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DESIGN FOR CHANGE EM AMBIENTES
VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM:
ESTRATEGIAS INOVADORAS E

CRIATIVAS NA FORMAGAO DOCENTE

RESUMO

Metodologias criativas e ambientes virtuais de aprendizagem sao
considerados recursos facilitadores para o percurso da formagao
docente. A pergunta que norteou a nossa proposta de agdo foi: as
metodologias criativas e as novas tecnologias podem inovar o l6cus de
formagao continuada nas instituicdes de ensino, conferindo visibilidade e
novas competéncias para os professores alfabetizadores? Este trabalho
tem como objetivo principal promover por meio do Design for Change
formagao continuada para docentes da Educagao Infantil, com suporte
efetivo do Google Classroom. As etapas desenvolvidas em nossa
proposta de agao foram: oficina para os professores, criagcdo dos projetos
educativos, criagdo de um ambiente virtual de aprendizagem e feedback.
Consideramos, que € possivel promover diferentes competéncias na
formagao continuada de professores, como: trabalho em equipe, uso de
tecnologias digitais, leitura critica do cotidiano, autorreflexdo, criagado de
projetos inovadores na escola, e que se trata de mais uma oportunidade
de compartihamento do conhecimento entre os docentes e a
comunidade escolar.

Palavras-chave: Metodologias Criativas, Design for Change,
Ambientes Virtuais de Aprendizagem e Formagao Continuada
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1 INTRODUCAO

Com o advento das novas tecnologias, a educagao escolar apresentou mudangas em
sua estrutura, relagdes e processos de ensino e aprendizagem, o que proporcionou a busca de
modelos diferenciados de metodologias e praticas pedagogicas. A aceitagdo e o uso das Novas
Tecnologias da Informagao e Comunicacao (TIC) na educacao tém sido amplamente incentivados
em todos os setores da sociedade em geral e, no Brasil, o crescente uso de ambientes virtuais de
aprendizagem tem assegurado que 15% dos alunos de cursos de graduacg&o no Brasil estejam

matriculados em programas a distancia ou semipresencial (MEC, 2012).

Essas inovagbes tecnoldgicas inseridas no cenario educacional incentivam o professor a
buscar formacdo e adequacdo de métodos de ensino que se conformem as novas plataformas
midiaticas e educativas e, consequentemente, preparem os alunos para o uso inteligente, criativo,
organizado, empatico e proveitoso desses novos ambientes de aprendizagem (MORAN,
BEHRENS E MASETTO, 2000).

No presente trabalho, compreende-se que a atividade de Design, que da fundamento ao
Design for Change € uma estratégia centrada na pessoa, que se preocupa com a maneira que o
individuo ver, interpreta e convive com os artefatos, colabora por meio de interfaces, tecnologias,
ou sistemas (SAFFER, 2010), e usa de criatividade nas diversas situagdes € uma metodologia
que se configura perfeitamente aos ambientes virtuais de aprendizagem bem como na formagéao

critica e reflexiva dos docentes

Ao longo dos anos a profissdo de designer, conforme aponta Krippendorff (2000),
adquiriu competéncias e habilidades para integrar o desejo, do ponto de vista humano, a
dimensao tecnolégica e a viabilidade da criacdo de produtos e processos. E ao transferir o
pensamento de design para a educagao, seguindo a visdo do autor, o processo de ensino e de
aprendizagem deve ser compreendido como um caminho que vai se construindo aos poucos, que
deve contar com a colaboragao de todos os envolvidos, que busca melhorias constantes, que

reconhece a necessidade de criar, testar e recriar processos com maior assertividade.

A atuagado do docente em conformidade a postura do designer se evidencia quando o
material didatico-pedagogico é diversificado, promove-se espacos de interatividade em sala de
aula, permite-se o uso de ferramentas tecnoldgicas e inovadoras, favorece a autonomia e o
protagonismo do aluno nos processos de criagado, resolugao de problemas e mudangas. Os
alunos inseridos nessa abordagem personalista e inovadora tornam-se mais autbnomos e criticos

e o professor também desenvolve tais competéncias.

Segundo Schon (2000), a escolarizagao tem como fungédo primordial formar cidadaos
mais reflexivos, que saibam pensar, questionar, propor solugbes, engajar-se e assumir papéis na
sociedade. A importancia de se trabalhar a leitura critica dos fatos, situagcdes e problemas em
geral, exige uma formagado de todo corpo escolar fundamentado na postura critica, reflexiva e

transformadora. Assim, espera-se que na escola as dimensdes, tecnoldgica, cultural, social e
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educativa, sejam trabalhadas por meio de métodos de ensino capazes de envolver de forma ativa

o aluno, na resolugao de problemas, no trabalho colaborativo, na relagdo empatica.

