de criangas e
jovens.

O Design Thinking é um modo de pensar e abordar a realidade, criar solugdes para
problemas complexos e, quando articulado ao processo de ensino aprendizagem, “resulta
numa espécie de associag@o entre desenho, resolugdo de problemas e criagdo de solugdes
inovadoras” (Brown, 201, p. 97). Para tanto, exige criacdo, projecdo, planejamento, inovacao
de conceitos educacionais, numa intima associacdo entre o pensar e o refletir sobre a
realidade, buscando efetivar o ensino e a aprendizagem através de uma atitude

interdisciplinar, férmula pouco explorada nas escolas de modo geral.



Nossa sociedade necessita de individuos pro-ativos, com pensamento flexivel o
suficiente para adaptarem-se a processos inovadores sem perder de vista os valores
humanos universais de protecao e valorizagdo da vida em toda sua plenitude, conforme
Delors (1989, p.44), “a queda, em 1989, do bloco soviético virou uma pdgina da histéria [...]
surgiu um mundo mais complexo e inseguro e, sem duvida, mais perigoso, um mundo
multirriscos que inquieta e liga a consciéncia mundial”.

Nesse sentido, desenvolver um curriculo que inclua a metodologia de Design
Thinking, adaptada ao ensino, promoverd desafios e o desenvolvimento de habilidades e
competéncias exigidas neste novo século, visto que as escolas ainda realizam seu processo
educativo de forma mais conceitual, fundamentadas na organizacao disciplinar.

Portanto, o objetivo deste trabalho é realizar uma pesquisa junto a professores da
Educacdo Basica, a fim de subsidiar uma proposta de inovacdo em praticas pedagdgicas,
resultante do didlogo dos saberes construidos no campo da Educagdo e do Design Thinking,
como forma de promover uma inovacdo do processo educativo.

Pretendemos identificar se esse didlogo representa uma oportunidade de romper
com o paradigma do isolamento dos saberes académicos em disciplinas, enquanto fim em si
mesmas. Desejamos religar esses saberes por meio da reflexdao e da proposi¢ao de solugdes
para desafios presentes nesse contexto, apresentando no cendario educacional uma inovacao
de praticas pedagdgicas passivel de ser replicada em diversas as areas e niveis do sistema de

ensino.



2 O CONTEXTO DA POS-MODERNIDADE E A COMPLEXIDADE DO REAL'

Creio que a experiéncia humana é mais rica do que qualquer de suas
interpretagdes, pois nenhuma delas, por mais genial e ‘compreensiva’ que
seja, pode exauri-la. Aqueles que embarcam numa vida de conversag¢do com
a experiéncia humana deveriam abandonar todos os sonhos de um fim
tranquilo de viagem. Essa viagem ndo tem final feliz — toda sua felicidade se
encontra na propria jornada. Nenhuma interpretacéo da estdncia humana
pode findar sua complexidade. (BAUMAN, 1998)

Diversos estudos sobre o tdo propalado contexto pds-moderno procuram analisar e
mesmo acompanhar as inUmeras e aceleradas transformagbes da realidade global. Muitos
pesquisadores afirmam que vivemos um processo de transicdo cujas indagacbes e
perplexidades “arremessam” os sujeitos deste tempo para uma realidade complexa e cada
vez mais desafiadora.

Diante disso, a grande necessidade que emerge é o entendimento deste processo de
transicdo histdrica, que tem esfacelado os alicerces do mundo moderno e, principalmente, o
modo como o0s seus sujeitos histéricos passam a interagir com a realidade. Nesta
perspectiva, o contexto atual se estrutura em uma nova concep¢ao de espago-tempo,
configurada pela desterritorializacdao, diminuicdao das distancias através da revolugdao dos
transportes e dos meios de comunicacgao, pela virtualidade computadorizada, pela imagem
do espagco em tempo real, pelo imediatismo do mundo dos negdcios e acesso as informagdes
em todos os setores da sociedade.

As dindmicas da revolucdo tecnolégica alteram as relagdes de producdo e de
trabalho, transformando também o contexto cultural no tocante a industria do lazer, da
informacdo, do prazer, da busca e escolha de experiéncias para serem vividas a partir de
produtos criados e comercializados.

As mudancas na concepg¢do de tempo e espaco estdo paulatinamente constituindo
novos referenciais de permanéncias, simultaneidades e transformacGes na relacdo entre
passado, futuro e presente das novas geracdes. Como exemplo, as fotos, os cendrios, os
mapas e 0s avancos da ciéncia eram antes partilhados pelas comunidades de forma que as
mesmas pudessem compreender o registro da experiéncia dessas mudancas no cotidiano

(Dreifuss, 1996). Hoje, as transformacdes sdo tdo abruptas, principalmente as tecnoldgicas,

! Este tépico foi fundamentado no artigo Do contexto e da utopia — a complexidade da realidade atual e o
contexto educacional , de nossa co-autoria, in TREMARIN, Isabel Cristina et alii. Estrutura organizacional dos
colégios da BRM. Porto Alegre: Provincia do Brasil Meridional da Companhia de Jesus, 2011.
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que a durabilidade das informacgdes e dos objetos que cercam as pessoas é descartada antes
mesmo da absorcdo dos seus significados no mundo da experiéncia, ou seja, do seu
significado histdrico, social e cultural. A volatilidade dessas mudangas é explicada por
Dreifuss (1996) quando descreve as inovacdes da informatica e da comunicacao:

A informdtica e a comunica¢do se destacam pela rapidez e pelo fascinio
em que operacionalizam as ‘ideias humanas’. As inovagbes cientifico-
tecnoldgicas sdo consumidas na mesma intensidade em que os produtos se
tornam descartdveis. Este fato sem duvida realimenta o desenvolvimento do
setor que mais cresce nas ultimas décadas - a informdtica. Cerca de 50% dos
produtos que compunham o nosso cotidiano néo existiam hd 25 anos atrds.
Em 1994, 50% do faturamento do setor de telecomunica¢des deve-se a
produtos e servicos que, somente dois anos antes ndo existiam [...]. Se estima
que 50% que formardo nosso universo dentro de 10 anos ainda ndo foram
inventados”. (DREIFUSS, 1996, p. 25).

Desta maneira, vivemos num contexto de extrema desmaterializacdo econ6mica e
cultural: curta duracao dos produtos, moeda digital, didlogos virtuais, jogos eletronicos e
interativos, informacdes de acesso instantaneo e fragmentacdo cultural globalizada. Esse
movimento vertiginoso do “império mundializado” cristaliza a percepcdo do tempo
ininterrupto justamente porque as maquinas ndao tém sono, e os avangos tecnolégicos
vislumbrados na informatica, na robdtica, na microeletrénica, nas telecomunica¢des e nos
transportes comandam e fascinam pela rapidez e eficiéncia.

O Brasil adapta-se a essa condicdo mundial tendo como cenario uma grande
populagdo de despossuidos, a urbanizagao galopante, a expansao do consumo de massa e o
dominio da midia no controle da informagdo e do conhecimento.

Num tempo de transicGes e de rupturas de ordem politica, social, econGmica,
cultural, existencial e do conhecimento cientifico, os elementos de permanéncia ndo tém
assegurado uma compreensdo da realidade em que se vive. A confusdo entre o publico e o
privado também é uma caracteristica deste tempo. E possivel observar que essa linha ténue
existe, inclusive, pela quebra das instituicbes que amparavam a sociedade civil na
modernidade e impunham derradeiros conflitos de classes em torno das questdes ligadas
aos direitos dos cidaddos, representados pelos sindicatos, grémios, partidos politicos etc.
Neste sentido, o préprio poder, segundo Bauman,

[...] navega para longe da rua e do mercado, das assembleias e dos
parlamentos, dos governos locais e nacionais, para além do alcance
do controle dos cidaddos, para uma extraterritorialidade das redes
eletrénicas [...]. Para o individuo, o espago publico ndo é mais que
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uma tela gigante em que as aflicbes sdo projetadas sem cessar, sem
deixarem de ser privadas ou adquirirem novas qualidades coletivas
no processo de amplia¢do: o espago publico é onde se faz a confisséo
dos segredos e intimidades privadas. (BAUMAN, 2001, p. 49)

Com efeito, muitas promessas da modernidade continuam sem realizacdo ou o seu
cumprimento resultou em problemas sérios para a humanidade, como explica Santos (2007),
guando se refere a promessa da igualdade, da liberdade, da paz perpétua e da dominacao
da natureza.

Alguns pesquisadores também tém se referido ao periodo contemporaneo como o
tempo do ndo-tempo e o tempo do ndo-lugar. De acordo com a andlise de Toffler (2003),
vivemos uma transicdo histérica avassaladora no que se refere as mudancgas nas dimensoes
de tempo e de espaco. A rapida transformacdo da sociedade, que parece nunca mais se
estabilizar, arranca do sujeito a sua prépria referéncia pessoal de vida, deixando-o sem
raizes no passado e sem projeto de futuro. Os eventos definidores do século XX, como a
Segunda Guerra Mundial, a divisdo do mundo entre o Socialismo e Capitalismo (Guerra Fria)
e a queda do Muro de Berlim s3o fatos que nem existiram para muitos jovens. Desta forma,
tudo é fluxo, passageiro.

Toffler (2003) também destaca que essas mudancas ndo ocorrem ao mesmo tempo e da
mesma maneira nas diferentes regides do mundo. Em partes do mundo onde as mudangas sao
mais lentas, o processo de esquecimento das gera¢des também é mais lento, e as memdrias sdo
mais duradouras. O fato é que o modo como as mudancgas ocorrem da aos acontecimentos
novos significados, transformando também a maneira de vé-los. Talvez seja por isso que, hoje,
as transicOes vividas pelas pessoas sejam tdo avassaladoras no seu imagindrio de projeto para o
futuro, pois envolvem utopias que permeiam principios éticos, de solidariedade e de concepc¢ado
de homem e de mundo.

Ao analisar a missdo da educacdo no contexto atual, Delors (1999, p.51) assinala que “a
educacgdo, tem por missGo criar, entre as pessoas, vinculos sociais que tenham sua origem em
referéncias comuns”, numa tentativa de equacionar a dificil tarefa que consiste em fazer da
diversidade um fator positivo para a compreensdao mutua entre individuos e grupos humanos.
Considera que a educacgdo enfrenta enormes desafios, deparando-se com uma contradicdo
quase impossivel de resolver: “por um lado, é acusada de estar na origem de muitas exclusbes

sociais e de contribuir para o desmantelamento do tecido social, por outro lado é a ela que se
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fazem apelos para que se consiga restabelecer semelhangas essenciais a vida coletiva” (Delors,
1999, p.52).

Nesse sentido ndo basta que a educacgao reuna as pessoas, fazendo-as aderir aos valores
comuns construidos no passado, visto que tais valores ndo conseguem dar sentido aos rumos da
humanidade no contexto atual. Delors (1999, p.60) colabora nessa reflexao, ressaltando que

nas sociedades complexas atuais, a participagcdo em projetos comuns
ultrapassa em muito a ordem do politico em sentido restrito; é de fato
no dia a dia, na atividade profissional, cultural, associativa, de
consumidor, que cada membro da coletividade deve assumir as suas
responsabilidades em relagdo aos outros.
Os desafios impostos a educacdo no inicio deste século convocam os educadores para
uma nova reflexao, indicando que novos conceitos e modos de proceder se fardo necessarios

para que a educagdo possa cumprir sua missdao de forma propositiva, num contexto de

incertezas e adversidades.
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2.1 O CONTEXTO DA EDUCACAO NO BRASIL

O contexto da pds-modernidade, assentado em grande parte nos avangos
tecnolégicos gera mudancas nos conceitos e nas formas de viver e conviver. Em decorréncia
disso, o espac¢o educativo formal sofre pressGes e por vezes cobrangas para educar criangas,
jovens e adultos para este novo mundo.

A educac¢do ainda tem sido realizada sob o principio basico de tempo, espago e
presenca do aluno e do educador, numa perspectiva de linearidade, desconsiderando que as
drasticas mudancgas, vividas no final do século XX e inicio do século XXI, deveriam ensejar
mudancas significativas —também — no curriculo e nas praticas educativas.

Ao refletir sobre o espaco, as praticas escolares e as suas principais caracteristicas,
Nogueira (1998, p.16) considera que a tarefa da escola diz respeito a construcdo do

“"

conhecimento fisico, ldgico-matemadtico e social, visto que “é impossivel continuar
imaginando o aluno sentado passivamente na sala de aula, copiando conteudos ministrados
pelo professor, detentor de todo conhecimento [...] este quadro de passividade dos alunos ja
é reconhecido como imprdprio ao sucesso do processo educativo, mas a prdtica do professor,
em muitos casos, ndo parece compartilhar dos preceitos tedricos atuais”.

A escola pouco tem se modificado ao longo do processo histérico, pois o seu
paradigma estd alicercado sobre a verdade de que educacdo ocorre numa relacdo interativa
e presencial entre o educador e o aluno. Porém, algumas rupturas parecem se apresentar no
cenario educacional, indicando que o paradigma da educacdo presencial podera ser
radicalmente modificado. Além disso, os surpreendentes avancos da tecnologia apresentam
solugdes e geram impactos sobre as crencas dos educadores e da educacado. Conforme Veen
(1999), a chegada do Homo Zappiens nas escolas indica um rompimento com a tradicdo, o
gue pode representar uma séria ameaca ao sistema educacional em si e, também, um
desafio, pelo fato de que [...] essa nova geracdo oferece oportunidades nunca vistas para
tornar o ensino uma profissdo apaixonante e motivadora, que faca a diferenca para a
sociedade futura” (Veen, 2009, p.14).

