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A potencialidade do uso do Pensamento de Design no Ensino de Ciéncias
The potential use of Design Thinking in the context of Science Teaching

Francisco George de Sousa Lopes, Tiago Barros Pontes e Silva

pensamento de design, ensino de ciéncias, complexidade, cibercultura, objeto de aprendizagem

Vivemos numa época de intensas transformacdes nas relagdes interpessoais e na forma como nos
estabelecemos no mundo, lidando com enormes fluxos de informacado e com o surgimento de espagos
alternativos, abstratos e imateriais, cada vez mais numerosos. Dessa forma, o presente trabalho se
propde a identificar os desafios que séo colocados as rela¢des de ensino-aprendizagem contemporaneas
e os impactos dessas transformacdes no ensino de ciéncias, sugerindo o pensamento de design como
uma ferramenta capaz de lidar com esses desafios, propondo solu¢@es relevantes e atuais. Para isso,
definimos o pensamento de design como uma sintese de certas areas do campo do design, com
caracteristicas que julgamos imprescindiveis para a concepgdo e/ou desenvolvimento de qualquer
ferramenta ou objeto de aprendizagem que se queira atual. Esperamos que a articulagcao proposta possa
auxiliar na insergdo do design no campo da educacgdo, ndo de maneira superficial ou inerte, mas atuando
no cerne das dificuldades e anseios encontrados no ensino, em especial, o de ciéncias.

design thinking, science teaching, complexity, cyberculture, learning object

We live in an age of intense transformations in interpersonal relationships and in the way we establish
ourselves in the world, dealing with huge flows of information and the emergence of alternative spaces,
abstract and immaterial, increasingly numerous. Accordingly, the present work aims to identify the
challenges that are posed to contemporary teaching-learning relations and the impacts of these
transformations in the teaching of science, suggesting the design thought as a tool capable of dealing with
these challenges, proposing current and relevant solutions. For this, we define design thought as a
synthesis of certain areas of the design’s field, with characteristics that we believe essential for the design
and/or development of any current learning tool or learning object. We hope that the proposed articulation
can help in the insertion of design in the education’s field, not in a superficial or inert way, but at the heart
of the difficulties and aspirations found in teaching, especially the science teaching.

1 Introducéo

A interdependéncia econémica, cultural e politica, estabelecidas entre as diversas localidades
do globo, assim como nos microuniversos, internos a uma dada regido particular ou a um
determinado recorte temporal, revelam que ndo é mais possivel a interpretacao da realidade
por meio de uma perspectiva cartesiana, de fragmentacao e isolamento.

A inteligéncia que so sabe separar reduz o carater complexo do mundo a fragmentos desunidos,
fraciona os problemas e unidimensionaliza o multidimensional. E uma inteligéncia cada vez mais
miope, daltbnica, vesga; termina a maior parte das vezes por ser cega, porque destréi todas as
possibilidades de compreensao e reflexdo, eliminando na raiz as possibilidades de um juizo critico e
também as oportunidades de um juizo corretivo ou de uma viséo a longo prazo (Morin, 2007: 19).

Ao mesmo tempo, a grande quantidade de informacéo a qual estamos expostos nos tras a
possibilidade de ferramentas e solu¢des para nossos problemas, sejam eles quais forem, de
forma auténoma, particular e contextual. Essas caracteristicas, que a priori, parecem
excludentes, mas que na verdade sdo complementares, sdo definidoras da chamada era da
informacéo (Filatro, 2010).

Acompanhando essa exploséo informacional e tecnolégica, transformacdes nas mais
variadas atividades humanas tém surgido nas Ultimas décadas, gerando a necessidade de
novas praticas de pensamento, no modo como entendemos o trabalho, a ciéncia, a arte e a
educacdo (Santaella, 2003). Nas palavras de Cardoso (2011: 21), ‘com a disponibilidade de
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informacdes cada vez mais completas e a possibilidade de processa-las eficientemente,
descobrimos que questdes aparentemente simples sdo mais complexas do que se imaginava’.