A importancia da tematica se justifica pela necessidade atual de se repensar as
capacitagdes ministradas aos professores da Educacao Infantil, haja vista os desafios existentes
no processo de alfabetizacao e pela falta de didlogo e troca de experiéncias entre os professores/
alfabetizadores com foco em sua qualificagdo (OLIVEIRA, 2012). Conforme é apontado pelos
Parametros Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil, o trabalho realizado com criangas
pequenas exige que o docente tenha uma competéncia polivalente, e para tanto, o profissional
que atua no ensino infantii deve integrar diversos conteudos e habilidades, além de
constantemente refletir sobre sua pratica. Considera-se que as contribuicbes deste artigo poderao
contemplar conceitos, procedimentos e atitudes que ajude a inovar os locus de formacgao
continuada das instituicdes de ensino e aprendizagem, oportunizando uma maior visibilidade aos

professores.

O Design Thinking é uma metodologia apresentada por Tim Brown e pode ser definida
como uma estratégia para desenvolver a criatividade e a inovagédo. Ha pouco tempo, o Instituto
Educadigital traduziu e adaptou esta abordagem para uso na educagéo explicitando as seguintes
fases, descoberta, interpretacao, ideacado e experimentacao (REGINALDO, 2015). O Design for
Change, idealizado por Kiran Bir Sethi iniciou em uma escola na india em 2009 para usar a
abordagem do design na escolarizagéo de criangas, tornando-as aprendizes ativos na elaboragéo

de projetos, resolucao problemas e no desenvolvimento do préprio aprendizado.

Este trabalho teve como objetivo principal promover, por meio do Design for Change, um
plano de formagao permanente para professores da Educacao Infantil, com suporte efetivo do
Google Classroom. Como objetivos especificos tivemos a intengdo de elaborar um referencial
tedrico para o Design for Change; apresentar uma metodologia dindmica; identificar os pontos de
interseccao entre a formacao permanente aplicada e as novas estratégias de ensino, além de
analisar as etapas do Design for Change (sentir, imaginar, fazer e compartilhar) na aplicacdo da
formacao para os professores e utilizar de forma efetiva o Google Classroom como ferramenta
colaborativa na proposta do Design for Change visando o engajamento da equipe, uso e dominio

de ferramentas tecnolégicas e elaboracao de projetos inovadores.

2 DESENVOLVIMENTO

Schon (2000, p.19) afirma que “o que mais os aspirantes a profissionais mais precisam
aprender, as escolas profissionais parecem menos capazes de ensinar’. Muitos sdo os estudos
que demonstram a disparidade existente entre o saber cientifico das universidades e o saber

pratico desenvolvido nas escolas onde os professores aplicam seus conhecimentos.
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No primeiro momento as pesquisas centravam-se na formagéo inicial, enfatizando ideias,
procedimentos e didaticas para a sala de aula. No segundo momento, destacam-se os estudos
mais cientificos para a profissdo de educar, a complexidade que envolve a formagdo docente e a
pratica pedagodgica. Percebe-se na atualidade um terceiro momento que busca um novo perfil de
educador e propde novas competéncias e habilidades como: competéncia digital (Informagéo,
Comunicagao, Criagdo de Conteudo, Seguranga e Resolugdo de Problemas) competéncia
colaborativa, competéncia critica e criativa. (TEIXEIRA, GRIGOLI E LIMA, 2003).

Este novo perfil do profissional da educagéo pretende, a partir de uma formacéo cientifica
da aprendizagem, de forma reflexiva e permanente, tornar os professores construtores de sua
identidade, pesquisadores de sua pratica, protagonistas de sua qualificacdo e instigadores de

mudancas. Esta dindmica cria processos de pesquisa, pensamento e reflexao.

Ser um professor pesquisador € uma possibilidade de mudanga, é importante e
saudavel saber articular a relagéo entre teoria e pratica. Ter consciéncia de que a
experiéncia docente € espago gerador de conhecimento, mas isso néo é possivel
sem uma sistematizagdo que passa por uma postura critica do educador sobre as
proprias experiéncias (PIMENTA, 2002, p.135).