Por seu lado, o ensino realizado nas escolas brasileiras, mesmo altamente
questionado, é apontado como fundamental para a promocdo do desenvolvimento do nosso
pais. O mundo contemporaneo, em constante transformacdo, exige das organizacdes e de

seus profissionais grande capacidade para solucionar problemas e gerar novas solugdes,
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conquistando diferenciacdo e resultados de impacto. O Brasil procura inscrever-se como
uma economia emergente, que deseja conquistar seu espaco junto aos paises de economia
desenvolvida. Para tanto estd procurando transformar o cenario educacional, por acreditar
que, através da educacdo, poderd oferecer a necessdria sustentacdo para o processo de
desenvolvimento.

Nesse sentido, o Governo Federal, através do MEC, apresenta o PNE, Plano Nacional
de Educacdo, para o periodo de 2011 a 2020, em que fixa as 20 metas a serem alcangadas,

como se vé a seguir.
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Metal | Universalizar, até 2016, o atendimento escolar da populagdo de 4 e 5 anos, e ampliar, até 2020, a oferta de
Educacdo Infantil de forma a atender a 50% da populagdo de até 3 anos.
Meta 2 | Universalizar o ensino fundamental de nove anos para toda populagédo de 6 a 14 anos.
Meta 3 | Universalizar, até 2016, o atendimento escolar para toda a populagdo de 15 a 17 anos e elevar, até 2020, a taxa
liqguida de matriculas no ensino médio para 85%, nesta faixa etaria.
Meta 4 | Universalizar, para a populagdo de 4 a 17 anos, o atendimento escolar aos estudantes com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotagdo na rede regular de ensino.
Meta 5 | Alfabetizar todas as criangas até, no maximo, os oito anos de idade.
Meta 6 | Oferecer Educagdo em tempo integral em 50% das escolas publicas de Educagdo Basica.
Meta 7 | Atingir as seguintes médias nacionais para o indice de Desenvolvimento da Educacdo Bésica (Ideb):
2011 2013 2015 2017 2019 2021
IDEB
Anos iniciais do ensino fundamental 4,6 4,9 5,2 5,5 5,7 6,0
Anos finais do ensino fundamental 3,9 4,4 4,7 5,0 5,2 5,5
Ensino médio 3,7 3,9 4,3 4,7 5,0 5,2
Meta 8 | Elevar a escolaridade média da populagdo de 18 a 24 anos de modo a alcangar minimo de 12 anos de estudo
para as populagdes do campo, da regido de menor escolaridade no Pais e dos 25% mais pobres, bem como
igualar a escolaridade média entre negros e ndo negros, com vistas a reducdo da desigualdade educacional.
Meta9 | Elevar a taxa de alfabetiza¢do da populagdo com 15 anos ou mais para 93,5% até 2015 e erradicar, até 2020, o
analfabetismo absoluto e reduzir em 50% a taxa de analfabetismo funcional.
Meta Oferecer, no minimo, 25% das matriculas de Educagdo de Jovens e Adultos na forma integrada a Educagdo
10 profissional nos anos finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio.
Meta Duplicar as matriculas da Educagdo Profissional Técnica de nivel médio, assegurando a qualidade da oferta.
11
Meta Elevar a taxa bruta de matricula na Educagdo Superior para 50% e a taxa liquida para 33% da populagdo de 18 a
12 24 anos, assegurando a qualidade da oferta.
Meta Elevar a qualidade da Educagdo Superior pela ampliacdo da atuagdo de mestres e doutores nas instituicdes de
13 Educacgdo Superior para 75%, no minimo, do corpo docente em efetivo exercicio, sendo, do total, 35% doutores.
Meta Elevar gradualmente o nimero de matriculas na pds-graduacao stricto sensu de modo a atingir a titulagdo anual
14 de60 mil mestres e 25 mil doutores.
Meta Garantir, em regime de colaboragdo entre a Unido, os Estados, o Distrito Federal e os Municipios, que todos os
15 professores da Educac¢do Basica possuam formacdo especifica de nivel superior, obtida em curso de licenciatura
na area de conhecimento em que atuam.
Meta Formar 50% dos professores da Educagdo Basica em nivel de pds-graduagdo lato e stricto sensu, garantir a todos
16 a formacgao continuada em sua drea de atuacgado.
Meta Valorizar o magistério publico da Educagdo Basica a fim de aproximar o rendimento médio do profissional do
17 magistério com mais de onze anos de escolaridade do rendimento médio dos demais profissionais com
escolaridade equivalente.
Meta Assegurar, no prazo de dois anos, a existéncia de planos de carreira para os profissionais do magistério em todos
18 os sistemas de ensino.
Meta Garantir, mediante lei especifica aprovada no ambito dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios, a
19 nomeacdo comissionada de diretores de escola vinculada a critérios técnicos de mérito e desempenho e a
participacdo da comunidade escolar.
Meta Ampliar progressivamente o investimento publico em Educacgdo até atingir, no minimo, o patamar de 7% do
20 produto interno bruto do Pais.

- Fonte: http://portal.mec.gov.br
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Ao lermos atentamente as metas da educacao brasileira para os préximos dez anos,
podemos constatar uma preponderancia relativa as questdes quantitativas, mas ndo ha
menc¢ao a aspectos ou metas que estejam relacionadas com a inovacao de praticas de
ensino. Além disso, as metas ndo sdo voltadas para o paradigma da pds-modernidade, como
indicativo para fundamentar sua reflexao, analise e proposi¢ées.

Ou seja, a interface entre os pressupostos de analise utilizados pelo paradigma da
pos-modernidade, como fundamento para propor uma transformac¢do radical no cendrio
educacional brasileiro, ndo estd presente nas metas educacionais do governo para os
préoximos dez anos. E lamentavel identificar que as criticas sobre a educacdo brasileira,
acusada de estar em descompasso e desvinculada do contexto, continuam contempladas.
Nas palavras de Morin (2001, p.99), “atualmente, os problemas da educa¢do tendem a ser
reduzidos a termos quantitativos: mais créditos, mais ensinamentos, menos rigidez, menos
carga hordria... [...] é preciso haver reformas de flexibilidade, de diminui¢do de carga hordria,
de organizagdo, mas essas modificagées sozinhas ndo passam de reformazinhas que
camuflam ainda mais a necessidade da reforma de pensamento”.

Identifica-se que as metas para os proximos dez anos estdo, em grande parte,
relacionadas a formacdo académica e a valorizagdo da carreira docente. Justas certamente,
porém sozinhas sdo insuficientes para dar conta de todas as necessidades e demandas do
setor produtivo e do suporte para o desenvolvimento do pais, que necessita formar jovens
capazes de pensar e intervir de modo diferente e alinhado com as profundas demandas da
contemporaneidade. Ao apontar os grandes desafios presentes no mundo e sua intima
relacdo com a educacdo, Delors (1999, p.243,244) diz que

0os caminhos abertos pela ciéncia e as inveng¢bes tecnoldgicas
forneceram-nos meios para ultrapassar todas as dificuldades porém,
falta-nos é sabedoria e compaixdo para utilizarmos esses meios de
maneira criativa. Este abismo profundo deve desaparecer para que
se inverta, finalmente, a atual tendéncia desastrosa, e é aqui que a
educagdo, entendida no sentido mais lato do termo, adquire uma
importéncia vital.

Por seu lado, o Brasil ainda tem como prioridade incluir e manter nas escolas grandes
contingentes da populagdo, assegurando a continuidade/terminalidade dos estudos, o que
ainda ndo é realidade para boa parcela dos estudantes brasileiros, conforme os objetivos

presentes nas metas 1, 2, 3, 4 e 5. Além disso, os indices de desempenho desejado, nos
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proximos anos, nas avaliacdes oficiais (IDEB), meta 7, demonstram o quanto esta defasada a
gualidade da formacdo académica atual. Mesmo considerando as previsdes de desempenho
para 2021, constata-se o quanto estdo distantes do que o pais necessita para promover uma
formacdo académica e humana que contemple o desenvolvimento econdmico sustentdvel.
O Brasil necessita de planos educacionais mais ageis para diminuir os déficits educacionais
de forma mais abrangente e qualificada, o que poderia ser alcancado com uma ampla
reforma educacional, sustentada por projetos de carater inovador e alicercados nos
pressupostos da complexidade, como leitura da realidade para pesquisar, desenvolver e
realizar novas praticas pedagdgicas.

Nesse contexto de mudancas e da necessidade de novas solu¢cdes em educacao,
verifica-se que algumas alternativas estdo surgindo no cenario educacional brasileiro,
impulsionadas por grupos econémicos interessados em novos mercados e publicos, através
do desenvolvimento de novas metodologias e formas de fazer ensino.

De acordo com Moran (2007), embora sempre haja uma margem de incerteza e erro
nas previsoes, algumas tendéncias no setor educacional brasileiro poderao se consolidar em

médio prazo, ou dez anos (tabela 2):
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No Brasil estd se consolidando uma tendéncia de concentra¢do das organizagles
educacionais em redes ou grupos poderosos, em grandes blocos, frutos de parcerias,
1 | consorcios de alcance nacional e também latino-americano. Para que obtenham sucesso sera
necessario mobilizar grande capital intelectual e gerencial bem como mobilizar sua
capacidade de inovar. As grandes redes de ensino tendem a dominar o mercado pela
facilidade de chegar, com tecnologias telematicas multimidia, a qualquer local
instantaneamente, com apoio de redes parceiras regionais e locais.

Serd cada vez mais importante a competéncia e a capacidade de produgdo de aulas e
2 | atividades adaptadas a cada tipo de curso. Existem muitos recursos telematicos e audiovisuais
que, integrados, potencializardo a infraestrutura tecnoldgica necessaria para atender a tdo
diversificada demanda. Os canais de televisdo serdo digitais e poderdo dedicar muitos novos
canais para o ensino. Os canais serdo interativos como a Internet atual. Os alunos poderdo
assistir a uma aula ao vivo, fazer atividades orientadas pelo professor, apresentar os
resultados em tempo real, porém cada um da sua casa.

Muitas organiza¢des educacionais aumentaram muito o numero de campi nestes
3 ultimos anos. A tendéncia serad de diminui¢ao do espaco fisico e aumento dos servigos virtuais.
Haverd menos investimento em prédios e mais em servigos conectados, com um equilibrio
entre aulas presenciais, tele aulas com alguma interagao e Internet para aprofundamento das
questdes principais, fazer pesquisa, apresentar resultados, produgdes, fazer avaliagdes mais
personalizadas. Cada vez serd mais importante desenvolver a capacidade de gestdo de
diferentes cursos, de atrair alunos, de manter equipes integradas com educadores abertos e
produtores audiovisuais.

Haverd organizacdes educacionais pesadas, “hard”, com grandes campi e numerosas
4 | equipes proprias e organizagOes leves, “soft”, que s6 operardo praticamente no virtual, sem
prédios préprios, que contratardo professores e equipes por tarefas, para cada curso e
terceirizardo a maior parte dos servicos.

As pequenas organizacOes educacionais terdo, provavelmente, dois caminhos: fazer
5 parcerias com as grandes redes para atrair alunos locais e para realizar atividades presenciais,
principalmente de acompanhamento e avalia¢cdo ou ser referéncia em determinadas dreas ou
ocupar nichos de mercado e se voltar para publicos especificos.

Corrobora com tal analise Christensen (2007), com sua reflexdo sobre o futuro da
educacdo diante das tendéncias atuais. Ele considera que os sinais de mudangas surgem por
toda parte, indicando uma possivel inovacdo disruptiva na educacdo. Cita os programas de
treinamento empresarial e as escolas superiores comunitdrias como autoras de modelos de
ensino hibridos e de baixo custo. A possibilidade de oferecer ensino especifico para
diferentes alunos e demandas, através de programas customizados e convenientes,
viabilizados pelos meios de comunicacdao tecnolégica, levard as grandes universidades a
realizarem escolhas estratégicas, decidindo se devem criar as préprias ofertas disruptivas ou

se oferecem mddulos de ensino adequados ao desejo dos seus alunos.
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Como exemplo disso, Moran (2007), cita a experiéncia do Sistema Chinés de
Universidade pela Televisdao (DIANDA), que reune 575 centros regionais de ensino
universitdrio pela TV e 1.500 centros locais de educac¢ao, os quais, por sua vez, coordenam
mais de 30.000 grupos de tutoria espalhados por todo o pais. Esse sistema admite
anualmente 300.000 alunos e ja formou mais de um milhdo e meio de estudantes. Estudos
realizados na China mostram que algo em torno de 77% dos graduados conseguiu trabalho
nas especialidades em que se formaram pela educacdo a distancia.

Outro exemplo de inovacdo disruptiva em educacdo, abordado por Christensen
(2007), é a experiéncia da criacdo do charter school (conceito de escola cooperativada). Essa
exitosa experiéncia americana é a constituicio de uma escola publica independente, sem
fins lucrativos, sustentada por subvencdo do governo, isenta das normas que regulamentam
o ensino publico.