De acordo com Norman (2007), as consequéncias inesperadas das tecnologias sempre
pesam mais do que as esperadas. Flusser (2007), sob outra perspectiva, fala do ‘contra-ataque
das maquinas’ na qual um artefato tecnolégico e/ou informacional apresenta dimensées de
influéncia ou de acdo néo previstas em seu projeto inicial. Lidar com a complexidade do mundo
atual, exige que se lide com a incerteza, com consequéncias ndo previstas, com o inesperado.

O meio educacional também esta imerso nesse contexto, o impacto dessas mudancas gera
uma série de desdobramentos transformando a vida de seus atores: o professor, o estudante e,
num plano mais amplo, a propria sociedade. A democratizagdo do acesso aos computadores
pessoais e a Internet, a popularizagédo dos dispositivos portateis tais como ipods, tablets e
smartphones e, mais recentemente os wearebles e os dispositivos de realidade virtual, tem
mudado drasticamente o0 modo como as pessoas lidam com a informacéo e com o
aprendizado.

Ao se pensar a educacao e as praticas de ensino-aprendizagem, estamos diante de uma
problematica complexa, que torna obsoleto qualquer paradigma analitico utilizado até entao.
Quem sao os estudantes do novo milénio? Que recursos temos disponiveis em sala de aula?
Indo adiante, o que é a sala de aula? Qual o real papel do professor, ele é realmente
necessario? Essas perguntas sdo apenas uma parte de uma série de questionamentos que
vém emergindo no meio educacional.

Diversas iniciativas tém surgido ao longo dos Ultimos anos com o objetivo de suprir 0s
desafios que as questdes supracitadas ensejam. Olhando mais especificamente para o Brasil,
a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) e os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), ja desde a
segunda metade dos anos 1990 trazem no seu bojo a importancia do acesso a tecnologia e as
suas implica¢des na sociedade. Politicas publicas de insercdo de Tecnologias de Informacao e
Comunicacao (TICs) no ensino, tais como o Prolnfo e o Rived, e a criagédo de cursos de
capacitagdo para professores que ja trabalham nas redes de ensino, também sédo exemplos
dessas iniciativas, que podem ocorrer em nivel federal, estadual e municipal.

2 Problemaética

O ensino de ciéncias, em geral, se caracteriza por um nivel acentuado de formalismo e
abstracdo que, muitas vezes, escapa ao cotidiano dos estudantes. Embora muitos contelddos
estejam relacionados a cenérios palpaveis e tangiveis, frequentemente, se tornam ininteligiveis
aos estudantes. Isso ocorre, em parte, por causa do formalismo matematico e/ou do grau de
abstracdo que o contetdo demanda ao ser portado de uma situacao real para uma situacao
tedrica de aprendizagem.

Outra caracteristica que dificulta o ensino de ciéncias diz respeito a sua cristalizagdo
enqguanto utilizacdo de abordagens pedagdégicas diferenciadas. Aulas expositivas com relacdes
hierarquicas bem definidas estéo presentes em muitas salas de aula, tendo-se o professor
como portador do conhecimento e o estudante apenas recebendo passivamente os contelddos.
Embora muitas estratégias pedagdgicas tenham surgido ao longo dos anos, vindas da
psicologia, da pedagogia e do préprio ensino de ciéncias, muito pouco se foi aproveitado nesse
meio.

Para completar o quadro, soma-se a essas duas caracteristicas a nova geracao de
estudantes que nasce imersa nesse ambiente tecnoldgico informacional. A quantidade de
informacéo e a velocidade com que se propaga, se desdobrando em mdltiplos meios e
aparatos de consumo, séo constantes na vida do jovem de hoje. Flusser descreve esse
contexto:

Esta surgindo um novo método de fabricagao, isto €, de funcionamento: esse novo homem, o
funcionario, esta unido aos aparelhos por meio de milhares de fios, alguns deles invisiveis: aonde quer
gue v4, ou onde quer que esteja, leva consigo os aparelhos (ou é levado por eles) [...] Gracas aos
aparelhos, todos estardo conectados com todos onde e quando quiserem, por meio de cabos
reversiveis, e, com esses cabos e aparelhos, todos poderdo se apropriar das coisas existentes,
transforma-las e utiliza-las (Flusser, 2007: 40-41).
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Autonomia, formas ativas de aprendizado, utilizac@o dos recursos de hipermidia, expansao
da sala de aula para além das fronteiras espaciais e temporais da escola, sdo caracteristicas
imprescindiveis para qualquer estratégia de ensino que queira ser efetiva. O choque entre o
mundo vivenciado pelos estudantes e a forma como o processo de ensino-aprendizagem é
conduzido atualmente contribui em larga medida para o desinteresse pela escola, assim como
para os altos indices de reprovacédo e evasao escolar.

Diante desse contexto, podemos imaginar a urgéncia de novos paradigmas educacionais
que abarquem todas essas transformacdes. Para isso, uma grande variedade de artefatos
educacionais tem sido proposta ja ha alguns anos. Educacao a distancia (EAD), ambientes
virtuais de aprendizagem (AVAS), aplicativos para celulares e tablets, simulacdes
computacionais, objetos de aprendizagem, video-aulas, lousas interativas, ja sao utilizados no
dia a dia de muitas escolas.

Existem iniciativas por parte do governo brasileiro e de outros organismos néo
governamentais que focam no desenvolvimento de pesquisas relacionadas a novas
ferramentas educacionais e aos seus impactos, assim como na concepg¢éo e na
implementacéo de artefatos nos ambientes educacionais. Contudo, a modernizacéo e
adequacdo do universo educacional a era da informacéo raramente ocorre em plena
efetividade.

Até o momento, uma série de termos foram utilizados para nos referirmos a artefatos
aplicados ao contexto educacional que se apropriam das caracteristicas e das transformacdes
causadas pela revolucdo informacional e tecnoldgica. No entanto, termos como artefato,
ferramenta e outros passam a ser denominados, a partir de agora, como objeto de
aprendizagem, que num sentido amplo engloba ferramentas concretas e/ou conceituais de
ensino-aprendizagem independente de suas naturezas, ou seja, um video, uma simulagao
computacional, uma interface para computadores, um aplicativo para celular, um jogo de
tabuleiro, que possam ser utilizadas sozinhas ou em conjunto.

Partindo dessa terminologia, em primeiro lugar, temos que estar cientes de que a
implementacdo de um objeto de aprendizagem per si ndo garante sucesso no aprendizado de
competéncias e habilidades requeridas aos estudantes. Nao garante também a apropriagéo
das tecnologias da informacédo e comunicacédo (TICs) por parte dos professores, nem sua
satisfacé@o no oficio de ensinar, ou ainda, que as aulas de modo geral se tornem melhores, que
0 ensino como um todo seja mais eficiente. Temos que ter em mente que 0s males e as
dificuldades da educacdo nédo desaparecem unicamente pelo fato de implementarmos um
objeto de aprendizagem nesses locais.

Um problema recorrente ao se utilizar um objeto de aprendizagem diz respeito a lacuna
existente entre a sua implementacao e as praticas de ensino-aprendizagem de determinado
contexto. Ao simplesmente se inserir determinada ferramenta, sem que haja um estudo ou
adaptacdo da realidade escolar aquela iniciativa, seu uso fica comprometido. E necessario que
se pense nesse contexto de aplicacéo, sob pena da utilizacdo daquele objeto se transformar
em um simples paliativo ou em elemento meramente decorativo. Como € possivel, por
exemplo, que um objeto de aprendizagem criado sob uma otica construtivista seja utilizado a
partir de uma realidade de ensino expositiva?

Essa lacuna pode surgir por causas diversas. Uma delas diz respeito a forma como os
objetos de aprendizagem sao concebidos. As realidades e contextos de sala de aula sao
diversas, especialmente em um pais de dimens&es continentais como o Brasil. Mas, por
questbes econbmicas, politicas e até culturais, j& que a l6gica de compartimentalizagdo ainda é
preponderante na nossa cultura, o projeto e a concep¢ao da maioria dos objetos de
aprendizagem ocorrem a parte dos contextos em que ser&o implementados.