A educagao pode efetivamente ser eficaz desde que encontre o caminho em diregéo a
um pensar critico, reflexivo e a um fazer colaborativo e relacional. A proposta de uma educagao
fundamentada nos principios considera o contexto social, cultural e politico, além de usar
estratégias para garantir o respeito as diferencas e ao bem comum. Neste contexto as escolas e a
educacao tém papel importante na formagdo dessas identidades e o professor tem papel
fundamental nisso. Por esse motivo, o papel do professor consiste em inspirar problemas, instigar
a curiosidade, orientar para a busca de solugdes, auxiliar a relacionar, analisar, sintetizar e
aprofundar (SCHON, 2000).

O ensinar e o aprender na sala de aula ganha sentido quando os professores
despertam em seus alunos a motivagdo em buscar o conhecimento por meio de
atividades problematizadoras que envolvam textos escritos, argumentagdes orais,
recursos midiaticos no sentido de buscar, diversificar as dindmicas e avaliagdes
das suas aulas. Uma parte importante da aprendizagem acontece quando
conseguimos integrar todas as tecnologias, as telematicas, as audiovisuais, as
textuais, as orais, musicais, ludicas e corporais (MORAN, 2000, p. 32).

Assim como Moran (2000) acreditamos que a formagao docente deve integrar inovagao e
aplicabilidade permitindo que cada professor possa dar sentido as experiéncias novas e antigas,
propiciar uma reflexao sobre propria pratica (SCHON, 2000), investigar as relagdes dentro da sala
de aula, e fora dela também proporcionando atitudes transformadoras a partir de si mesmo e

consequentemente para toda a escola.

Noévoa (2002) atribui relevancia a formacao continuada de professores, uma vez que 0s
docentes se caracterizam pelo protagonismo das mudangas necessarias no trabalho pedagdgico

principalmente quando envolve os processos de ensino e de aprendizagem. Para o autor, a
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formagdo de professores exige meios de colegialidade, cooperagdo nas escolas e
contextualizacdo no tempo e no espaco, considerando caracteristicas tdo especificas como nivel
de formagéo, experiéncias e condigbes de trabalho. Destaca-se a necessidade e a emergéncia de
uma formacdo docente que contemple a complexidade cotidiana da sala de aula, que possa
desenvolver competéncias para auxiliar nos desafios por meio do dialogo, da colaboragéo e da

criatividade.

Portanto, a formacdo continuada ¢é entendida neste estudo, como fundamento
indispensavel a acado educativa, visto que, é considerada um fator necessario a mudanga do
pensar e do agir; favorecendo a autonomia, a parceria e a liberdade dos professores, bem como o

desenvolvimento de praticas pedagdgicas contextualizadas e dotadas de conhecimento cientifico.

Brown (2008) considera Design Thinking como uma metodologia que dispbe da
sensibilidade integrada as técnicas dos designers para unir necessidades, e criar algo que seja
aplicavel e viavel. Welsh e Dehler (2012), afirmam por sua vez, que o Design Thinking € uma
abordagem usada para solucionar problemas colocando o ser humano no centro de todo
processo. De acordo com Platner, Meinel e Leifer (2011) o Design Thinking € uma metodologia
baseada em uma perspectiva multidisciplinar acentuando os principios de engenharia, design,
artes, ciéncias sociais e descobertas do mundo corporativo. Consideramos neste estudo que o
Design Thinking na Educagdo é uma estratégia metodolégica que pretende desenvolver a
criatividade e inovacao no processo de ensino e aprendizagem de criangas, jovens e na formagao

continuada dos docentes.

Segundo Nitzsche (2012) o termo design surgiu no século XIV concomitante a ideia de
artista e artificio, contudo a viséo profissional do designer apareceu como aquele que projeta,
desenvolve cursos de agao com o objetivo de transformar e aprimorar o cotidiano das pessoas.
Por sua vez, o termo Thinking refere-se ao ato de pensar, refletir, criar. Design Thinking como
abordagem foi criado por Tim Brown e David Kelley (fundador da IDEO, empresa internacional de
design e consultoria em inovacgao) e define-se como: capacidade de ordenar empatia e realidades
problematizadoras, despertar criatividade para propor solugdes e analisar, adaptar aos contextos

existentes.

O profissional do design deve ser capaz de desenvolver suas habilidades de maneira
apropriada e criativa, tendo sempre uma equipe integrada no decorrer do processo de resolu¢do
de problemas. Segundo Schon (2000) a propria agéo de projetar, intrinseca ao designer, € capaz
de motivar o redirecionamento de suas ag¢des na busca de respostas diferentes as descobertas.
Tendo como base estas caracteristicas, a educacéo escolar deve desenvolver e estimular uma
visdo relacional e integrada das partes com o todo, além de promover a curiosidade no processo

de conhecimento.