Essa modalidade de escola se constitui a partir do interesse de uma pessoa ou um
grupo de pessoas de organizarem uma escola fora do sistema e da rede oficial, ofertando um
ensino mais direcionado as necessidades da comunidade onde estdo localizadas, o que as
torna mais dageis e mais inovadoras, pois possuem maior liberdade de decisdo para
experimentar métodos e propostas alternativas de ensino. Distanciam-se do modelo
“tamanho Unico” oferecido na rede oficial de educacdo e, por isso, poderdao se tornar
laboratérios de inovacdo em ensino.

Em relagdo a tecnologia no ensino, Christensen (2007) pondera que a ligagdo entre o
curriculo que as escolas oferecem e o desejo dos alunos por aprendizagens especificas
poderd mobilizar esforcos comuns entre o que se aprende no mundo presencial, sala de
aula, e o que podera ser ofertado via internet, com todos os recursos que ela oferece. Dessa
crescente interface (presencial/virtual) surgirdo novas formas de ensino, que ja estdo
presentes no contexto atual e que devem progredir de forma rdpida, reformulando
radicalmente os conceitos de educacao.

Os autores, Moran (2007) e Christensen (2007) realizam uma analise sobre o
andamento de um processo de inovacdo disruptiva em educacdo, alertando que ele esta
mais proximo do que se poderia, num primeiro olhar, imaginar. Evidente estd que a inovacao
disruptiva em educacdo estd relacionada a mudangas no contexto e principalmente nas
oportunidades geradas a partir do desenvolvimento das novas tecnologias de comunicacao.

Outro fator relevante tém sido as solu¢des que as empresas passaram a adotar para resolver
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seus problemas imediatos de producdo, conhecimento e desenvolvimento de novas
estratégias para um mercado extremamente competitivo, em nivel local e internacional.
Nesse contexto, a geracao de novos conhecimentos e a qualificagdo das pessoas passa a ser
fator decisivo na luta pela sobrevivéncia e pela sustentabilidade das empresas, gerando
demandas educacionais com conteudo inovador e diferenciado, o qual poderd ensejar

referéncias importantes para a educacdo formal e oficial.

2.2 A ESCOLA COMPLEXA E A COMPLEXIDADE DA ESCOLA

A releitura da escola se faz necessaria para viabilizar a mudanga e a inovacgdo no
sistema de ensino brasileiro. Ao olharmos para escola através da lente da complexidade, do
contexto e da demanda que a ela se impde, em responder a criticas e exigéncias cada vez
mais presentes, somos instigados a revisar nossas verdades e crencgas pedagogicas.

A escola referenciou seus pressupostos e praticas assentada sobre uma teoria
educacional que sempre se caracterizou por ser sistematica, fundamental, geral e, como
consequéncia, tem na ordem e na estrutura, na linearidade e nos esteredtipos sua razdo e
modo de ser. Isso sdo carateristicas tipicas das construcbes tedricas, das narrativas
construidas sob o paradigma da modernidade (Colom, 2004).

As teorias educativas ndao oferecem espacos suficientes para a reflexdo sobre os
ruidos educativos: aquelas situagGes que ndo se adaptam a essa estrutura coerente e
ordenada, que ndo conseguem explicar a totalidade dos fen6menos que ocorrem nas salas
de aula; em outras palavras, esquivam-se de questdes que ndo conseguem ser entendidas e
contempladas pelas perspectivas tedricas criadas (Colom, 2004).

As explicacbes sobre os diversos comportamentos dos estudantes, a violéncia
escolar, o fracasso na universidade de brilhantes alunos do ensino médio, o éxito
profissional e universitario de maus estudantes e o fracasso de um método de ensino que,
no ano anterior, tinha se mostrado t3o eficiente com alunos de caracteristicas e idade
semelhantes sdo apenas alguns dos exemplos que precisam de espa¢o na teoriza¢ao dos
fendbmenos escolares.

De acordo com Colom (2004, p.132),

entender o educativo, que possa ser visto a partir da improbabilidade, da
desordem, do acaso, da complexidade e da dialética continua ordem-
desordem desfundamenta a epistemologia da educagdo e propicia que a
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teoria da complexidade seja a mesma base de fundamentagdo tedrica que
sirva de pardmetro para explicar e compreender a teoria e a prdtica
educativa.

Nesse sentido, unem-se os caminhos antes separados, em que pesquisadores ora se
orientam para as questdes de ordem tedrica, ora para a pratica, de tal forma que temos
tedricos que ndo praticam e praticos que nao teorizam.

Da mesma forma que a teoria do caos desconstrdi a teoria educativa vigente, pode
Ihe oferecer os fundamentos para sua revisdo e nova proposicdo, de acordo com o atual
conhecimento que temos da natureza, da sociedade e do universo. Vale relembrar que o
complexo ndo estad nos elementos presentes no sistema, o caos reside na complexidade das
relagbes que se estabelecem entre esses mesmos elementos, ficando evidente que o
sistema educacional é um sistema proximo ao caos devido a sua hipercomplexidade de
relacdes (Colom, 2004).

Ao propor o futuro da escola, o autor defende a ideia da superacdo da abordagem
linear e de andlise, que fragmentou e dissociou o conhecimento e a inclusdao da
complexidade e da sintese, numa escola aberta para sua realidade social e preparada para a
mudanca e a inovacdo. Considera que deverda emergir uma nova escola e uma nova
educacdo para ensinar e ver o mundo de outra forma: “uma escola que se assente sobre a
epistemologia cadtica, porque a teoria do caos lhe dd coeréncia entre a realidade e a forma
de conhecer a realidade” (Colom, 2004, p. 173, 174). Essa nova escola deverd, assim,
segundo Colom, superar o que até agora tem sido sua fungdo bdsica, ou seja, a de reproduzir
o conhecimento, passando a ser produtora de conhecimento, instigando criangas e jovens a
conhecerem e aprenderem de forma diferente, construindo ao mesmo tempo um sentido
global e descentralizado do conhecimento e do mundo, que entdo passard a se apresentar
de forma ndo-linear, complexo e desordenado.

Ao refletir sobre a educacdo, Morin (2001) considera que o desafio a ser vencido é o
da reforma do pensamento para que o ensino seja reformado. A questdo fundamental da
escola seria oportunizar um ensino em que o pensamento fosse construido para além do
conhecimento fragmentado, superando a visdo disciplinar, que torna invisivel as interacdes
entre um todo e suas partes, anulando o complexo que, por sua vez, oculta os problemas
essenciais, ndo devendo ficar apenas nos aspectos gerais da globalidade, o que a faz perder

a intimidade com o particular, o singular e o concreto.
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Reformar o pensamento para reformar a educacao permitiria articular a desunido
entre o propalado conhecimento cientifico, que hoje desassocia os conhecimentos e
pretende estar isento da reflexdao sobre o destino humano. Porém, ele aponta um impasse

III

fundamental a ser superado para a reforma do sistema educacional “ndo se pode reformar a
instituicdo sem uma prévia reforma das mentes; mas néo se podem reformar as mentes sem
uma prévia reforma das instituicoes”(MORIN, 2001, p.99).

O pressuposto desse questionamento é de que a “sociedade produz e a escola, que
produz a sociedade” (MORIN, 2001,p.100). Diante disso, outra questdo se imp&e: como
reformar a escola sem reformar a sociedade, mas como reformar a sociedade sem reformar
a escola? A resposta indica uma impossibilidade légica de superar contradicdes que
caracterizam e definem a educacao.

Para Morin (2001), a alternativa para modificar a relacdo direta entre a escola e a
sociedade — enquanto reprodutoras uma da outra — é considerar que o rompimento sé
ocorrerd de forma desviante, periférica e marginal. Cita como exemplo o rompimento da
universidade moderna da medieval, num movimento iniciado na Berlim do século XIX, entdo
capital de uma nacdo periférica, a Prussia. Esse movimento de ruptura difundiu-se pela
Europa e pelo mundo, inaugurando uma nova forma de pensar e fazer educagdo na
universidade.

Ao dirigir sua reflexao aos professores e sobre como reformar as mentes, o autor
considera que “hd resisténcias inacreditdaveis a essa reforma [....] a imensa mdquina da
educacdo é rigida, inflexivel, fechada, burocratizada [...] os professores foram formados
segundo o modelo da especializa¢do fechada, e a possibilidade de um conhecimento para
além da especializa¢do parece-lhes insensata” (Morin, 2001, p. 99,100).

Morin (2001) acredita que os professores que iniciardo o processo de ruptura serao
uma minoria; animados pela fé na necessidade de reformar o pensamento e regenerar o
ensino, “sdo educadores que ja tém, no intimo, o sentido de sua missdo” (MORIN, 2001
p.103). Considera, ainda, que o professor tem uma tarefa de saude publica, uma missdo. Tal
missdo pode ser desempenhada através da arte de ensinar, da presenca do eros, que Platdo
ja havia apontado como condicdo indispensdvel ao ensino, que é, ao mesmo tempo, desejo,
prazer e amor, desejo e prazer de transmitir amor pelo conhecimento, e amor pelos alunos.
E por ultimo, mas ndo menos importante, o autor cita a fé na cultura e nas possibilidades do

espirito humano.
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Assim sintetizada por Morin (2001), a missdo do professor é muito elevada e dificil,
uma vez que supde, ao mesmo tempo, arte, fé e amor. Ao manifestar-se mais precisamente
sobre a missdo de ensinar, Morin (2001, p. 102,103) aponta seis pontos essenciais:

- desenvolver uma cultura que permita distinguir, contextualizar, globalizar os
problemas multidimensionais, globais e fundamentais e dedicar-se a eles;

- preparar as mentes para responder aos desafios que a crescente complexidade dos
problemas impde ao conhecimento humano;

- preparar as mentes para enfrentar as incertezas que néo param de aumentar,
levando-as ndo somente a descobrirem a historia incerta e aleatdria do universo, da vida, da
humanidade, mas também promovendo nelas a inteligéncia estratégica e a aposta em um
mundo melhor;

- educar para compreens@o humana entre os proximos e os distantes;

- no caso dos brasileiros, ensinar a filiagdo ao Brasil, a sua historia e a sua cultura, a
cidadania, e ensinar a introduzir a filiagdo a América do Sul;

- ensinar a cidadania terrena, ensinando a humanidade em sua unidade
antropoldgica e suas diversidades individuais e culturais, bem como em sua comunidade de
destino, propria a era planetdria, em que todos os animais enfrentam os mesmos problemas
vitais e mortais.

Exercer a missdo de ensinar tendo como referéncia esses objetivos constituiria o que
Morin chama de “cabeca bem-feita”, com a qual os alunos aprenderiam sobre a condicdo
humana, a aprendizagem do viver e da incerteza, bem como a educagao para cidadania. A
reforma do pensamento superaria, dessa forma, o pensamento que fragmenta o complexo
tecido do real, recolocando no centro da discussdo os problemas da humanidade e da mae

Terra. Morin (2001)
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2.3 A INTERDISCIPLINARIDADE COMO LOGICA DE ENSINO

Realizar a missdo da escola, considerando a complexidade das relagdes que lhe s3ao
caracteristicas, supde aprofundar a reflexdo a fim de propor novos modos de conceber o
processo de ensino aprendizagem. O ensino escolar ainda estd fundamentado na
disciplinarizacdo como principio organizador. Mesmo as rupturas que se insinuam entre as
frestas, inspiradas na tecnologia, ndo incluem a interdisciplinaridade como base para
repensar o processo de ensino e de aprendizagem.

A especializacdo dos saberes permitiu a especializacdo dos professores, dos
materiais didaticos e do espaco pedagodgico. A fragmentacdo dos saberes permitiu o
fracionamento do tempo escolar em aulas estanques. Essa organizacdo possibilita que o
processo pedagogico fique sob um rigoroso controle, o que da a ilusdo de que o processo de
ensino seja previsivel e controlavel (Candau, 2000).

No curriculo disciplinar, tudo é passivel de controle: o que e como o aluno aprende, e
tudo pode ser avaliado, do desempenho do aluno ao do professor, bem como a eficacia dos
materiais didaticos. Para Candau (2000), hda virtudes no ensino fundamentado na
disciplinaridade. A autora argumenta que a disciplinaridade escolar tem sido
equivocadamente criticada porque foi comparada e interpretada a luz da analise dos
processos de disciplinarizacdo no campo cientifico, “isso acontece na medida em que as
disciplinas escolares sdo interpretadas como disciplinas cientificas adaptadas para fins de
ensino” (Candau, 2000, p.147).

Na defesa da disciplinarizacdo escolar, a autora salienta que o equivoco de
identificacdo ndo deixa perceber que o ensino por disciplina apresenta potencialidades para
produzir conhecimentos capazes de interpretar e questionar o cotidiano, bem como
guestdes sociais mais amplas. Ressalta também que, nesse parametro de andlise, fica
desconsiderado o carater integrador de muitas das atividades realizadas no cotidiano
escolar, mesmo que sob a égide da organizagao disciplinar do ensino.

Além disso, para a autora existem areas do conhecimento humano que apresentam
significativas distingdes, com conceitos, métodos, formas de raciocinio e de producdo do
conhecimento préprios e especificos, pois “aprender na escola sobre as mais diversas dreas

do conhecimento, garantindo que todos tenham acesso a esses conhecimentos e padroes de
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raciocinio bdsicos e comuns, garante a possibilidade de transmissdo da cultura humana”
(Candau, 2000, p.152).