Temos, portanto, uma abordagem de projeto top-down, na qual a solucao para o problema
precede o préprio problema. Objetos séo projetados sem que se leve em consideragéo o
contexto de aplicacdo, sem que as caracteristicas particulares de cada escola enquanto
estrutura fisica, técnica e humana, corpo discente e docente sejam analisadas, apreendidas e
interpretadas. O resultado € uma ferramenta de aprendizagem que ndo adere completamente
ao seu contexto de aplicacéo.
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3 Objetivos

Uma maneira alternativa de projetar e implementar objetos de aprendizagem que impactem de
maneira positiva no contexto educacional passa por uma abordagem de “pensamento de
design”. Por design podemos entender que, ‘seria 0 exercicio das capacidades projetuais para
interpretar as necessidades de grupos sociais e elaborar propostas viaveis, emancipatdrias, em
forma de artefatos instrumentais e artefatos semioticos’ (Bonsiepe, 2011: 21). Bonsiepe fala
ainda da possivel relacdo entre o design e as ciéncias, relacao esta que o presente trabalho
tem o intuito de fortalecer,

Enquanto as ciéncias enxergam o mundo sob a perspectiva da cogni¢do, as disciplinas de design o
enxergam sob a perspectiva do projeto. Essas sdo duas perspectivas diferentes que, oxala, no futuro,
acabem se fundindo. Estou convencido de que, no futuro, havera uma interagao frutifera entre o
mundo das ciéncias e o mundo do projeto que, hoje, se da, no maximo, esporadicamente (Bonsiepe,
2011: 19).

Voltando ao conceito de “pensamento de design”, podemos entendé-lo como uma série de
caracteristicas, especificidades, metodologias e abordagens que decorrem das varias areas do
design, tais como design de interacdo, design da informacéo e visualizacdo de dados, design
thinking e de servicos.

Haja vista estas consideracdes, partimos da hipétese de que a implementacdo de um objeto
de aprendizagem sob uma visdo de pensamento de design tende a maximizar os efeitos
positivos da sua utilizacdo nas relacdes de ensino-aprendizagem. Como desdobramento, o
objetivo geral deste trabalho € investigar a potencialidade do uso do pensamento de design na
concepcao e insercdo de um objeto de aprendizagem no contexto do ensino de ciéncias.

4 Cibercultura, complexidade e o pensamento de design

Antes de falarmos no pensamento de design enquanto abordagem norteadora para a nossa
investigagdo, se faz necessario discorrermos sobre dois temas que permeiam o contexto do
estudo, a saber, a cibercultura e a complexidade.

Como ja mencionado, 0 nosso mundo tecnoldgico e informacional traz uma série de
impactos na forma como lidamos com a realidade que nos cerca. De acordo com Rudiger
(2007: 177), ‘através da cibercultura, o pensamento tecnolégico esta conquistando novo
patamar, mais cotidiano e generalizado, passando a diversificar suas pretensfes fantasiosas e
dimensédo metafisica.” Segundo Santaella (2003: 105), ‘a tecnologia computacional esta
fazendo a mediacdo das nossas relagfes sociais, de nossa autoidentidade e do nosso sentido
mais amplo de vida social’.

Com o desenvolvimento das tecnologias da informatica, especialmente a partir da convergéncia
explosiva do computador e das telecomunicagdes, as sociedades complexas foram crescentemente
desenvolvendo uma habilidade surpreendente para armazenar e recuperar informagdes, tornando-as
instantaneamente disponiveis em diferentes formas para quaisquer lugares (Santaella, 2003: 18).

A complexificagdo do mundo contemporaneo decorre dessa naturalizacdo do pensamento
tecnoldgico que, antes de ser visto apenas sob uma ldgica instrumental, transforma nossa
sociedade de forma irreversivel.

