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Produto Educacional
Apresentacao

Como estimular o aluno
para a Ciéncia?

A metodologia Design for Change

As quatro etapas do
Design for change

Design for change e Educacao

Como aplicar o Design for change
em sala de aula

Sugestoes possiveis para a
aplicacao da metodologia

Avaliacao
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Produto Educacional

O presente trabalho trata-se de um manual didatico para
educadores elaborado na forma de produto educacional,
associado a dissertacaio de mestrado intitulada
“Estratégias Metacognitivas no Ensino Fundamental II:
analise de aspectos motivacionais o Ensino de Ciéncias por
meio da metodologia “Design for change”, de autoria de Marco
Aurélio Aratjo Corréa de Oliveira Lima, sob
orientacdo da Profa. Dra. Maria Auxiliadora Motta Barreto. O
projeto de pesquisa faz parte do Programa de
P6s-Graduacao em Projetos Educacionais de Ciéncias (PPGPE)
da Escola de Engenharia de Lorena (EEL), da
Universidade de S3o Paulo (USP).
O relato da aplicacao foi objeto de apresentacao e avaliacdo do
estudo realizado no mestrado e consta descrito no texto da
dissertacado, bem como a fundamentacao teodrica
consultada.
O objetivo desse material de apoio é balizar as acoes dos pro-
fessores da Educacao Basica a utilizarem o Design for change
como metodologia para a aprendizagem de temas vinculados
ao ensino de Ciéncias. O material é de livre acesso e utilizacao
por gestores, professores e
coordenacdo  pedagodgica, desde que devidamente
referenciado.
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No cenario educacional atual é preciso considerar, cada vez
mais, as relacoes entre alunos e professores, uma vez que o
relacionamento interpessoal sélido torna a motivacao para
aprender um elemento fundamental nos processos de ensino
e aprendizagem. De acordo com Bzuneck (2001), é necessario
que se criem condicoes adequadas para que haja uma
interacao social produtiva e harmoniosa, tendo em vista que
a vontade (de aprender e de ensinar) pode ser definida como
um elemento fundamental para uma aprendizagem
consistente e eficaz.
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De acordo com os apontamentos de Boruchovitch (2008),
muitos alunos mantém uma rotina de estudos sem quaisquer
perspectivas acerca de seus proprios interesses
(internos e externos) principalmente no que se refere ao Ensino
Fundamental Il, e os professores, por sua vez, pautam sua
pratica docente sob um viés cada vez mais homogéneo e
generalista. Sendo assim, a apropriacdo de conhecimentos
relacionados aos empecilhos e aos aspectos facilitadores da
motivacdo no processo de ensino-aprendizagem, pode
promover acréscimos a formacao académico-profissional do
docente.

A articulacao do ensino de Ciéncias com a aplicacao de metod-
ologias inovadoras como o Design for change pode contribuir
para que os alunos desenvolvam autonomia na
construcaio do seu proprio conhecimento - em
contraposicao as praticas tradicionais de ensino, onde o aluno
sente que sao desmotivadoras, justamente por ainda serem
muito centradas na figura do professor.
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Como estimular o aluno
para a Ciéncia?

Silva e Schneider (2007) enfatizam que o interesse pelo
proprio crescimento e capacidade de aprender nasce da
motivacao natural, pela tendéncia do ser humano de
questionar, ter curiosidade e se aventurar em busca de
realizacoes, configurando uma ponte com o externo que
significa a concretizacio de um projeto internamente
planejado. Os estimulos externos, por sua vez, sdo iscas de en-
gajamento e atracao do aluno para o conteudo, sendo que a
forma como as disciplinas sao apresentadas semeiam o primei-
ro motivo para brotar o interesse e a motivacao interna no es-
tudante. O que atrai a primeira vista, depois de
reforcado e consolidado pelo incentivo externo e pelo
resultado em satisfacdo pessoal, torna-se habito e parte da
consciéncia individual.

Dessa maneira, a metodologia Design for change torna-se uma
ferramenta relevante para o desenvolvimento dos
processos motivacionais. Mobilizar o aluno acerca da
mudanca promove maior relacao de pertencimento aos
espacos escolares, culminando na possibilidade de maior
motivacao intrinseca e da capacidade de elaboracao.
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Design for Change, € um movimento global que surgiu na
india, em meados do ano de 2006 e hoje esta presente em 65
paises, inspirando mais de 2,2 milhdes de criancas e jovens ao
redor do mundo (ESCOLA, 2021. p.3). No Brasil, o Design for
Change ganhou o nome de Criativos da Escola. A iniciativa foi
lancada em 2015 pelo Instituto Alana e, desde entdo, o
movimento j& conta com a participacdo de milhares de
estudantes e educadores de todo o pais (ESCOLA, 2021. p.5).