Além disso, cada disciplina oferece um tipo de exercicio mental especifico, e todos
esses sistemas de pensamento devem compor o curriculo. Propostas de curriculo que nao
levem em conta a importancia dos conhecimentos disciplinares representariam um risco, na
medida em que poderiam ndo favorecer a aprendizagem dos principais conceitos de cada
area do conhecimento humano, o que geraria lacunas e superficialidades (Candau, 2000).

Ao refletir sobre as disciplinas, Morin (2001, p. 112, 113) relativiza e condiciona sua
importancia afirmando que “intelectualmente, as disciplinas sdo plenamente justificdveis,
desde que preservem um campo de visGo que reconhe¢a e conceba a existéncia das ligacoes
e das solidariedades |[....] s6 serdo plenamente justificaveis se ndo ocultarem realidades
globais”. Exemplifica como a nocdo de homem pode ser fragmentada entre as diversas
disciplinas das ciéncias humanas e bioldgicas: “o fisico é estudado por um lado, o cérebro por
outro, e o organismo, por um terceiro; os genes, a cultura por outros ainda” (Morin (2001,
p.113).

Por outro lado, o autor considera que nao é possivel criar uma ciéncia do homem que
anule por si sé a complexa multiplicidade do que é o humano, salientando que esses
multiplos aspectos da realidade humana sé podem adquirir sentido se ndo forem ignorados,
mas religados a ela. A construcdo de um conhecimento pertinente supde reunir,
contextualizar, globalizar as informagdes e os saberes, buscando um conhecimento
complexo, o que parece impossivel de atingir pelo pensamento linear, disciplinar, que
fragmenta a visdo do todo.

Além disso, a fragmentagao dos saberes em disciplinas ndo favorece a comunicagdo e
o didlogo entre os diversos campos do saber; dito de outra forma, as disciplinas ndo se
integram ou complementam, dificultando a perspectiva de conjunto e de globalizacao
(Petraglia,1995). A interdisciplinaridade aparece como uma das possibilidades para
estabelecer um elo de integracao e cooperacao entre as disciplinas, como forma de superar
a fragmentacao dos saberes e religar os conceitos disciplinares em vista de uma maior
aproximacdo e compreensdo da complexidade do real (Morin, 2001).

Ao realizar sua reflexao sobre a interdisciplinaridade, Fazenda (1991 p.31) considera

que
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em termos de interdisciplinaridade, ter-se-ia uma relagéo de reciprocidade,
de mutualidade ou, melhor dizendo, um regime de co-propriedade, de
interagdo que ird possibilitar o didlogo entre os interessados, dependendo
basicamente de uma atitude cuja ténica primeira serd o estabelecimento de
um intersubjetividade.

Nesse sentido, a interdisciplinaridade esta condicionada a uma mudanca de atitude
perante o desafio do conhecimento, substituindo-se a concepg¢ao fragmentdria pela unitaria
do ser humano, através do didlogo entre as diversas disciplinas, rompendo com a separacao
dos seus conceitos especificos para e ensejar uma nova compreensdo do todo (Fazenda,
1991).

Ao propor a qualificacdo do processo de ensino, a autora (1991,p. 32) aponta os
aspectos positivos resultantes de praticas pedagodgicas interdisciplinares:

- como meijo de conseguir uma melhor formacgdo geral, pois somente um enfoque
interdisciplinar pode possibilitar certa identificacGo entre o vivido e o estudado, desde que o
vivido resulte da inter-rela¢do de multiplas e variadas experiéncias;

- como meio de atingir uma formagdo profissional, jd que permite a abertura a novos
campos do conhecimento e a novas descobertas;

- como incentivo a formag¢do de pesquisadores e de pesquisas, pois o sentido das
investigagdes interdisciplinares é reconstituir a unidade dos objetos que a fragmentagdo dos
métodos separou e, com isto, permitir a andlise das situagées globais, dos limites de seu
proprio sistema conceitual e o didlogo entre as disciplinas;

- como condigdo para uma educa¢do permanente, posto que, através da
intersubjetividade, caracteristica essencial da interdisciplinaridade, serd possivel a troca
continua de experiéncias;

- como forma de compreender e modificar o mundo, pois sendo o homem agente e
paciente da realidade do mundo, torna-se necessdrio um conhecimento efetivo dessa
realidade em seus multiplos aspectos;

- como superacdo da dicotomia ensino-pesquisa, pois, nesse novo enfoque
pedagdgico, a pesquisa se constitui na unica forma possivel de aprendizagem.

Subjacentes aos aspectos apontados, encontram-se dois desafios importantes a
serem superados: a eliminacdo das barreiras entre as disciplinas e a reforma do pensamento
das pessoas que pretendem desenvolver praticas pedagdgicas e/ou de pesquisa, tendo

como referencial a interdisciplinaridade. Para tanto, sera necessdrio desenvolver
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metodologias e praticas pedagdgicas que ensejem o exercicio da interdisciplinaridade de

modo coerente com suas caracteristicas fundamentais.
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3 APRENDIZAGEM PELO DESIGN: UMA POSSIBILIDADE DE RUPTURA E INOVACAO
EM PRATICAS EDUCATIVAS

A educagao procura emancipar o ser humano do imobilismo em relagao a realidade
em que vive e, principalmente, propde educar para a autonomia intelectual e para a praxis.
Nesse sentido, emancipar significa educar cidaddos criticos e engajados na construcdo de um
mundo mais justo e igualitario.

De acordo com Freire (1983, p.40), a importancia da escola e de seus educadores
estd diretamente relacionada com a acdo do homem no mundo, e ressalta que “a prdxis é
reflexo e agdo dos homens sobre o mundo para transformd-lo”.

A par disso, os saberes construidos na ciéncia da educacdo permaneceram, a
exemplo das demais ciéncias, num campo mais restrito, e hoje ndo conseguem oferecer uma
resposta satisfatéria diante da demanda dos alunos e da prépria sociedade, que necessita de
novas formas de pensar e agir em um mundo onde imperam a incerteza e a transitoriedade,
em que a mudanga é o mais o permanente dos processos.

Drucker (2000) afirma que, nos préximos cinquenta anos, as escolas e universidades
sofrerdo mudancas e inovac¢des mais drasticas do que nos seus ultimos trezentos anos,
quando se organizaram em torno da midia impressa. As novas tecnologias de informacao e
comunicagado, a informatica e a telematica, a perspectiva da aprendizagem continua tém
criado novas demandas sociais, exigindo das organizacOes respostas inovadoras, uma vez
gue as solucdes antigas se mostram insuficientes e inadequadas.

Tais imperativos comportam novos desafios, exigéncias e demandas a instituicdo
escolar e aos professores, em termos de uma nova concepcdo de trabalho educativo que
inclua a andlise da obsolescéncia dos processos, dos materiais e das ferramentas de
aprendizagem existentes, bem como o diagndstico das novas necessidades dos alunos e a
busca de novas motivagdes para a aprendizagem. A construcdo de um novo olhar devera
levar em conta a grande influéncia do meio social na aprendizagem, a busca de novos
métodos, a gestdo coletiva da aprendizagem, a utilizagdo dos meios tecnoldgicos e a
formacdo permanente como parte intrinseca da profissdo de educar e como compromisso

de aprendizagem durante toda a vida (Imberndén, 2000).
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Frente a esse contexto, algumas escolas buscam inovar suas metodologias e praticas,
visando a promoc¢do de uma aprendizagem valida e coerente para um mundo em constante
transformacdo. Além disso, sua missao de educar as geragdes mais jovens e prepara-las para
o futuro exige uma educacdo voltada para promover a compreensdao e insercao ética e
responsavel numa realidade complexa e carente de uma visdao mais integradora do homem e
do mundo. Conforme Imberndn (2000, p.14) [...] a sociedade do futuro precisard de pessoas
que saibam lidar com problemas complexos e ndo muito claros a partir de dngulos
diferentes, apresentando solucbes inesperadas”.

Assim, o didlogo com outros campos de saber surge como alternativa para promover
a inovacdo no processo de aprendizagem. De modo particular, apresentaremos o didlogo
entre o Design Thinking e a Educacdo como uma das alternativas para promover a
interdisciplinaridade e a inovacdo no processo de ensino e aprendizagem, efetivando um elo
de integracdo e cooperagdo entre ambas as disciplinas — a educacdo e o design — e
promovendo, dessa forma, a construcdo de saberes que estejam sintonizados com as
demandas da contemporaneidade, do futuro e deste mundo em transformacao.

Pinheiro (2011) ressalta que o Design Thinking corre o risco de ser definido por
alguns autores como uma metodologia, porém uma metodologia leva a ideia de um passo a
passo, a exemplo das receitas de bolo. Em sua definigdo Design Thinking “é mais do que uma
metodologia, [...] € um novo jeito de pensar e abordar problemas, é um novo modelo
mental” (Pinheiro, 2011, p.5).

Concordando com Pinheiro, Brown (2010) conceitua o Design Thinking (DT), ou o
pensamento de design, como “uma abstracdo do modelo mental utilizado hd anos pelos
designers para dar vida as ideias. Esse modelo mental e os seus poderosos conceitos podem
ser aprendidos por qualquer pessoa e aplicados em qualquer cendrio de negdcio ou social”
(Brown, 2010).

A IDEO, empresa lider em matéria de design no mundo, tem como clientes empresas
de relevancia internacional, como 3M, Procter & Gamble, Samsung, Microsoft e vem
utilizando a metodologia DT para criar solugdes inovadoras em produtos. Seu sucesso esta
diretamente ligado a forma de pensar as solucbes através da metodologia de DT, cuja
esséncia é “um processo de design centrado no ser humano” (Brown, 2011, p.139).

A larga experiéncia da IDEO com essa metodologia torna possivel ao seu CEO, Tim

"

Brown afirmar que “ [...]da obesidade pedidtrica a prevengdo do crime e mudangas
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climdticas, o DT pode ser aplicado para propor solugées a uma variedade de desafios [....]
pode ajudar a melhorar nossa vida agora e pode nos ajudar a tragcar um caminho para o
futuro” (Brown, 2011, p.139).

O DT pensa sobre como aperfeicoar a qualidade da experiéncia das pessoas ao
consumirem determinados produtos e/ou servigos. A experiéncia do consumidor passa a ser
um aspecto de extrema relevancia, visto que “estamos presenciando uma monumental
mudang¢a no equilibrio de forcas, na medida em que as economias evoluem do foco em
produtos manufaturados para outro, que favorece servicos e experiéncias (Brown, 2010,
p.189). O Design Thinking esta diretamente relacionado com a concepgao de inovagao, visto
que seu olhar esta vinculado ao desenvolvimento de novos produtos, processos e/ou a
inovacdo da experiéncia de relacionamento entre os clientes com o produto e/ou a empresa.

A importancia da inovacdo para as empresas estd vinculada com sua sustentabilidade
e sua visdo de futuro; conforme Schumpeter (citado por Pinheiro, 2011, p.17),

inovagcbes sdo de fato a forca fundamental por trds do crescimento
econébmico [...] as inovacbes abrem espaco para novas formas de
prosperidade, e esta reorganizacdo de valor é fundamental para manter a
economia crescendo [...] inovagdo é valor percebido.

Ao analisarmos mais detidamente a légica de pensamento utilizada no DT, ao
centrar-se em entender as experiéncias vivenciadas pelas pessoas e seu amplo campo de
aplicabilidade, podemos iniciar um didlogo com a educac¢do e, mais precisamente, com o
ensino e a aprendizagem baseada na experiéncia, visto que, nas palavras de Brown (2010,
p.213), “o DT fecha a lacuna entre saber e fazer”.

As escolas apresentam curriculos fragmentados, com o olhar voltado para
aprendizagem tedrica, com uma organizagao baseada nas disciplinas e raramente promovem
aos seus alunos a imersdo no contexto com objetivo de refletir sobre os desafios e
apresentar solu¢des que contemplem a aplicagdo prdatica dos conhecimentos escolares. Ao
refletir sobre o futuro do DT e seu modo peculiar de pensar a realidade, Brown (2010, p.209)
considera que “talvez a oportunidade mais importante para um impacto de longo prazo seja
por meio da educagdo; os designers aprenderam alguns poderosos métodos para chegar a
solugbes inovadoras”, e a educacdo poderia ser um campo de exploracdo desse potencial

criativo, que possibilitaria religar os saberes hoje dispostos de forma disciplinar e isolada.
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A pergunta que Brown (2010, p.209) faz é “como podemos utilizar esses métodos ndo
apenas para educar a proxima gera¢do de designers, mas também para pensar em como a
educacgdo pode ser reinventada, visando a liberar o amplo reservatorio de potencial criativo
humano?”. Conforme o autor (2010), a empatia, a colaboracdo e a experimenta¢do sao o
tripé que sustentam o DT. A metodologia prevé pensar as solu¢des como um designer o faz,
contemplando a inser¢do no contexto para observacdo, o desenvolvimento de uma rede
colaborativa para geragao de ideias e a realizagdo da prototipagem de solug¢des que ensinam
a “pensar com as mdos”.