O Design for Change, movimento que utilizou o Design Thinking para torna-lo acessivel

na educacao basica no ano de 2009 pretende enfrentar os problemas e permitir que os alunos se
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tornem aprendizes protagonistas desse processo bem como de toda sua trajetoria educacional. A
designer Kiran Bir Sethi é fundadora dessa abordagem e criou uma escola para aplicar essa
metodologia criativa na india. Design for Change, abordagens de metodologia criativa buscam
essa inovacdo na escola, despertam a capacidade de resolver problemas, centram-se nas
pessoas, visam compreender as necessidades e motivar os envolvidos, definem o trabalho em

equipe como o0 mais assertivo, partem da premissa que todos sdo capazes de criar a mudanca.

As fases do DFC (Design for Change) sao indicados por verbos (sentir, imaginar, fazer e
compartilhar) que instituem uma forma de acdo para envolver alunos, pais, professores e
comunidades e tornar o resultado o mais assertivo possivel. Segundo Reginaldo (2015) o DFC
esta presente em 300.000 escolas vinculadas ao programa e presente em 35 paises. No Brasil, a
divulgagao desse programa esta vinculada ao DFC Brasil com iniciativas da associacao Girassol,
projeto social, em Santana de Parnaiba no estado de Sao Paulo, e a escola Padre José Pegoraro
no Grajau em Sao Paulo. O pesquisador ainda ressalta que os passos do DFC comegam com um
problema e se ocupa mais com as questdes de mudanca social que sdo emergentes nas escolas

e comunidades aliadas a uma tecnologia de baixo custo.

As etapas do DFC compreendem a resolugdo de problemas aliados a tecnologias de
baixo custo para o desenvolvimento de projetos e mudancas para a escola. Portanto, na formagao
continuada de professores com metodologias criativas e TIC e “na pratica docente estdo contidos
elementos extremamente importantes, tais como a problematizagdo, a intencionalidade para
encontrar solugbes, a experimentacdo metodoldgica, o enfrentamento de situagbes de ensino
complexas (...)” (PIMENTA, 2002, p.11).

Neste trabalho, desenvolvido de formacgdo continuada com professores da Educacao
Infantil, com base no Design for Change e auxilio direto do Google Classroom, visamos o estimulo
de desenvolvimento de diferentes competéncias tais como: trabalho colaborativo, uso de
tecnologias digitais, pensamento critico sobre a realidade, exercicio da cidadania oportunizando o
compartilhamento do conhecimento com a comunidade depois de trilhar as seguintes dimensbes:

sentir, imaginar, fazer e compartilhar.

3 METODOLOGIA

Semanas antes de ser aplicada a Formagao Continuada para 15 professores, estagiarios,
psicopedagogos e coordenagdo pedagogica da Educagao Infantil, foi divulgado no grupo de
WhatsApp o primeiro encontro sem revelar o tema principal, deixando os docentes livres para
participarem ou néo deste momento formativo. Posteriormente, aconteceu uma enquete via grupo
de WhatsApp para definir os dias dos encontros, o planejamento, lembretes aos professores,
organizac¢ao do encontro e dos materiais.

A Aplicagdo da Formacao Continuada foi dividida em dois encontros presenciais

totalizando 08 horas e os demais aconteceram a distancia por meio dos Ambientes de
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Aprendizagem Virtual. A ferramenta do Google Classroom que foi pega chave para o
desenvolvimento deste trabalho, proporcionou uma maior interatividade facilitando a comunicacéo
entre Instrutores e professores da Educacgao Infantil. O interesse e a participacdo nas atividades
on-line que foram propostas durante os encontros e posteriormente postadas na sala de aula on-
line, para discussdo e andamento dos trabalhos referentes ao Design For Change renderam
muitas duvidas e comprometimento em aprender e usar a nova ferramenta.

No primeiro momento presencial o trabalho foi iniciado com a apresentagéo de um video
motivacional: “Piper”, tendo como foco principal o despertar para a novidade, o pensamento
criativo que ultrapassa os medos e provoca mudangcas de comportamento na realidade. Em
seguida foi apresentado o termo Design For Change, ressaltando sua origem, histéria e
caracteristicas. Foi apresentado o video com a fundadora do movimento, Kiran Bir Sethi,
mostrando a escola que pela primeira vez assumiu essa estratégia, a Riverside School localizada
na cidade de Ahmedabad na india lugar pioneiro desta tematica. Além disso, foram evidenciadas
algumas escolas brasileiras que adotaram este modelo de projetos para seus alunos.