O Criativos da Escola inspira-se nos principios do Design
Thinking, ferramenta simples e inovadora que estimula a
criacio com base na interacdo, na experimentacido e na
colaboracao. As criancas e os jovens sao estimulados a
elaborar uma alternativa para melhorar algum aspecto que os
incomode na escola, na comunidade ou em relacdo a sua
subjetividade. Por meio da observacao cuidadosa da situacao
e da troca de ideias com os envolvidos, sdo encorajados a ir
além da solucao mais 6bvia e encontrar algo que, de fato, seja
impactante e inovador.

/
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As quatro etapas do '
Design for change *~

De acordo com o coletivo Criativos da Escola (2021), na primeira
etapa do referido projeto, denominada de “Sentir”, as criancas e
os jovens vao identificar situacoes em seu

entorno e em si mesmos que os afetem e que gostariam de
mudar. E 0 momento de encorajar os alunos a expressar seus
sentimentos, perguntando como se sentem diante das questoes
gue trouxeram e ajudando-os, inclusive, a nomear seus
sentimentos (por exemplo: “Isso me deixa triste”, “Eu estou
decepcionado”, “Eu fico com raiva”) - a escolha de uma situacao
qgue afete os participantes e com a qual eles estejam realmente
preocupados ira garantir o engajamento do grupo no projeto
(ESCOLA, 2021. p.12).

Na segunda etapa, denominada de “Imaginar”, as criancas e os
jovens vao investigar a situacao que escolheram trabalhar e, com
base em suas descobertas, criar solucoes para ela (ESCOLA,
2021. p.13). E 0 momento de exercitar a escuta e a observacio,
de se colocar no lugar do outro e tentar compreender a questao a
partir de diferentes pontos de vista. E também a oportunidade de
pesquisar e procurar mais informacoes e dados que ampliem o
entendimento sobre o tema.
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Na terceira etapa, chamada de “Fazer”, os alunos concretizardo
suas ideias e perceberao que sao capazes de produzir mudancas e
melhorar seu entorno. Esse é o momento para estimular os alunos
a olharem para si mesmos e para os recursos existentes ao redor
(pessoas, espacos, estruturas, materiais etc.),
combinando-os de formas diferentes para intervir no cenario - ou
seja, usando a criatividade.

Finalmente, a etapa denominada de “Compartilhar” é o momento
em que o grupo deve se organizar para divulgar o projeto para a
escola, familia e comunidade. Depois de executar as trés
primeiras etapas, provavelmente, o grupo ja deve ter espalhado o
qgue tem feito, divulgado suas acdes e mobilizado diferentes
pessoas dentro e fora da escola. No entanto, essa é a hora de
celebrar o esforco e a dedicacao de todos, além de agradecer
aqueles que colaboraram.
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A metodologia Design for Change torna-se uma forte aliada da
Educacao, justamente porque busca auxiliar criancas e jovens
a se tornarem mais sensiveis ao seu entorno, a
analisarem situacoes que necessitam mudanca, realizando uma
projecao do que poderia ser pensado e articulado para
solucionar aquela demanda nao so6 subjetiva, mas que gera o
interesse e bem maior - direitos sociais, sentimento de
pertencimento e convivéncia em comunidade; valores
arraigados nas propostas da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDBEN/96) e Base Nacional Comum
Curricular - BNCC (BRASIL, 2017).

Além disso, a metodologia estimula o potencial criativo das
criancas, de modo a permitir que elas utilizem a imaginacao e o
design como ferramentas para solucionar desafios do
cotidiano. A partir dos preceitos da metodologia (sentir,
imaginar, fazer e compartilhar), a crianca é convidada a sentir
algo que a incomoda, a imaginar com o0s seus colegas
possiveis solucdes utilizando pesquisas e entrevistas, fazer
com que a solucao escolhida entre em pratica e, por fim,
compartilhar esse percurso para inspirar outras pessoas - ou
seja, a metodologia ja € uma aproximacao com o método
cientifico e com a alfabetizacao cientifica, tao importante para
a Educacao.
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Primeiramente, para aplicar o Design for change em sala de
aula, é necessario que o aluno possa ser contextualizado sobre
como funciona a técnica - as quatro etapas descritas. Além
disso, se faz necessario que o aluno possa a ser
estimulado a pensar em uma problematica contextualizada a
sua vida (ou seja, algo que o incomoda e que seja passivel de
mudanca) na relacdo com o espaco escolar, comunidade,
sociedade e universo. Dessa maneira, a metodologia pode ser
encarada como uma resposta as demandas sociais,
estimulando o estudante a utilizar de sua criatividade para
construir progressivamente a solucdo para aquela
problematica.