Para Brown (2010, p.85), esse conjunto de estratégias podem inspirar os educadores,
promovendo uma aprendizagem significativa que supere a disciplinaridade e contemple a
interdisciplinaridade, tendo como pressupostos a experimentacdo e a experiéncia. Dois
exemplos de introducdo do DT no ambiente educacional, citados pelo autor, chamam
especial atencdo: a Ormondale, escola publica de ensino fundamental da Califérnia, cujo
corpo docente desenhou novas estratégias de aprendizagem usando as ferramentas do DT,
e um recente experimento da Stanford University, no Hasso Plattner Institute of Design,
conhecida como d.School, “que serve como ambiente impar no qual estudantes de pds-
graduagdo de dreas tdo distintas quanto medicina, administracdo, direito e engenharia
podem trabalhar juntos em projetos de design colaborativos e de interesse publico” (Brown,
2010, p.211).

Nos exemplos citados foram seguidos os principios e utilizadas as ferramentas do DT
para criar solugdes inovadoras no campo do ensino aprendizagem. Na experiéncia da
Ormondale, Design Thinking for Educators (2011), os professores perceberam que faz parte
da sua rotina projetar as estratégias, o ambiente da sala de aula, o trabalho conjunto com os
demais colegas e que as ferramentas do DT ofereciam um novo modo de pensar e de criar
solugdes inovadoras que qualificassem o processo educativo e preparassem seus alunos para
os desafios do século XXI. Perceberam que a concepgdo que norteia a metodologia do DT é
centrada no humano, é colaborativa e experimental e estd em sintonia com os principios
gerais de sua proposta educativa. Diante disso, os professores da Ormondale desenvolveram
uma adaptacdo da metodologia, construindo cinco etapas fundamentais: descoberta,
interpretacdo, ideagéo, experimentag¢do e evolugdo.

Para cada fase, desenvolveram passos a serem seguidos por eles mesmos e pelos

alunos. Assim, o desenvolvimento da experiéncia de DT na Ormondale ensejou um novo



32

processo de “aprendizagem investigativa”, em que os alunos se envolvem ativamente na
busca e na construcao do conhecimento em vez de se limitarem a receber informacdes e
devolvé-las em avaliagcOes e trabalhos escolares desvinculados do contexto. O processo, o
design participativo, resultou na criacdo de uma nova experiéncia em um ambiente
colaborativo de ensino e aprendizagem: Design Thinking for Educators (2011).

A experiéncia da d.School incentiva a pesquisa centrada no ser humano, o
brainstorming e a prototipagem em cada projeto. Os espagos sdo intercambiaveis; o status
académico é considerado irrelevante, e o curriculo estd em permanente mudanca;
resumindo, a “d.School é um protétipo continuo do proprio processo educacional” (Brown,
2010, p.211).

Ao se referir a experiéncia da Stanford, especificamente sobre a d.School, o Professor
Reinhold Steinbeck?, ressalta que “um dos maiores propdsitos das universidades, hoje em
dia, é criar a proxima gera¢do de inovadores”. Ele afirma, porém, que as instituicdes
educacionais ndo estdo oferecendo as habilidades e ferramentas necessarias para que os
alunos desenvolvam ideias inovadoras para problemas cada vez mais complexos. Dessa
forma, no universo académico, esse método se desenvolveu a partir da “necessidade de
trazer a competéncia da criatividade e a confianga de volta ao processo de ensino e
aprendizado”, explica Steinbeck.

Apesar de concordar com o fato de que sdo necessarias mais pesquisas acerca da
eficacia do Design Thinking, Steinbeck esta convencido de que os alunos sao mais engajados
e alcangam melhores resultados quando trabalham com projetos do mundo real em areas
gue os interessam. Além disso, acredita que o trabalho em grupos heterogéneos possibilita
aos estudantes “a oportunidade de serem inovadores, criativos e colaborativos”,

caracteristicas que, segundo ele, serdo muito cobradas no século XXI.

’> De: HTTP://falandodedesign.blogspot.com (consulta em 16 de abril de 2012).
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3.1 A EXPERIENCIA DA d.School

Na d.School?, os valores humanos est3o no cerne da abordagem colaborativa e ha
uma crenca de que, ao propiciar aos seus alunos experiéncias de aprendizagem baseada no
DT, os prepara para incorporarem um pensamento inovador a sua area de atuacdo, seja ela
qual for. Existem centenas de projetos em andamento, realizados em parceria, envolvendo
agentes, usuarios e especialistas. Alguns sdo resultantes de intervengdes rdpidas, que duram
apenas uma ou duas horas, outros sdo projetos de 10 semanas de aula.

A d.School tem parcerias com muitas empresas; entre elas, Visa, JetBlue, Mozzilla
Fundation, Google, Motorola, bem como com organizagdes sem fins lucrativos e o governo.
Realiza um ciclo de aprendizagem em que os seus alunos obtém uma melhor compreensao
do que significa usar o pensamento de design fora da sala de aula, e os parceiros
aprofundam a sua prépria metodologia para inovacao.

Os estudantes que procuram a d.school apresentam uma curiosidade intensa, uma
profunda afinidade com outras pessoas e o desejo de obter um entendimento para além da
sua propria experiéncia. Eles vém de todas as escolas no campus, e mais além. Em vez de
trabalharem em diferentes etapas de um mesmo projeto, participam de cada etapa do
processo de inovagao em conjunto, aproveitando as suas diferencas de formac¢do académica
como uma espécie de motor criativo. O processo de pensamento de design torna-se uma
“cola” que mantém equipes em conjunto, o que permite aos estudantes desencadearem
saltos intuitivos, pensamento lateral e novas formas de olhar para velhos problemas.

As aulas sdo ministradas por uma equipe de professores com sdlidos conhecimentos
em varias dreas e lideres da industria, combinando, por exemplo, disciplinas como ciéncias
da computacdo com a de ciéncia politica. Também participam do grupo CEOs e politicos.
Todos acreditam que esses pontos de vista dinamicos e, por vezes, contrastantes incentivam
os alunos a verem a natureza aberta da inovacao.

Na d.School, a cultura de colaboragao embasa seu principio de aprender, ensinar e
fazer. Uns auxiliam os outros tentando resolver variados problemas, numa associacao de
esforgos conjuntos. Ao longo do caminho, os alunos desenvolvem um processo para produzir

solugdes criativas para desafios de qualquer natureza; esse é um dos objetivos fundamentais

3 De: http://dschool.stanford.edu/
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da d.School. Essas solugcdes combinam abordagens criativas e analiticas e requerem a
colaboracdo entre as disciplinas.

Basear-se nos métodos de engenharia e do design, compatibilizando-os com as ideias
das artes, dos conceitos das ciéncias sociais e os conhecimentos do mundo dos negdcios
exemplifica o processo de pensamento desenvolvido por essa instituicdo. Para desenvolver
solugdes inovadoras, os professores da d.school ndo acreditam que basta pedir aos alunos
para resolverem um problema: pedem a eles para definirem qual é o problema.

Os alunos comegam no campo, onde desenvolvem empatia por pessoas para as quais
estdo projetando, descobrindo necessidades humanas reais que eles querem resolver. Eles
interagem no grupo para desenvolver uma gama inesperada de possiveis solucdes e criar
protétipos um tanto rudimentares para levar de volta para o campo e testar com pessoas
reais. Eles trabalham no sentido do engajamento e da acdo, seguida da reflexdo sobre as
descobertas pessoais em relagdo ao processo percorrido. Os protdtipos passam por uma
nova fase de refinamento antes de serem aprovados. Na d.School, os alunos empenham
seus esforcos para a resolugao de problemas reais, do mundo real e desejam realizar uma
experiéncia de aprendizagem inovadora, colaborativa, que mude sua forma de ver a intervir
no mundo, indo muito além dos conceitos tedricos aprendidos no mundo académico.

Ambas as experiéncias, na Ormondale e na d.School, pertencem a campos distintos
de ensino e de aprendizagem, porém evidenciam que o DT, com seus principios de empatia,
colaboracgao e experimentacdo, é passivel de ser aplicado para a aprendizagem de criangas e
de adultos, variando apenas na adaptabilidade das ferramentas em fun¢ao da finalidade
para a qual se destinam. Além disso, a sua metodologia proporciona uma forma de superar a
compartimentacdo dos saberes escolares, hoje dispostos na forma de disciplinas,
viabilizando a experiéncia de construir solugcdes a partir da aplicagdo de conceitos
disciplinares de forma colaborativa e interdisciplinar, em vista da solu¢cdo de problemas
complexos e reais.

O desenvolvimento do pensamento de DT, com sua metodologia, pode proporcionar
uma inovagao no processo de aprendizagem escolar, favorecendo a religacdo dos saberes e

uma nova maneira de pensar e de intervir na realidade.
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3.2 UMA PROPOSTA DE INOVAGAO NAS PRATICAS EDUCATIVAS

Os educadores, assim como a sociedade, estdao preocupados em responder a uma
pergunta simples, porém complexa: como a escola educara seus alunos para responder aos
complexos desafios presentes no século XXI? A escola caracteriza-se por ser um espago
publico e, portanto, de socializacdo de criancas e jovens, e tem, simultaneamente, a tarefa
de prepara-los para a inser¢ao no mundo futuro de forma ética, solidaria e responsavel.

De acordo com Morin, as finalidades educativas fundamentais acabaram sendo
ocultas pelas fragmentacdes disciplinares e pelas compartimentacdes, defendendo que as
trés prioridades da escola deveriam ser “formar espiritos capazes de organizar seus
conhecimentos em vez de armazend-los por uma acumulagdo de saberes, ensinar a condi¢céo
humana e ensinar a viver” (Morin, 2002, p.18).

Diante de tais desafios, a escola necessita repensar seus processos, criando situacoes
gue favorecam novas formas de pensar e produzir conhecimento, em que alunos superem a
passividade no aprender e na internalizacdo dos conteldos escolares e passem a ser
protagonistas na construcdo do seu conhecimento. Transitar da escola do século XX para
escola do século XXI supGe a revisdao dos seus principios e das suas metodologias com vistas
a uma aprendizagem significativa, contextualizada e com o olhar voltado para o futuro.

O curriculo das escolas é baseado na organizagao disciplinar, garantindo o acesso de
todos os estudantes a conceitos e conhecimentos significativos em todas as areas do saber;
conforme Nogueira (1998, p.25), “o processo de ensino aprendizagem que ocorre na escola
propicia o acesso dos membros imaturos da cultura letrada ao conhecimento construido e
acumulado pela ciéncia”. Hoje, diante dos desafios presentes, a escola é criticada por sua
disciplinarizacdo e procura construir novas formas de construir o conhecimento, a fim de
contemplar a religacdao dos saberes e favorecer o exercicio de um pensamento integrador,
baseado na complexidade. Porém, pretende realizar isso, respeitando a sua propria
linguagem, articulando os conhecimentos construidos na ciéncia e na pratica da educativa. A
reformulacdao das propostas educacionais passa necessariamente pelos educadores e pelos
conhecimentos construidos nesse campo de saber, o que implica que processos de mudanca
sejam realizados de forma coerente, responsdvel e que ndo despersonalizem a educagdo e

os educadores.
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Ao analisar os motivos pelos quais os professores ndo conseguem realizar um ensino

de forma interdisciplinar, Nogueira (1998, p, 32) afirma:

nossa hipdtese é de que o “educador da ponta” é carente de recursos
materiais e de tempo para sua reciclagem e atualiza¢do, e se ndo
receber informagbes mais direcionadas, conhecimentos mais digeridos,
materiais e metodologias, pouco fard para tomar atitudes
interdisciplinares, por isso, nGo acreditamos em sua falta de vontade,
mas na sua falta de recursos.

Contribuindo na reflexdo para equacionar esses desafios, formularemos uma
proposta metodolégica de ensino baseada no didlogo entre o campo da Educagdo e o do DT.
Desse dialogo, surge a possibilidade de qualificar a experiéncia de aprendizagem dos alunos
e o desenvolvimento de novas habilidades e competéncias compativeis com as exigéncias do
século XXI, através da introducdao de um novo conceito metodoldgico e da inclusdo de um
novo espaco educativo no curriculo. A esse espaco denominaremos, a partir de agora, de
Oficina de Design e Aprendizagem (ODA).

A opcdo pela denominacdo de oficina diz respeito a etimologia da palavra. Conforme
o dicionario, oficina significa o lugar onde se exerce um oficio, onde trabalham os oficiais e
aprendizes de algum oficio ou arte, onde estGo os instrumentos de uma industria, arte ou
profissGo (Dicionario Michaelis). Analogamente, a ODA seria o “lugar” de os aprendizes
escolares exercitarem um novo modo de pensar, refletir, apresentar solugbes e intervir no
mundo, por meio de experiéncias de aprendizagem que diferem das praticas usuais das salas
de aula.

A ODA surge do didlogo entre o campo da Educacdo e o do Design Thinking, como
uma proposta metodoldgica interdisciplinar passivel de execug¢do, bastando, para isso,
decisdo e preparacao dos professores e da escola. Além disso, ela podera viabilizar um novo
espaco para construcdo e aplicacdo de saberes escolares sem perder de vista as
particularidades do campo especifico da educacdo. Na ODA, os alunos seriam desafiados a
construir solugdes, protétipos, para desafios baseados em situacdes presentes no contexto,
articulando de forma interdisciplinar os conceitos disciplinares pertinentes a série/ao ano e
ao nivel de escolaridade em que se encontram, pois, conforme Nogueira (1998, p.33), “o
sucesso de um projeto interdisciplinar ndo reside apenas no processo de integracGo das
disciplinas mas principalmente na atitude interdisciplinar dos membros envolvidos”. Nesse

sentido, prescinde de altos investimentos financeiros; no entanto, baseia-se na aceitacdo e
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no desejo dos educadores em adotarem uma nova forma de pensar, de olhar o processo
educativo e a finalidade da educacdo, com o objetivo de educar criancas e jovens para a
insercdo responsavel e colaborativa no mundo futuro.