Segundo Cardoso (2011: 25), ‘por complexidade, entende-se um sistema composto de
muitos elementos, camadas e estruturas, cujas inter-relacdes condicionam e redefinem
continuamente o funcionamento do todo’. O ambiente escolar, por exemplo, pode ser
interpretado como uma rede de complexidade, com suas partes constitutivas imersas em toda
uma sorte de circunstancias particulares, se redefinindo e se metamorfoseando, em constante
relacdo umas com as outras, ininterruptamente.

O ponto chave é que as relagdes entre os entes que compdem o todo, além de serem
demasiado numerosas, s6 podem ser apreendidas quando estes estdo inseridos no todo, ou
seja, o paradigma reducionista ndo consegue captar a totalidade de um meio complexo.

Compreender algo envolve, quase que sempre, sua reducdo, mas acreditar que essa reducao da
representagdo basta para suprir uma representacao definitiva € um problema grave, e possivelmente
um erro também grave. No entanto, é praticamente impossivel lidar com as coisas sem que fagamos
usos de representacdes, e por isso é importante ter-se em mente que essa simplificacdo é um ato
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criativo e subjetivo, por mais que seja produzido em &mbitos que se vejam como totalmente objetivos,
como as ciéncias exatas, por exemplo (Vasséo, 2010: 25).

Portanto, apreender uma representacdo complexa surge do exercicio constante de
transi¢do do olhar para as partes e para o todo. De acordo com Morin, ‘torna-se necessario um
paradigma de complexidade que, ao mesmo tempo disjunte e associe, que conceba o0s niveis
de emergéncia da realidade sem reduzi-los as unidades elementares e as leis gerais’ (Morin,
2007: 55).

Uma das caracteristicas definidoras do design e, consequentemente, do pensamento de
design j& aqui definido, € a de ser uma area do conhecimento que atua essencialmente de
forma transversal a outras areas. Essa presenc¢a nao localizada, que permeia as areas das
humanidades, das linguagens e das ciéncias da natureza, elege o pensamento de design como
possivel ferramenta para articular constructos e artefatos inseridos nos meios complexos e
tecnoldgico-informacionais. Cardoso (2013) se refere ao design nesse contexto da seguinte
forma:

Por ser uma area voltada, historicamente, para o planejamento de interfaces e para a otimizagao de
intersticios, ela tende a se ampliar a medida que o sistema se torna mais complexo e a medida que
aumenta, por conseguinte, o nimero de instancias de inter-relacéo entre suas partes (Cardoso, 2013:
234).

5 Pensamento de design e ensino de ciéncias

Como ja mencionado, o pensamento de design constitui-se na articulagao entre certas areas
do design que, quando transpostas para o campo do ensino-aprendizagem, possam impactar
positivamente no desenvolvimento de ferramentas e metodologias. Estas areas foram
escolhidas partindo da analise do contexto estudado ja situado na introducao e problematica do
presente artigo.

Acreditamos haver aspectos do design de interacdo, da informacéo e de servigos que se
adequam a realidade informacional e tecnoldgica a qual estamos inseridos, principalmente pelo
fato dessas areas terem se desenvolvido e expandido em fun¢éo das urgéncias que anseia o
mundo atual.

A partir dos anos 1990 devido a popularizacédo da Internet e da conversédo de uma infinidade
de equipamentos analdgicos para o mundo digital, muitos dispositivos se complexificaram
gerando problemas de interacdo até entdo inexistentes (Saffer, 2010: 3). O design de interacao
surge como resposta a esses problemas, tendo uma natureza multidisciplinar, atuando junto
com outros campos do conhecimento e disciplinas, desde areas de ciéncias exatas e humanas
até aquelas ligadas a tecnologia e indistria. Sua abordagem parte de uma perspectiva de que
0s produtos e servigos devem ser criados tendo em mente as necessidades das pessoas, uma
abordagem centrada no usudrio. Ele esté relacionado ao comportamento das pessoas, em
especial a maneira como interagem, mediados por maquinas, sistemas ou artefatos (Saffer,
2010: 4).