O objetivo da metodologia Design for Change se pauta em
desenvolver no aluno a capacidade de pensar
criticamente sobre sua realidade concreta e psiquica
(subjetiva) com vistas a criar estratégias capazes de estimular a
curiosidade, interesse e motivacao para aprendizagem.
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Aula 1: Faca uma proposta de atividade
acerca de uma situacao pratica que vocé entende
gue o aluno podera trabalhar na
construcao de uma aprendizagem baseada em
problemas (PBL). Importante notar que o aluno vai,
aos poucos, entendendo como funciona o sistema e

gue tipo de ideia ele pode pensar como algo que \6/
seja pratico no final do processo. Divida os alunos
em grupos para estimular diferentes solucoes para a
mesma problematica, evidenciando a
capacidade criativa que as criancas possuem.

Aula 2: Apods a selecao da problematica, é
hora de aplicar as quatro etapas do Design for
Change. A primeira etapa (sentir) ¢ um momento
mais introspectivo, onde os alunos serao
conduzidos de forma a se trabalhar alguns valores
importantes a convivéncia, tais como empatia,
resiliéncia, sensibilidade etc. Nesse momento é
importante que o aluno compreenda que o
desenvolvimento da metodologia ocorrera através
de problematicas sociais, ndo havendo a
possibilidade, por ora, de vivenciar as etapas de
maneira introspectiva.
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Aula 3: A segunda etapa do Design for
change € chamada de imaginar. Nesse momento,
€ importante que vocé, enquanto professor, consiga
elaborar materiais de estudos capazes de nortear o
aluno na tarefa de imaginar solucdes para o
problema elencado. As problematicas podem ser
elaboradas em forma de desafios e serd importante
gue vocé conduza os alunos a realizacao de
pesquisas, leituras e quaisquer outras atividades
que estimulem o aluno a ter mais conhecimento
sobre aquela area.

Aula 4: A terceira etapa do Design for
change é chamada de fazer. Nesse momento,
cada grupo ja pesquisou sobre a problematica e
possivelmente ja tenham pensado em solucdes para
aquele desafio. E importante que vocé estimule a
participacao do aluno nessa producao. Dispor de
cartazes e materiais diversos de papelaria, podera
ajuda-los na tarefa de representar a solucao
encontrada pelo grupo. Nao s6 a linguagem escrita
é bem-vinda, mas a realizacao de producdes graficas
ou simbolicas também sao interessantes para o
desenvolvimento da criatividade do estudante.
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Aula 5: A quarta e ultima etapa da
metodologia Design for change é chamada de
compartilhar. E esse € o momento onde os grupos
ficarao orgulhosos pela producio em conjunto,
culminando na exposicao desse material para a
posteridade. Registros fotograficos e/ou em
formato de video pode engajar ainda mais os alunos
em relacado ao sentimento de pertencimento e
comunidade. Essa é uma forma nova de aprender e
o conteudo pode ser variado. E ai, vamos tentar
fazer diferente dessa vez?

\
N\

N\
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Avaliacao

Como o processo de aplicacao do Design for change ocorre em
quatro etapas, os alunos poderdo ser avaliados de forma
continua, ao término de cada etapa, ou depois do final de todo
o processo. Ao longo da realizacao das atividades, o professor
também poderd lancar outros desafios pertinentes a
conclusdo de cada etapa (registros, pesquisas, leituras,
producoes etc), auxiliando na etapa de avaliacdo. Além disso,
algumas habilidades podem ser avalizadas nessa perspectiva,
como por exemplo: criatividade, pensamento critico e
reflexivo, trabalho em equipe, gestdo de tempo,
relacionamento interpessoal etc.
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A metodologia Design for change aplicada a Educacao
apresenta-se como uma alternativa interessante as
demandas priorizadas pela Educacido contemporanea.
A promocao de mudancas e construcao de conhecimentos
capazes de dar sentido ndao sé aos aspectos relacionados ao
aprender, mas também, aqueles voltados ao sentir, pode
perfazer uma ferramenta importante as demandas da
Educacdo Basica, sobretudo em relacdo ao Ensino de
Ciéncias.
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