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O presente trabalho trata-se de um manual didatico para
educadores elaborado na forma de produto educacional,
associado a dissertagcdo de mestrado intitulada “Design Thinking e
Astronomia: articulagdes possiveis Nos anos iniciais do Ensino
Fundamental”, de autoria de Andréa Goulart Mendes Carrubag, sob
orientacdo da Profa. Dra. Maria Auxiliadora Motta Barreto. O projeto
de pesquisa faz parte do Programa de Pos-Graduagdo em Projetos
Educacionais em Ciéncias (PPGPE) da Escola de Engenharia de
Lorena (EEL), da Universidade de S&o Paulo (USP). |

O relato da aplicagdo foi objeto de apresentacdo e avaliagdo do
estudo realizado no mestrado e consta descrito no texto da |
dissertacdo, bem como a fundamentacdo tedrica consultada. |

O objetivo principal desse material de apoio é subsidiar as acées ,
pedagdgicas dos professores da Educagdo Bdsica a utilizarem o |
Design Thinking como metodologia ativa para a aprendizagem de
temas vinculados ao ensino de Ciéncias. O material &€ de livre acesso

e utilizagdo por gestores, professores e coordenagdo pedagdgica,
desde que devidamente referenciados.

IMPORTANTE!

A dissertacdo de mestrado vinculou a aplicagéo do Design \“

Thinking a Astronomia para fomentar o ensino de Ciéncias por i
meio de um evento temdtico que as criangas deveriam criar e

apresentar no dia 08 de Abril, data em que € comemorado o Dia |

Mundial da Astronomia. Esse trabalho permite que os professores

adaptem esse projeto a outras datas comemorativas previstas

no calendario escolar.




O Século XXI mostra um cendrio em que os educadores e
gestores enfrentam desafios educacionais reais, complexos, plurais e, como
tal, exigem o emprego de novos olhares, perspectivas e
metodologias (MOURA; COMARU, 2015). Em ressondncia com os autores, Chassot
(2003) enfatiza que as praticas inovadoras surgem para tornar a aprendizagem,
de fato, emancipadora, ao mesmo tempo em que insere a linguagem cientifica
no processo de construgdo do conhecimento.

Uma das competéncias socioemocionais propostas pela Base Nacional Comum
Curricular - BNCC (BRASIL, 2018) é a criatividade, que nas criancas é um impulso
natural e que se relaciona com as emocgdes, intuicdes e habilidades praticas.

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer d
abordagem propria das ciéncias, incluindo a |
investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagdo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipbteses, formular e resolver problemas e criar solugdes ‘
inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das |
diferentes  dreas. Essa  competéncia  trata do |
desenvolvimento do raciocinio, que deve ser feito por meiode |
varias estratégias, privilegiando o
questionamento, a andlise critica e a busca de solugées
criativas e inovadoras.

A intersecco do ensino de Ciéncias com a aplicagdo de l
metodologias como o Design Thinking pode contribuir sensivelmente para
estimular a constru¢gdo do conhecimento dos alunos, tendo em vista que muitas |
praticas de ensino  utilizadas sdo  desmotivadoras e  ainda (&
centradas exclusivamente na figura do professor (HENRIQUE; CUNHA, 2008; |
DOLABELA, 1999).

Nesse sentido, a Astronomia apresenta-se como uma disciplina capaz de "
estimular o desejo de compreender a natureza das ciéncias e dos fatores que
circundam o ambiente para a formacgdo de cidaddos mais criticos com a reali- |
dade que os cercam (SOLER; LEITE, 2012). l
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Langhi (2005) nos chama a atencdo para podemos

perceber que ainda existe um hdbito bem comum nas salas de

aula: o professor ainda coloca sugestdes de atividades aos alunos

ao invés de perguntar o que eles tém a dizer sobre determinado

assunto. Oferecer um espago para que os alunos possam perguntar

. e colocar suas ideias pode propiciar um ambiente capaz de
fomentar ideias criativas e inovadoras (CAVALCANTI; FILATRO, 2017).

O Design Thinking veio para redesenhar a aprendizagem por
meio do olhar, das ideias e das perspectivas dos alunos (BACICH;
MORAN, 2018), pois a intencdo de estimular a participacéo ativa na
busca de solugbes criativas e inovadoras, pode inclusive gerar
alunos mais comprometidos e motivados para construir sua
aprendizagem de forma efetiva (NITZSCHE, 2012) .




A expressdo Design Thinking, que surgiu na década de 90, foi
criada por Tim Brown, CEO da IDEO, para designar uma estratégia de
resolucdo de problemas que utiliza o pensamento criativo de forma empdtica,
colaborativa e inovadora com intuito de atender as necessidades das pessoas.
Cavalcati e Filatro (2017) afirmam que esta forma de projetar solugdes com
foco no usudrio, democratizou este processo ao permitir que seus principios
sejam adotados em dreas diversas como, por exemplo, educacdo, servicos,
entre outros.

z

O Design Thinking é apresentado por Nitzsche (2012) como uma
metodologia que faz parte de um intenso movimento intelectual, iniciado no
Século XX, para compreender os processos mentais com foco para a solugcéo de
problemas bem delimitados. O autor ainda ressalta que a habilidade do design
desenvolvida pelo ser humano traduz-se em “tornar tangivel uma intengéo de
transformacéo, ou seja, do homem materializar seus pensamentos” (NITZSCHE,
2012, p.29).