A introducdo da ODA no curriculo escolar constituiria na abertura de um novo espaco
cujo objetivo é inserir os alunos no contexto, desenvolver novas habilidades e competéncias,
através de uma metodologia prépria que oportunize fechar a lacuna entre o “saber e o
fazer” (Brown, 2010, p.213), tdo importante para viver num mundo que exige solu¢des que
contemplem a complexidade, a diversidade e um modo de pensar integrador, que supere a
linearidade.

A fim de fundamentar a proposta metodolégica da ODA, citamos o exemplo da
pesquisa realizada pelo Centro de Pesquisa e Desenvolvimento da Universidade de
Pittsburgh, dos EUA (Journal of Engeneering Education/january, 2008), na qual
pesquisadores testaram duas metodologias de ensino: uma baseada em design e outra na
aprendizagem passo a passo, dita tradicional. A tarefa dos alunos foi realizar a construcao
de um alarme, para o qual deveriam ser aplicados os conteudos da disciplina de Fisica, mais
especificamente os da Eletricidade, para auxiliar idosos a utilizarem seus medicamentos de
forma correta.

A pesquisa foi realizada com estudantes da 82 série, numa escola publica, em que dez
professores acompanharam 587 alunos na realizacdo dessa tarefa através da metodologia
tradicional, e cinco professores acompanharam 466 alunos na realizagdo da mesma tarefa
através da abordagem do design.

O objetivo da pesquisa era avaliar qual das duas metodologias apresentava
resultados mais significativos na compreensao dos principios cientificos, na retencao dos
conteudos, nas habilidades de raciocinio e nas competéncias para investigacado cientifica. O
resultado do estudo sugere que os alunos que realizaram a tarefa utilizando a metodologia
de design obtiveram um resultado superior quando comparados aos que a realizaram pelo
ensino tradicional, pois apresentaram o dobro dos escores, em relagdo a constru¢cdao dos
conceitos do conhecimento cientifico e dos conteddos abordados.

Os autores identificaram como um dos principais diferenciais a participagao mais
ativa dos alunos, que puderam articular seus conceitos as necessidades desde o inicio, da
mesma forma que um designer faz quando desenha um novo produto ou solucdo. De

acordo com os pesquisadores, ficou mais clara a resposta para a pergunta que os alunos
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costumam fazer diante dos conteldos escolares “por que eu preciso e para que vai servir
aprender jsso? “ (Journal of Engeneering, 2008, p. 72).

No desenvolvimento do alarme, os alunos elaboraram suas proprias perguntas para
a investigacdo e desenharam seus experimentos a fim de investigar suas ideias. Os
resultados evidenciaram que foi possivel uma aprendizagem mais qualificada porque os
conceitos cientificos foram aplicados na elaboracdo de protdtipos de alarme utilizando a
metodologia do design.

Os resultados obtidos nessa pesquisa nos encorajam e justificam a proposta de
inclusdo da ODA no curriculo escolar, bem como a construcdo de uma metodologia propria a
esse espaco de aprendizagem. A oficina passaria a fazer parte do curriculo escolar,
contemplando uma complexidade crescente na aplicacdo de conceitos e contelddos que sdo
desenvolvidos pelas disciplinas ao longo dos anos escolares. Nas disciplinas, os alunos
aprofundariam seus conhecimentos nas especificidades, e na ODA seriam desafiados a
construirem protdtipos que representassem a articulacdo e a aplicacdo, de forma
interdisciplinar, dos conhecimentos oriundos das disciplinas. Dessa forma, desenhariam
solucdes a serem apresentadas em protétipos, que, segundo Brown (2010, p.85) “sdo uma
maneira de pensar com as mdos”, contemplando assim, a interdisciplinaridade e a religacao
dos saberes escolares para resolugdao de problemas reais.

Em nossa reflexdo, construimos uma metodologia, baseada nos principios do Design
Thinking, de empatia, colaboragao e experimentagdo, explicitando a interlocugdao com o
processo de ensino e aprendizagem em ambito escolar. Esquematicamente, a metodologia
apresenta cinco etapas interligadas e complementares, delimitadas por passos a serem
seguidos. Inicia com o professor da ODA apresentando aos alunos um desafio a ser
equacionado. A partir disso, o professor passa a coordenar as atividades dos grupos de
acordo com as etapas e os passos a serem desenvolvidos.

Independentemente do desafio proposto, as cinco etapas a serem seguidas sdo

descritas na tabela a seguir.
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Etapa 1l Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5
A descoberta Interpretagao Insigths Prototipagem Realizagao
1. Compreender o | 1. Compartilhar | 1. Preparar e | 1. Criar um | 1. Aperfeicoar,
desafio. histérias dentro do | facilitar 0 | protdtipo da | refazer ou
2 Identificar as | 8TUPO que | brainstorming soluga‘o. gsando Iegltllm.ar o
. apresentem dentro do grupo. | materiais simples, | protdtipo
pessoas envolvidas. | °7 ’
significados ) Regi como papel, | construido.
3. Compartilhar o ionai ' egistrar
. Y emocionais d dei sucatas, desenhos, dentifi
d be ] todas as ideias | ~ 2. ldentificar as
que cada um sa percebidos nas i fita, cola, etc. di
b to . surgidas,  sem aprendizagens e
sopré 0 assun entrevistas e no| .. -~
criticas o/fou | 2. O protétipo | as descobertas
com 0O grupo. mergulho no - . . .
toxt restrigdes. deve sintetizar a | realizadas.
4. Realizar | cONtexto. s
. d 3. Relacionar as apllca?ao dos 3. Registrar a
entrevistas €| 2. Buscar um dei conceitos e/ou o
fundidade com . ideias aos , experiéncia
protun sentido nas . conteudos das .
. conteudos o realizada.
as PEssoas | observacdes disciplinas,  bem
. ) escolares. .
envolvidas para | realizadas como as | 4. Compartilhar
compreender suas | construindo  uma | 4 Selecionar | descobertas a  experiéncia
necessidades e | nhova compreensdo | ideias mais | oriundas do | com os demais
comportamentos. do problema a ser | Promissoras. contexto e das | grupos da
3. Expandir a | solucionado. 5. Refinar as | P€5S0as turma.
compreens3o sobre | 4. Recorrer aos | melhores ideias. | €nvolvidas.
a problematica ser | conhecimentos 6. Manter o 3- Realizar um
solucionada  para | oferecidos nas | registro visivel da | teste,
compregnder sua | disciplinas escolares | caminhada do | apresentando o
complexidade. relacionando-os ao | grypo. protdtipo para os

4. Mergulhar no
contexto realizando
observacdes.

5. Aprender com
outros especialistas
no assunto dentro e
fora do ambiente
escolar.

6. Aprofundar a
pesquisa tedrica.

7. Buscar inspiragao
em outras situagoes
ou contextos.

desafio, para
construir um
sentido ampliado as
guestodes.

5. ldentificar as
percepcoes
consideradas
fundamentais pelo

grupo.

6. Manter
lembretes visuais da
caminhada do
grupo e das suas
percepgdes bem
como dos insigths a
respeito do desafio.

envolvidos.

4. Obter feedback

para aperfeigoar
aspectos do
protétipo.

5. Refletir e
discutir no grupo
sobre os aspectos
apontados no
feedback.
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A metodologia proposta objetiva criar um espaco em que seja possivel articular o
rigor légico das disciplinas escolares com um procedimento mais aberto, criativo e
colaborativo. Nesse sentido, oferece uma oportunidade que poderd integrar diferentes
modos de pensamento, auxiliando professores e alunos a consolidarem uma nova

experiéncia de ensino e aprendizagem.

3.3 APLICAGAO DA PESQUISA — WORKSHOP

A fim de avaliar a nossa proposta, realizamos uma atividade projetual intensa, no
formato de um workshop, em uma escola da rede particular de ensino, da cidade de Porto
Alegre, que atende 3045 alunos da classe A e B. A escola pertence a Rede de Educacdo
Catolica, e sua proposta educativa esta inspirada nos valores humano-cristaos. A intengao do
workshop foi realizar uma pesquisa junto a profissionais da Educacdo Basica a fim de testar
as etapas e os passos propostos na metodologia construida, coletando dados para refinar
e/ou validar a sua proposi¢cdo. Para tanto, foram convidados quinze profissionais da
instituicdo para participarem do workshop; no entanto, apenas onze participaram, visto que
os demais justificaram sua auséncia em fungao de imprevistos que surgiram.

O grupo participante do workshop foi constituido por um gestor, Coordenador de
Ensino de 62 a 82 Série do Ensino Fundamental e do Ensino Médio; dois funcionarios da area
administrativa: um do Setor Financeiro e outro da Secretaria Geral; duas Orientadoras
Educacionais, uma Orientadora Pedagdgica e cinco professores, das disciplinas de Inglés,
Artes, Filosofia, Religido e Educacdo Fisica. Esses professores também desempenham a
funcdo de coordenadores de areas curriculares, respectivamente: area de Linguas
Modernas, Artes e Informatica, Ciéncias Humanas e Educacao Fisica.

O grupo foi subdividido em dois subgrupos. Procuramos realizar o agrupamento de
modo a contemplar uma diversidade maior de olhares, ou seja, considerando as respectivas
formagdes académicas. Nosso objetivo foi de constituir os grupos contemplando a
diversidade, para observar a sua dinamicidade na articulacdo dos diferentes olhares, pois ela
constitui-se em um dos pressupostos para a construgcdo de saberes complexos e
interdisciplinares.

A partir de tais critérios, constituimos dois grupos, com a seguinte composic¢ao:
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A) Grupo 1: composto pela Orientadora Pedagdgica, uma Orientadora Educacional,
a professora de Artes, o professor de Ensino Religioso, um funcionario do Setor
Financeiro e o Coordenador de Ensino;

B) Grupo 2: composto pela professora de Lingua Inglesa, o de Educacdo Fisica, o de

Filosofia, uma Orientadora Educacional e a funcionaria da Secretaria Geral.

O workshop iniciou com uma breve apresentagdao dos objetivos e de alguns pontos
essenciais sobre a atividade a ser desenvolvida. Para motivagao inicial do grupo, foi
apresentado o video do Tim Brown: The powerfull link between criativity and play’,
disponivel no You Tube, quando da sua apresentacdo no TED Falks. O objetivo foi de criar
uma atmosfera mais descontraida e favordavel a realizacdo do workshop.

O desafio proposto aos grupos foi: “Como oferecer uma atividade didria, de 15
minutos, que contribua para a diminuicéo do estresse e para a melhoria da qualidade de vida
dos funciondrios da escola?”. Os grupos foram sendo esclarecidos sobre cada etapa da
metodologia e as tarefas a serem realizadas, de acordo com os passos constantes na
proposta. Os tempos foram sendo delimitados para cada etapa a ser desenvolvida; foi
mantida a ordem na sequéncia das etapas, e o término de uma etapa era observado para
que a préxima fosse iniciada.

Na Etapa 1, A Descoberta, foram delimitados 45 minutos para sua realizacdo. Ficou
combinado que, em funcdo do tempo disponivel, eles realizariam a compreensdo do desafio,
identificariam as pessoas envolvidas, compartilhariam o que sabiam sobre o assunto e
realizariam as entrevistas com as pessoas envolvidas. Foi esclarecido que os grupos
deveriam realizar o registro das ideias de modo sintético, e em post-its, fixando-os nas
paredes de vidro que delimitavam o espago da sala em que foi realizado o workshop. Dessa
forma, registraram e visualizaram a caminhada do seu respectivo grupo.

Ficou combinado que, devido ao tempo, ndo seria possivel aprofundar os passos
relativos a observar o contexto, aprender com outros especialistas, aprofundar a pesquisa
tedrica e buscar inspiragdo em outras situagdes ou contextos. Mesmo assim, foi enfatizada a

importancia desses passos em relacdo a Etapa 1.

4 Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=RjwUn-aA0VY
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Durante o desenvolvimento da Etapa 1, os grupos mostraram modos especificos de
proceder. Em ambos os grupos foi possivel observar que as trocas ocorriam de modo
descontraido. No Grupo 1, houve uma explosdo de ideias; os participantes mostraram-se
mais soltos na expressdo das seus conceitos. J& no Grupo 2 havia um numero maior de
questionamentos, em boa parte provocados pelo professor de Filosofia, com o objetivo de
provocar a reflexdo no sentido de diferenciar e classificar os conceitos ligados a expressao
estresse e a qualidade de vida. Por conta disso, foi possivel constatar que, na realizagao da
Etapa 1, a diversidade dos olhares presentes, em ambos os grupos, favoreceram a religacao

dos saberes, ampliando a visdo sobre o desafio proposto.
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No desenvolvimento da Etapa 2, A Interpretacdo, foi delimitado o tempo 30 minutos
para sua execu¢do. Em ambos os grupos, as conversas giravam em torno das descobertas
acontecidas nas entrevistas, principalmente nas realizadas com as pessoas que trabalham
em setores diferentes dos seus. Ao compartilharem as entrevistas, o Grupo 1 optou por
ouvir o relato de cada um sobre as histdrias ouvidas. Desse modo, trocaram muitas ideias
sobre o que ouviram, e ainda que ndo tenham conseguido compartilhar tudo, em funcdo do
tempo destinado a essa tarefa, registraram muitas ideias. No Grupo 2, os relatos eram
imediatamente seguidos de registro nos post-its, o que facilitou a realizacdo dessa tarefa.