Embora esteja geralmente ligado ao desenvolvimento de interfaces para computador e
outras tecnologias relacionadas, esse campo do design pode ser utilizado em diversas
situacdes. No desenvolvimento de objetos de aprendizagem, por exemplo, é essencial que se
adote uma abordagem centrada no estudante e no professor, identificando suas necessidades
e contextos de uso. Mas a sua interface ndo precisa ser resumida a um software ou aplicativo.
Pode ser manifestada em formato de jogo educativo de tabuleiro, ou mesmo em um artefato
tridimensional interativo para o ensino de certos conteddos de ciéncias, por exemplo.

No contexto educacional, o design de interacdo contribui para o aprimoramento das
experiéncias entre professores e estudantes e recursos didaticos, podendo se alinhar com
linhas pedagogicas construtivistas, em que o conhecimento é construido pelo estudante tendo
o professor como mediador no processo. Dessa maneira, o design de interagdo pode conferir
significado a uma série de ferramentas educacionais, como simula¢des de computador, por
exemplo, que apresentam conceitos cientificos muitas vezes ndo compreendidos pelos
estudantes por seu alto grau de abstracéo.

No entanto, ao lidar com pessoas, estabelecendo metas de experiéncia e de usabilidade, a
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maneira como a informacgéo se apresenta é imprescindivel para tornar o processo comunicativo,
assim como as experiéncias de aprendizagem viaveis. E nesse contexto que surge a conexao
com o design da informacéo e a visualiza¢éo de dados.

O design da informacao torna-se essencial em nossa sociedade, baseada em grande
medida em fluxos informacionais. Estratégias de armazenamento, recuperacéo e
representacao de dados e informag8es sdo necessarias para a interpretacao correta do mundo
em que vivemos, assim como a geracao de novos conhecimentos, préaticas e tecnologias.

Quando nés pensamos em evidéncias quantitativas, certos métodos para a visualizacéo e analise de
dados sdo melhores que outros. Métodos superiores, provavelmente, produzirdo descobertas mais
confiaveis, verdadeiras e precisas. A diferenca entre uma boa analise e uma ruim pode, algumas
vezes, trazer consequéncias graves (Tufte, 2005: 27).

Assim como o design de interacdo, o design da informacéo e a visualizacdo de dados
também sao centrados no usuério. E evidente que, para que uma comunicacao intermediada
por signos se estabeleca, o usuéario deva estar no centro dessa acao.

Para as ciéncias exatas, o design da informacao e as estratégias de visualizacdo de dados
sd80 essenciais, pois muitas vezes sao instrumentos para se dispor informag8es importantes de
forma pratica e compacta. A tabela periddica, na quimica, € um exemplo de como uma boa
disposicao de dados pode agrupar informag8es sobre os elementos quimicos. Linhas de
campo, presentes no eletromagnetismo, na fisica, sao representacdes visuais de entes que
nao podem ser visualizados normalmente na realidade pratica e, no entanto, essas linhas sao
ponto de partida para interpretacdes e conclusdes a respeito dessa area. Gréficos e diagramas
de movimento, por exemplo, transmitem informag8es mais facilmente que textos ou férmulas.

O advento da hipermidia, com informacdes visuais, sonoras, video, estabelecidas a partir de
uma organizacao reticulada e ndo hierarquizada (Santaella, 2003), faz parte do dia a dia dos
estudantes. Buscar desenvolver ferramentas que estejam de acordo com essa nova légica é
dialogar com um universo que ja é préprio deles e propiciar efetividade aos objetos de
aprendizagem que possam ser desenvolvidos.

Porém, ainda que um objeto de aprendizagem seja projetado dentro das metodologias e das
especificidades inerentes as duas &reas supracitadas, isso ndo garante uma implementagéo
efetiva que possa trazer resultados positivos na apreenso de conceitos de ciéncias. E preciso
que se estabeleca, desde o comeco do projeto, a forma como esses objetos seréo articulados
com uma dada situagdo de ensino-aprendizagem, os professores e os estudantes.