Segundo Brown (2017), sdo caracteristicas do Design Thinking :

1. Foco em encontrar solugcdes para resolver problemas por
meio da empatia e colaboragéo;

2. Eum processo iterativo e ndo linear;

3. Busca um futuro desejavel, criativo e inovador;

4. Cada projeto desenvolvido terd caracteristicas proprias.

1. Definir problemas e oportunidades para projetar solugdes;
2. Desenvolver empatia e atitudes colaborativas;

3. Compreender as necessidades das pessoas para as
quais as solugdes estdo sendo projetadas;

4. Gerar ideias criativas e inovadoras;

5. Desenvolver prototipos;

6. Testar as solugcdes desenvolvidas e buscar feedback.




ADINAMICA
DO DESIGN THINKING

, Brown (2017) explica que o processo do Design \j

Thinking perpassa os trés pilares principais: empatia, colaboragdo |
e experimentagdo. E também passa por cinco fases: descoberta, |
interpretacdo, ideagdo, prototipagem e evolugdo. Ao passar por |
essas fases, os alunos descobrirdo como transformar o que l(.
aprenderam em uma oportunidade de criar e cocriar uma solugcdo
inovadora para o problema a ser solucionado e testarem as ideias |
antes de colocd-las em execucgdo.




( Empatia = colaboragéio  Experimentagéo

EMPATIA: Desconstrua a ideia de que o seu pensamento

€ o Unico ideal. Coloque-se no lugar dos outros alunos e procure
enxergar como eles enxergam. Assim, conhega novas e diferentes

pontos de vista, para fazer uma intersecgdo de ideias inovadoras por
meio da empatia.

COLABORACAO: Reformule seu ponto de vista trabalhando em

njunto, considerando as ideias de outras pessoas e e flexibilizando

ua perspectiva para transformar um problema desafiador em uma
solucdo inovadora.

EXPERIMENTAGAO: Aqui ocorre a validag@o de tudo o que foi
discutido, com a intengdo de tornar as ideias tangiveis. Serdo
| selecionadas as ideias e solugbes criativas, com viabilidade de
aplicagdo e atender as necessidades do problema levantado.




INTERPRETAGAO:
Pesquisar e analisar sobre um tema especifico.
Eu aprendi alguma coisa!
Como posso interpreta-la?

\

TDEACAO:

- e B R N W N

Gerar ideias
Eu vejo solugoes criativas.
Como posso sugerir ideias inovadoras?

Fonte: Adaptado da Secretaria da Educagao do Estado de Sdo Paulo




AGAO (HANDS ON):
Pesquisa, elaboragdo de significado, ideagdo,
colaboragdo, facilitagdo, interatividade, prototipagem




Design Thinking & especialmente interessc;w;\\
para a educacdo justamente pelo fato de
ajustar-se bem a solucdo dos chamados «\y
wicked problems, também compreendidos como (

| “problemas complexos”, “dificeis”, “capciosos”.

(CAVALCANTI; FILATRO, 2017, p.59) y !

—

CARACTERISTICAS
DO
DESIGN THINKING

e W
' ho ser humano

DESIGN THINKING

Cria um ambiente Desenvolvea
agradavel habilidade da empatia

(Exercita a criatividade) Estimula o trabalho em\

e ainovacgdo equipe focado em solugc’iy

®




REDESENHAR A EDUCACAO BASICA PARA FAVORECER
O PROCESSO DE APRENDIZAGEM, NA INTENGCAO DE
AUMENTAR O ENGAJAMENTO E OS RESULTADOS
ACADEMICOS DOS ALUNOS .

As metodologias mais adequadas para o ensino inovador sdo
as ativas, pois desafiam os alunos a assumirem uma posicdo proativa
frente & realidade, capacitondo-os a elaborarem e planejarem
estratégias criativas e eficientes (BACICH; MORAN, 2018)..

- Usar a metodologia do Design Thinking em sala de aula € uma forma de |
facilitar a promocdo da criatividade, estimular a inovagdo e o potencial de
cada aluno, desenvolvendo prdticas de uma cultura do pensamento, ao |
ensinar habilidades do século 21, como empatia, adaptabilidade,
colaboracdo e senso critico. Esse € um tipo de atitude fundamental na
Educagdo Bdasica.

- Colocar o aluno no centro do processo de aprendizagem transforma a |
pratica docente, propiciando o0 acesso dao conhecimento e a f\
transformagdo de forma integrada, contextualizada e interdisciplinar, ao '
articular o ensino de Ciéncias com as realidades do cotidiano do aluno. |

- O trabalho em equipe € que configurard a energiaq, criatividade, empatia |
com ds quais os alunos irdo realizar o trabalho. Irdo compartilhar suas )
ideias sem receio de julgamento.