As tarefas realizadas na Etapa 2 diziam respeito a contar as histdrias ouvidas nas
entrevistas, identificar as percepg¢des consideradas fundamentais e buscar um sentido nas
entrevistas realizadas. Nesse sentido, os grupos foram instruidos a agruparem as ideias por
semelhanca, a partir de um conceito norteador, a fim de possibilitar uma reorganizacdo das
ideias surgidas, de forma a articular a Etapa da Descoberta e da Interpretagdo. A ideia era
buscar um sentido, construindo uma nova compreensao do desafio a ser solucionado.

Nesta etapa, em funcdo do tempo, ndo foi possivel agregar conhecimentos tedricos,
pesquisados especificamente para esse desafio, porém cada componente do grupo pode
colaborar, expressando seu conhecimento e sua percepg¢ado sobre os assuntos que estavam

sendo discutidos.
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QUB DADE DE
WPA

Eoui Ll Bio e
TOPAs AS ALAS

Grupo 2

Para realizacao da Etapa 3, Insigths, foi combinado o tempo de 30 minutos. Nessa
Etapa, os grupos foram motivados a registrar cem ideias. Essa etapa foi anunciada com um
aprofundamento nas explicacdes, com o objetivo de facilitar o brainstorming, para que o
mesmo fosse produtivo e as pessoas se sentissem acolhidas dentro do grupo, podendo
expressar livremente todas as ideias que surgissem.

Foram motivados com estimulos visuais e uma abordagem sobre os pressupostos que
norteiam a realizacdo dessa Etapa: ser visual, pensar em quantidade, encorajar as ideias do

outro, encorajar ideias malucas e adiar julgamentos.
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Os dois grupos mostraram-se muito animados e felizes ao realizarem essa etapa, pois
as ideias que iam surgindo eram acolhidas e, logo em seguida, outra ideia surgia e era
registrada. De modo geral, eles demonstraram muita alegria e descontracdo ao realizarem

essa etapa da metodologia. A etapa 3 foi realizada em sua integralidade.
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A Etapa 4, Prototipagem, foi realizada integralmente em todos os seus passos, e 0s
dois grupos “prototiparam” sua solucdo através da construcdo de um cartaz composto por
imagens e frases explicativas. Apds a conclusdo, retornaram aos entrevistados para
apresentarem sua solucdo e colherem feedback para refinarem seu protétipo. Ambos os
grupos mostraram-se muito a vontade na construcdo dos seus respectivos cartazes,

buscando imagens, recortando e colando.

Na etapa 5, a Realiza¢do, cada grupo confirmou a validade do protdtipo construido
em funcdo de que ndo houve sugestdes de alteracdo ou de melhoria colhidas no feedback
realizado na etapa 4. Dessa forma, cada grupo apresentou seu prototipo.

Um dos grupos apresentou o seu protétipo, denominado de “Sala do Psiu”, em que o
ponto alto é poder usufruir de um espaco acolhedor, no qual impera o siléncio. Justificou sua
opcao em funcdo de que, nas entrevistas realizadas puderam ouvir o quanto o barulho
permanente, em varios espacos da escola (salas de aula, patio, corredores, reprografia,

recep¢do), causava estresse aos seus entrevistados.
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O outro grupo apresentou o “Circuito do bem estar”, composto por um nucleo de
atividades para cada dia da semana. Justificou sua opg¢do porque, nas entrevistas, ficaram
evidenciados muitos desejos diferentes em relacdo a atividades que diminuam o estresse do
dia a dia no trabalho. Além disso, o grupo optou por realizar um “cardapio” de atividades
diferenciado a cada dia, para que a diversidade de opg¢bes fosse oferecida, como forma de

poder atingir a todos os gostos.
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No final das apresentacdes, ambos os grupos ficaram surpresos com as solucdes
encontradas, por apresentarem conceitos muito diferentes uma da outra. Nos comentarios
finais, ressaltavam a importancia das entrevistas e das ideias surgidas durante o
braimstorming como aspectos relevantes para desenvolverem o protétipo. Mostravam-se
felizes por terem coletado elogios no feedback, relatando que os colegas ficaram
entusiasmados e esperancosos de que o protdtipo fosse viabilizado de fato. No didlogo final,
foi perguntado ao grupo sobre as vivéncias realizadas e os aspectos que consideram
relevantes e/ou que agregaram algo de novo na sua compreensdo sobre estresse e
qualidade de vida no trabalho.

Algumas frases sintetizam os comentarios realizados no grupo:

“Solucbes podem ser mais qualificadas e efetivas quando as pessoas sGo ouvidas
sobre seus reais problemas e como imaginam que eles podem ser solucionados. As vezes, as
solugbes que apresentamos ndo estéio adequadas ao que as pessoas realmente necessitam”.

“Hoje saimos da mesmice; a metodologia proporcionou sermos malucos, sem
preocupagdio com ter ideias esquisitas; perdemos a condi¢éo de ousar nas ideias. Perdemos
a coragem de inovar, aqui deu prd ser maluco ”.

“Ndo mudei significativamente meus conceitos sobre estresse, mas a entrevista me
levou a perceber que as pessoas tém conceitos muito distintos sobre o que é estresse.”

“Constatamos a diferenca nas solugées construidas por cada um dos grupos, mesmo
que o desafio fosse o mesmo, significa que existem muitas possibilidades para solu¢Go de
problemas.”

“Aprendi que a diminuicGo do estresse pode estar associada a realizagGo de
atividades diferentes da rotina.”

“Percebi que a aparéncia de estar estressada preocupa alguns dos nossos colegas,
nunca imaginaria isso.”

“Achei a metodologia muito adequada para produzir novas idéias; é mais direto, ndo

fica na teoria sem chegar a propostas prdticas.”

De modo geral, foi possivel observar a importancia dada a entrevista. Outra
constatacdo é de que o tempo dedicado a cada etapa variou significativamente; a etapa que
teve sua execucdo mais demorada foi a etapa 1, a Descoberta. As etapas 2, 4, e 5,

respectivamente, Interpretagdo, Prototipagem e Realizagéio, mostraram-se semelhantes
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guanto ao tempo para execucdo. A etapa 3, de Insigths, foi a que necessitou de menor
tempo para sua realizagdo.

Ao final do workshop, foi combinado um novo encontro para que o grupo
participasse da avaliacdo do workshop, respondendo a algumas questdes sobre as atividades

realizadas.

3.4 AVALIACAO DO WORKSHOP

No dia combinado do encontro para realizar a avaliacdo do workshop compareceram
os dois funciondrios da 4rea administrativa, a Orientadora Pedagdgica, uma Orientadora
Educacional, os professores de Inglés, de Filosofia e de Artes. Os demais componentes
justificaram sua auséncia em func¢do dos seus compromissos profissionais.

Cada etapa foi reapresentada com seus respectivos passos e foi relembrado ao grupo
como elas foram realizadas durante o workshop.

A avaliacao do workshop foi pautada pelas seguintes questdes norteadoras:

1) Analisando as atividades realizadas no workshop, destaque os aspectos positivos

e os negativos em cada uma das etapas da metodologia proposta.

2) Esse workshop contribuiu para modificar seu olhar sobre a diminuicdo do estresse e a
melhoria da qualidade de vida no trabalho? Em que aspectos?

3) Na solugdo/ protétipo desenvolvido pelo grupo, foi contemplada a articulagdo entre
diferentes areas do conhecimento? Justificar em que medida isso fica evidente.

4) A metodologia proposta no workshop poderia auxiliar na inovagao de praticas
educativas?

5) Que aspectos gostaria de ressaltar sobre a experiéncia realizada?

A seguir, apresentaremos as apreciagdes que o grupo realizou sobre cada aspecto
avaliado.

Sobre a questdo 1: Analisando as atividades realizadas no workshop, destaque os
aspectos positivos e os negativos em cada uma das etapas da metodologia proposta.

Etapa 1 - A descoberta

Foi consenso no grupo que todos os passos propostos na etapa 1 sdo importantes,
estdo inter-relacionados e ndo devem ser modificados na sua sequéncia. Mesmo 0s passos
que ndo foram realizados foram considerados muito relevantes e validados pelo grupo.

Disseram que:
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- “os passos apresentam aspectos diferentes e sdo todos necessdrios para que se
chegue a uma melhor compreensdo, corrigindo as distor¢oes dos nossos conceitos”;

- um passo complementa o outro, se tirar algum a visdo ficard incompleta, quando
juntamos a nossa visGo com a dos entrevistados tivemos uma outra compreenséo do

problema”.

Etapa 2 - A interpretacao

O grupo observou que a dinamica de escrever palavras, sintetizando o significado
emocional percebido nas entrevistas e nas suas observacdes, foi uma vivéncia muito
diferente daquelas a que normalmente estdo habituados. Compartilharam a ideia de que o
registro visual, em post-it e a dinamicidade inerente ao processo, geram uma percepc¢ao
mais intuitiva, em que a sensibilidade pode ficar contemplada, o que é incomum na rotina
das pessoas de modo geral.

Consideraram que a dinamica do processo foi um dos pontos altos da etapa 2. Ela foi
considerada muito produtiva e diferente: “a pesquisa tedrica também se expressaria assim,
através da sintese; trabalhamos em associagbes de ideias com énfase no visual, na sintese;
falamos muita coisa através de uma sé palavra”.

A constatacdo do grupo a respeito da validade do exercicio de estabelecer relacdes e
sintese proposto na Etapa 2, diz respeito a constatacdao de que, no ensino, sdo raras as
oportunidades em que os alunos sdao convidados a expressarem seus conhecimentos de
forma sintética, pois privilegia-se uma abordagem visual. O grupo percebeu a validade dessa
abordagem por constatar que ela promove o desenvolvimento de habilidades de
pensamento mais complexas, como é o caso quando se elaboram conexdes para expressar
através de sintese a compreensao de conceitos fundamentais.

De modo especial, o grupo destacou a relevancia da observacdo e do
aprofundamento da pesquisa tedrica, considerando que nessa proposta metodoldgica fica
evidente uma nova abordagem para aprendizagem de conceitos tedricos.

Ao analisaram todos os passo propostos na Etapa 2, consideraram que eles sdo

complementares aos da Etapa 1 e, portanto, nada deve ser retirado e/ou modificado.
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Etapa 3 - Insigths

Foi considerada a etapa em que realizaram todos os passos: “foi a etapa mais
completa, fizemos tudo”.

Consideraram que nas Etapas 1 e 2 estavam “mais presos”, porém, na Etapa 3
sentiram-se mais soltos: “deu para enxergar de novo a crian¢a dentro de nds; o adulto vai
perdendo isso; Id a gente pode liberar nossas ideias, sem censura, sem ter que se podar”.

“As vezes a gente tem uma ideia e jd volta para trds porque comega a ver os entraves;
na etapa 3 ndo, tudo podia.”

Na discussdo, o grupo mostrou curiosidade em saber o que acontece com as outras

ideias que ndo sdo aproveitadas no protdtipo. No transcorrer da discussdao, chegaram a

-

conclusdo de que essa etapa é baseada, em grande parte, na matéria bruta/intuicdo;
menos racional: “isso é que auxilia a chegar na inovagcdo”. Também perceberam que,
naquele momento, determinadas ideias podiam ndo parecer razoaveis, porém mais adiante
elas poderiam ser articuladas em outra situacdo, ou serem resgatadas para compor a mesma
solugdo.

Validaram todos os passos da etapa 3, salientando que foi um momento muito

prazeroso e divertido.

Etapa 4 - Prototipagem

Relataram que, no Grupo 1, o protétipo foi sendo construido de modo muito natural
porque ja estavam alinhados na ideia de que o barulho era algo muito incbmodo, por ter
sido indicado por quase todos os seus entrevistados. Portanto, a solugao foi sendo
“naturalmente construida”.

No Grupo 2, a decisdo passou por algumas discussdes, e a opcao escolhida foi a de
tentar contemplar o maximo de sugestdes coletadas e dos insigths realizados pelo grupo.

Consideraram a etapa muito adequada e ndo sugeriram alteragdes.

Etapa 5 - Realizagao
Relataram sua satisfagdo em constatar que os entrevistados aprovaram suas
solucdes. Houve entrevistados que perguntaram: “vai demorar muito para termos esse

espag¢o aqui na Escola?”.
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Ficaram duvidas quanto a forma de identificar e registrar as aprendizagens
realizadas. O grupo ndo ofereceu alternativas para esse passo que esta presente na Etapa 5.
Porém, aprovaram todos os passos, considerando a importancia de construir uma estratégia
para a identificacdo e o registro das aprendizagens devido a sua relevancia no processo de

ensino.

Sobre a questdo 2: Esse workshop contribuiu para modificar seu olhar sobre a
diminuigdo do estresse e a melhoria da qualidade de vida no trabalho? Em que aspectos?