O design de servico, portanto, pode ser aplicado ao contexto do ensino de ciéncias com o
objetivo de criar sistemas que possam interligar, de forma sistémica, os atores do processo de
ensino-aprendizagem, assim como as ferramentas didaticas e educacionais pertinentes a esse
ambiente.

Os principios do design de servico, de acordo com Stickdorn e Schneider et al. (2014: 36),
centrado no usuario, cocriativo, sequencial, evidente e holistico, se adequam perfeitamente a
nossa problematica. A abordagem centrada no usuério, assim como no design de interagao e
no design da informacg&o, em conjunto com a visao holistica do design de servico, confere a
essa area a qualidade de articuladora entre os campos do design e da educacgéo quando
inseridos no ensino de ciéncias.

Quanto aos demais principios, o envolvimento dos estudantes e professores na cocriagao
de um objeto de aprendizagem ajuda a externalizar as posi¢des e questionamentos de cada
um desses grupos, facilitando o desenvolvimento de uma comunicacéo efetiva entre eles,
equalizando pontos de vista e diminuindo diferengas. Representar todo esse processo, que
pode ser interpretado como um servico, tornando-o sequencial e evidente € necessério para
que se possa tangibilizar o desenvolvimento e implementacdo desse objeto.

‘Assim como qualquer boa peca de teatro ou filme, um servico de alta qualidade deve
manter um senso de expectativa sem exigir esforco demais do usuario’ (Stickdorn e Schneider
et al., 2014: 43). Este é outro aspecto no qual essa area pode agregar, a saber, no
estabelecimento de narrativas ao processo de ensinar. Os processos de encadeamento de
ideias e de percepgéo da realidade tem mudado significativamente, especialmente entre os
mais jovens, divergindo da maneira linear como o ensino de ciéncias ocorre na maioria das
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salas de aula. Capturar essas novas formas de narrativa pode ser decisivo para um ensino
mais aprazivel e efetivo.

6 Concluséo

Vemos, portanto, que a transposi¢céo de um pensamento de design para o ensino de ciéncias
nao s é possivel como traz em seu bojo uma série de caracteristicas e metodologias que
buscam solucionar muitos dos problemas surgidos com a era da informagé&o. Isso decorre do
fato de que as areas do design que comp8em esse pensamento surgem exatamente como
resposta aos desafios do mundo contemporaneo.

Embora uma articulacdo mais expressiva entre 0 pensamento de design e teorias de
ensino-aprendizagem deva ser feita, acreditamos no potencial dessa ferramenta para impactar
positivamente no ensino de ciéncias, tornando as experiéncias de aprendizado dos estudantes
em relagdo aos conceitos cientificos menos traumaticas e mais interessantes.

O professor ndo deve ser esquecido nesse processo, sendo encarado, tal qual o estudante,
como usuario que esta no centro das acdes no decorrer da concepcao de objetos de
aprendizagem, pautados no pensamento de design. Observar e analisar os pontos de vista
destes dois atores fundamentais, professor e estudante, é essencial para o sucesso de
qualquer intervencdo que se queira no ambiente de sala de aula.

As transformacdes pelas quais nossa sociedade vem passando nos Ultimos trinta anos, a
emergéncia do ciberespaco, a inser¢éo da tecnologia no nucleo de nossas vidas, os grandes
fluxos informacionais, tém impactado de forma dramatica na maneira como lidamos com o
mundo, sendo necessario a criacdo de ferramentas, intelectuais e/ou préticas, que consigam
lidar com essas novas problematicas. Até mesmo os conceitos de mundo e realidade tém
passado por reformulacdes, de maneira que todas essas questdes surgem com muita
evidéncia.

Diante deste cenério, esperamos que o pensamento de design possa ajudar o universo do
ensino e da aprendizagem de ciéncias a superar esses desafios, tornando a escola um lugar
de vanguarda e ndo mais um ambiente defasado e ultrapassado tal qual a visdo de muitos
estudantes atualmente.
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