COMO APLICAR O DESIGN THINKING

M SALA DE AULA

g

/ R
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f

' EMPATIA - ESTIMULAR - OBSERVAGAO - DESCOBERTA - INSPIRAR
[ ALFABETIZAGAO CIENTIFICA - CRIAR - IDEIAS - COLABORAGAO
\\ INOVAGAO - PROTOTIPAGEM - EVOLUGAO

9
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Primeiramente, para iniciar um processo utilizando o
Design Thinking, vocé precisa eleger uma situagdo especifica ou \\
um problema a ser resolvido. Esse desafio deve ser algo que faga
parte do contexto de vida dos alunos, que seja claro e
potencialmente inspirador. J

\
|
l
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Que os alunos consigam elaborar e executar um projeto, \\
podendo usar diversas dreas do conhecimento, aprendendo os
conceitos e aplicando-os, para conseguirem desenvolver uma solugéo |

eficaz a curto prazo /

O Design Thinking € uma metodologia ativa centrada n;\\
pessoq, de execucdo rdpida, que tem como caracteristica o trabalho

em grupo pautado na empatia e colaboragéo, com foco na resolugdo de |
um problema cujo resultado seja o desenvolvimento de um produto, fisico
ou virtual. /

Z
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\\
post-its de cores diversas, papéis coloridos, papel sulfite, Iapis \
de cor, caneta hidrocor, tinta, pincéis, colq, giz de cera, cartolina. |

S— N
08 aulas, cada aula com 1h 30m de durag¢do i

(o numero de aulas pode ser ajustado em funcdo do tipo de projeto |

a ser executado) y.




SUGESTAO DE PLANO DE AULA

Aula 01
Descoberta

/ Proponha um problema claro para os alunos, que do terem \\
I contato com uma situag¢d@o a ser resolvida. Ao terem contato com problemas \
reais, os alunos poderdo desenvolver a aprendizagem significativa e “‘
crescimento pessoal. |
Os alunos serdo divididos em grupos e cada membro terd uma fungdo,
para que todo o grupo consiga trabalhar em harmonia. A organizagdo é |

fundamental tendo em vista o curto prazo do processo. Cada grupo deverd
realizar pesquisas para conhecer melhor sobre o tema.

Aula 02 l
Interpretacéo =

|Wl_

— i 3

Os alunos deverdo realizar pesquisas sobre o tema abordado. N\
Reunido de grupo para verificar as informagcdes coletadas e as
primeiras ideias que surgiram. Aplicagdo de questiondrio prévio para aferir o
conhecimento. Primeiras hipbteses e possiveis solugdes.

N o




i
Aula 03
~
Interpretugao
(Continuagéo da aula 02) (£

Continuar as pesquisas e aprendizagem sobre otemae |
observar os insights. )

r Aula 04
Ideacgéio

Trabalho de andlise de dados pautado nas etapas anteriores, \
que vdo servir como base para criacdo de ideias e o desenvolvimento de
solucdes criativas e inovadoras para o problema levantado. Com os dados
analisados, comecard o brainstorm (tempestode de ideias). Cada grupo
anotard trés principais sugestdes para serem votados por todos os membros. A

Z
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Andlise do resultado da votacdo, para iniciar o planejamento :

sobre o desenvolvimento do protétipo. A criagdo do projeto deverd contem-
plar o passo a passo para sua execugdo.

ideia mais votada & a que serd desenvolvida. /

\

\

|
|
|




grupo para entender a proposta, sem dar respostas prontas ds possiveis |
idas ou dificuldades, mas orientar os alunos a obterem suas proprias /

Desenvolvimento dos protétipos. Hora de executar, de \
~ P \
colocar a mdo na massa. O professor deverd conversar com cada |
davi

respostas.

anotar sobre como ocorreu a interagdo dos alunos com cada protétipo |
desenvolvido. /

4

S
Apresentacdo do protdtipo para os demais alunos, que iro \\
onhecer os outros projetos e testd-los. O grupo que desenvolveu deverd \

Aula 08
Evolugédo

' =
Adequacdo dos protdtipos para melhoria do funcionamento. \\
Finalizagdo do processo. Questiondrio pds-atividade para aferir como os
ca

alunos se sentiram, o que aprenderam com o desenvolvimento do projeto e, se |
possivel, como aplicar na comunidade. /




Como o processo do Design Thinking conta
com 3 pilares, 5 etapas e muitas atividades,
os alunos podem ser avaliados a cada momento,
contemplando:

Qualidade dos
dados coletados

Como realizaram
os registros

Competéncias e habilidades trabalhadas como:

criativid |F|e! rmm\é\ﬂulé colaboracdo,
trabalho em equipe

Qualidade das
perguntas elaboradas

Viabilidade
do projeto

Qualidade
do feedback
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O Design Thinking apresenta-se como uma \\
possibilidade interessante na busca por solugées e que |
pode contribuir sensivelmente para proporcionar reflexées e |
agdes envolvendo empatia, colaboragdo, experimentacéo e If
acées inovadoras no contexto do ensino de Ciéncias e parao |
desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais |

para a Educacgdo Basica no Século XX Y.
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