No segundo momento foram apresentados as estratégias e os passos do Design For
Change enfatizando os quatro pilares: sentir, imaginar, fazer e compartilhar. Em seguida os
educadores foram separados em dois grupos. Cada grupo elegeu um lider, um secretario € um
administrador, e foi iniciada a elaboragcao de um projeto de mudanga para uma escola particular
de Cachoeira Paulista de Ensino Infantil. Os dois grupos receberam um quadro impresso com o0s
passos do Design for Change e post-it para elaboragéo do seu projeto de forma dinamica.

Os professores estavam visivelmente impactados e motivados, e foi observado que
nenhum deles tinha conhecimento prévio sobre o assunto abordado naquele momento. Na
atividade de grupos surgiram perguntas, duvidas, indagacdes, debates e um desejo grande de
realizar o projeto e promover mudangas.

O grupo A desenvolveu o projeto sobre a Funcionalidade da Biblioteca Infantil e o grupo

B sobre recurso tecnolégico aplicado a formagao de professores e alfabetizagao de criangas.

4 RESULTADOS

Nos encontros presenciais foram apresentados alguns conceitos sobre Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e sua importancia dentro da educagdo, funcionalidade e
vantagens, focando especificamente na ferramenta colaborativa, Google Classroom,
apresentando e incentivando o uso com fim para estudos, pesquisas, trabalhos colaborativos.
Escolhemos essa ferramenta para nortear os processos de interagdo do grupo na formacao
continuada, onde os instrutores e professores da Educacéo Infantil construiram suas relagdes,
tiraram duvidas e compartilharam conhecimentos referentes a criagdo de projetos inovadores e

criativos para a escola, usando o Design for Change e suas etapas como modelo.
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No grupo A os professores identificaram e escolheram o problema a ser trabalhado no
projeto de forma rapida e dinamica, seguindo as instrugdes da etapa correspondente ao sentir e
imaginar, o encontro presencial permitiu uma vasta discussao e colaboragdo no desenvolvimento
das duas etapas do projeto. As interagdes nos ambientes virtuais de aprendizagem permitiram ao
grupo A continuar o projeto realizando as etapas do fazer e do compartilhar. O projeto escrito foi
elaborado usando tanto as ferramentas do Google como também a criagdo de um grupo de
WhatsApp para comunicados, duvidas e socializagdo das informagdes e dos conteudos.

No grupo B, os professores perceberam um problema mais complexo: a falta de recursos
tecnolégicos na escola para fins de formagao docente, bem como para o processo de
alfabetizagdo das criangas. Identificaram a importancia de aprofundar estudos nessa area e
solicitaram uma reunido com a gestdo da escola para apresentar o projeto. Neste grupo
aconteceram muitos debates sobre os problemas vivenciados na escola e as ideias que tinham
para propor solugdes. Em vista desta realidade, para concluirem o trabalho escrito, foi sugerido
pelas instrutoras que usassem o recurso colaborativo do AVA e ali seriam inseridos textos, artigos,
documentarios, capitulos de livros sobre os temas pertinentes ao projeto.

Os professores reunidos nos grupos realizaram debates sobre os temas abordados e ja
se mobilizaram para trilhar este processo de mudanca dentro da escola de Educacéo Infantil.
Inclusive contagiaram outros professores da instituigdo para conhecer e aprofundar as etapas do
Design for Change: sentir, imaginar, fazer e compartilhar.

O terceiro momento ocorreu com o encontro presencial de duragcdo de quatro horas, no
qual os dois grupos apresentaram seus trabalhos com os projetos de mudanga para os demais
professores e a equipe gestora da Educacao Infantil, apresentado no primeiro encontro presencial
e que teve continuidade no Ambiente Virtual até culminar com a apresentacao e avaliacao final.

Os projetos de mudanga elaborados pelas professoras foram submetidos ao Desafio
2018 do programa Criativos da Escola para fins de divulgagcdo do projeto e concorréncia de

premiacgao.
CONSIDERACOES FINAIS

A partir desta experiéncia, constatamos que a formagao continuada baseada no Design
for Change e auxilio direto do Google Classroom pode desenvolver diferentes competéncias como
o trabalho colaborativo entre professores e gestdo, uso de forma consciente de tecnologias
digitais para promover mudancas efetivas na escola, 0 pensamento critico sobre a realidade no
processo de resolugao de problemas e exercicio da cidadania oportunizando o compartilhamento

do conhecimento com a comunidade.
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