A maioria das observacGes esteve relacionada a constatacdo de que as entrevistas
mudaram sua forma de compreender o que as pessoas entendem por estresse no trabalho:

- “(...) ampliou o meu olhar, percebi que a minha visdo sobre o que é estresse ndo é
compartilhada com todos. Para os meus entrevistados, o estresse ndo é ocasional: eles ndo
conseguem acabar com ele, aprendem a conviver com ele, tém que estar sempre preparados
para ndo se estressaem mais do que o necessdrio. Mudou muito o meu conceito, pela
surpresa das respostas que encontrei.”

- “(...) tendemos a interpretar a realidade a partir do nosso olhar; descobri que o
estresse faz parte da realidade de todos os colegas; depende do olhar de cada um, porém eu
ndo imaginava que era nesse grau. Aumentou a minha percep¢do do estresse que estd
presente em todas as funcoes.”

- “(...) descobri que ndo é a fungdo que causa o estresse, sdo outras varidveis, por

exemplo, demandas fora do previsto.”

Sobre a questdo 3: Na solugdo/protétipo desenvolvido pelo grupo, foi contemplada
a articulagdo entre diferentes dreas do conhecimento? Justificar em que medida isso fica
evidente.

“Ficaram muito evidentes a visGo e formagéo profissional de cada um; as varia¢des de
formagéo acabaram sendo contempladas no protdtipo, como, por exemplo, as ideias do
Ensino Religioso, da Educagdo Fisica, de Artes.”

Noutra reflexdo foi constatado, por um dos componentes do grupo, que “eu teria
dificuldade de realizar toda a tarefa mediado apenas pela minha visdo; as visdes e conceitos
diferentes ajudaram muito na construgdo da solug¢do, porém, em alguns momentos, tive de

fazer um esforgo pessoal de aceitagdo de tantas e variadas ideias”.
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Sobre a questdo 4: A metodologia proposta no workshop poderia auxiliar na
inovagdo de prdticas educativas?

As reflexdes e constatacdes estiveram relacionadas as mudancas que a metodologia
poderia provocar na maneira como normalmente se realizam as atividades de ensino e
aprendizagem.

Relataram que:

“(...) como metodologia achei hipervdlida, tem experiéncia de atividades
interativas”;

- “(seria) extremamente util, jd me imaginei aplicando a metodologia no estudo de
um periodo histodrico.”

- “(é) muito dindmico, tem a ideia da complexidade, os alunos deixariam de ser
receptdculos do conhecimento para serem mais criativos, mais auténomos.”

- “(...) achei que seria muito adequado para o ensino, porém ndo sei como fazer isso
com quarenta alunos em uma sala de aula.”

-“(...) é um desafio; desde o inicio enxerguei a sala de aula; achei de grande validade,

mas percebo que ndo se enquadra no nosso sistema de avaliagdo.”

Sobre a questdo 5: Que aspectos gostaria de ressaltar sobre a experiéncia
realizada?

Os componentes do grupo assinalaram os seguintes aspectos:

-“0 envolvimento das pessoas que serGo beneficiadas na construgdo da solugdo, eles
também sdo autores.”

-“O agir criativamente sem cerceamento, mesmo que, no prototipo, haja a fase de
refinamento, houve espaco para uma explosdo criativa, sem freios, exercicio criativo e
espontdneo.”

-“Acho importante a defini¢cdo das perguntas, do desafio, pois podem auxiliar ou
direcionar o resultado.”

- “A realidade é muito importante, a entrevista muda o olhar.”

-“Gostei muito das trocas dentro do grupo e com os entrevistados, trabalho coletivo,

de sintese, fiquei com ‘gostinho de quero mais’.”
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- “As entrevistas (foram) fundamentais; as vezes a gente dd uma solugéo que o aluno
ndo estad pedindo; perguntar para a pessoas o que elas gostariam foi o ponto alto.”

- “Constatei que ndo conhecia os problemas das pessoas que trabalham conosco,
minha ideia era uma; depois vi que o problema era outro. A queixa de excesso de barulho era
comum a todos, nunca pensaria nisso. Vi que a consciéncia que muitos tém dos seus
problemas é muito diferente do que eu imaginava, coisas pequenas ajudariam muito.”

Ao final, um dos integrantes do grupo ressaltou que o fator surpresa na entrevista foi
muito importante pois “as pessoas ndo esperavam e, por isso, foram muito espontdneas,
disseram francamente o que pensavam em funcgdo de serem surpreendidos pela entrevista;

assim conferiram autenticidade as suas falas”.

3.3.2 Validando a proposta metodoldgica e a inclusdo da oficina de design e

aprendizagem (ODA) no curriculo escolar

As reflexdes tedricas realizadas, bem como as observagdes e o resultado da avaliagao
do workshop, justificam a formalizacdo da proposta metodoldgica e a inclusdo da Oficina de
Design e Aprendizagem no curriculo escolar. Em relagdio a metodologia testada no
workshop, verificamos que os componentes do grupo perceberam seu carater inovador,
identificaram as suas possibilidades e validaram todas as etapas propostas assim como os
passos a serem seguidos.

Os componentes do grupo ressaltaram, de modo especial, as entrevistas como
responsaveis por mudancgas no seu olhar, e a etapa do insight como um momento especial
para a criatividade; compreenderam que o processo proposto nas cinco etapas caracteriza-
se por ser articulado e complementar.

O destaque do grupo para a entrevista nos leva a rever a importancia desse passo na
Etapa 1. Ficou evidenciado que o encaminhamento dessa tarefa merecerd atencdo especial
do educador dada a sua relevancia em todo processo. Além disso, a dinamica de registro e
exposicao das ideias, de forma sintética e em post-it, ensejou comentdrios muito favoraveis,
pois educadores reconhecem a importancia de exercitar essa habilidade de pensamento,
devido a sua complexidade. A sintese, nesse caso, evidenciaria a relagdo entre os conceitos
disciplinares, os dados obtidos nas entrevistas, nas observacdes e no aprofundamento

tedrico, evidenciando a compreensao e a articulagdo entre as ideias e os conceitos.
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Um dos componentes do grupo salientou a questdo da avaliagdo como uma
dificuldade a ser resolvida. Diante disso, propomos que a avaliacdo seja realizada, apds a
conclusdo de todas as Etapas, através da introducdo de uma nova abordagem, que
denominaremos de mapa de conexdes.

Para ilustrar nossa proposi¢ao, a seguir encontra-se uma ilustracao elaborada por
Brown (2010), que consta da abertura de seu livro. Essa ilustragdo foi fonte de inspiragao

para que chegdssemos ao conceito de mapa de conexdes.
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Ao construir o mapa de conexdes, o aluno expressaria o processo de pensamento, a
articulacdo das ideias e dos conceitos, bem como a evolucdo dos passos em cada uma das
etapas, de forma visual e sintética, o que oferece ao professor dados suficientes para realizar
a avaliagcdo. O aluno faria um exercicio de pensamento integrador, de forma a construir
novos sentidos e significados sobre os varios aspectos envolvidos nos desafios propostos.
Dessa maneira, o mapa de conexdes também responderia a necessidade identificada na
Etapa 5, na qual o grupo percebeu a falta de uma solucdo para dar conta do registro das
aprendizagens e das descobertas.

Ao observarmos a realizacdo do workshop e ao refletirmos sobre a avaliacdo do

mesmo, alteramos nossa compreensdo e percebemos a necessidade de alterar e/ou de
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validar a denominacdo de cada uma das cinco etapas. Nesse sentido, sugerimos manter a
designacdo da Etapa 3, Insigths, e alterar as demais conforme segue:

a) Etapa 1: de descoberta para compreender;

b) Etapa 2: de interpretacdo para interpretar;

c) Etapa 4: de prototipagem para prototipar;

d) Etapa 5: de realizacdo para refinar.

Alterar as denominagdes, de substantivos abstratos para verbos no infinito, parece-
nos mais coerente com os conceitos e os sentidos que procuramos evidenciar nas etapas da
metodologia proposta.

Em relacdo a inclusdo da oficina no curriculo, propomos alguns passos para sua
efetivacao:

- qualificar os professores responsaveis pela Oficina Design e Aprendizagem (ODA) no
embasamento tedrico e nas praticas utilizadas no Design Thinking (DT), bem como na
metodologia testada, para ser aplicada no ensino;

- incluir a ODA na grade curricular, com uma carga horéria de 2 h/a por semana;

- incluir no planejamento dos professores da série/do ano a discussdo a respeito do
desafio a ser estabelecido em cada trimestre, para que os alunos possam articular os
conteudos trabalhados nas disciplinas ao desafio proposto na ODA;

- ao final de cada periodo trimestral, realizar uma exposicdo com os protdtipos
construidos pelos alunos, o que favorecerd o didlogo e a visibilidade dentro da comunidade
escolar;

- estabelecer carga hordaria compativel com as necessidades de tempo para a
realizacdo de cada etapa da metodologia, considerando o periodo trimestral e a carga
horéaria de 2h/a semanal:

Etapa 1 - Compreender — 4 semanas

Etapa 2 - Interpretar - 2 semanas

Etapa 3- Insigths — 1 semanas

Etapa 4- Prototipar —2 semanas

Etapa 5- Refinar - 2 semanas

A inclusdo da ODA no curriculo escolar da Educagdao Bdsica podera ensejar uma

variedade de mudancas nos conceitos e nas praticas de ensino, na medida em que abre um
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espaco para a reflexdo sobre um novo modo de conceber e proceder no ensino, resultante

do didlogo entre diferentes areas de saber.
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CONCLUSOES

O objetivo deste trabalho foi o de realizar uma pesquisa a fim de testar e validar uma
metodologia, construida a partir do didlogo entre o Design Thinking e a Educacdo, a qual
pudesse ser desenvolvida no que denominamos de Oficina de Design e Aprendizagem (ODA).
A ODA surgiu com o objetivo de criar um espaco em que fosse possivel articular o rigor
l6égico das disciplinas escolares com um procedimento mais aberto, criativo e colaborativo.
Nesse sentido, oferece uma oportunidade de integrar diferentes modos de pensamento,
para auxiliar professores — e, em um proximo momento, alunos — a consolidarem uma nova
experiéncia de ensino e aprendizagem, em que a pratica da interdisciplinaridade possa ser o
caminho para efetivar a religacdo dos saberes.

O desenvolvimento de um curriculo fundamentado nas disciplinas, articulado a um
novo conceito e a um novo espaco curricular, em que seja possivel exercitar a
interdisciplinaridade, supde um planejamento integrado e integrador, no qual os professores
das diferentes disciplinas trabalhem junto aos professores da ODA de forma convergente,
sendo uns e outros, ao mesmo tempo, apoio e desafio para avancar na qualificacdo do
processo de ensino-aprendizagem. A elaboracdo dos desafios a serem trabalhados na ODA
contempla a reflexdo sobre situagGes concretas, o que faz direcionar o olhar para as
necessidades presentes no contexto e vincular de forma definitiva a escola e a comunidade,
situagdao pouco contemplada nas escolas de modo geral.

Portanto, é possivel construir uma nova dinamica no processo de aprendizagem em
que as partes/disciplinas estejam articuladas com vistas a construcdo de solucdes
pertinentes, contextualizadas, oportunizando o protagonismo e a busca ativa de novos
conhecimentos, por conta de um novo modo de pensar e de intervir na realidade.

A inclusdo da Oficina de Design e Aprendizagem dentro do curriculo abre novas
possibilidades para o trabalho dos professores e para aprendizagem dos alunos. Exige um
planejamento compartilhado, uma modificacdo no modo de pensar e agir, e tem a
cooperagao como meio para integrar de forma mais precisa o trabalho de cada um e de
todos, favorecendo, dessa forma, a religacdo dos saberes e o exercicio da
interdisciplinaridade.

Ao refletir sobre a realizacdo da pesquisa e os seus resultados, percebemos que a

introdu¢ao da ODA, bem como a metodologia proposta, necessita de estudos mais
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aprofundados e novas pesquisas para identificarmos o quanto essa experiéncia de
aprendizagem qualifica a criatividade e altera o modo de pensar e de intervir na realidade.
Importante também serd pesquisar sobre sua relagdo com o desenvolvimento de habilidades
de pensamento mais complexas, de analise e de sintese.

Outra reflexdo que nos ocorre diz respeito a possibilidade de revermos algumas
crencas e parametros apontados como forma de promover a inovacao na area do ensino. De
modo geral, as inova¢Oes de praticas educativas estdo sendo relacionadas a adogdo e a
inclusdo das novas ferramentas e tecnologias de comunicac¢do (TICs) no processo de ensino.
Elas sdo apontadas como promotoras de um processo inovador, porém, a nosso ver, elas
poderdo ensejar maior dinamicidade, instantaneidade, simultaneidade, mas ndo nos parece
que proporcionem o desenvolvimento do pensamento criativo, critico, contextualizado,
engajado e centrado no humano. A incorporacdo das TICs aos processos educativos podera
ser de grande utilidade, mas ndo suficiente para promover a reforma do pensamento no
sentido do que Morin denomina de “cabeca bem feita”, que difere em muito de uma
“cabec¢a bem cheia”.

Neste sentido, promover experiéncias de aprendizagem centradas na empatia, na
colaboracdo e na experimentagdo, tendo como referéncias os desafios do contexto e os
saberes escolares — na nossa percep¢ao — contribui significativamente para a construcdo de
processos inovadores no ensino, promovendo a religacdo de saberes que ensejem

compreensao e respostas éticas para os desafios e as complexidades deste novo século.
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