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Primeiros tracados

Vivendo, se aprende; mas o que se aprende, mais, € so
a fazer outras maiores perguntas. (Guimardes Rosa)

Olq, professor e professora do Ensino Medio.

E uma alegria dialogar com vocés, buscando caminhos e inspiragdes

para uma sala de aula mais conectada aos desafios da educagdo
contempordnea.

Para lidar com um mundo em constante transformagdo, € preciso aprender
a fazer boas perguntas. O que isso significa na pratica educativa? Vamos a
mais perguntas!

Quais caminhos diddatico-metodoldgicos podemos adotar para
estimular um olhar investigativo para a realidade? Qual o papel do(a)
professor(a) nessa perspectiva formativa? Qual o lugar dos(as)
estudantes quando se cria um percurso de aprendizagem baseado
no estimulo a busca de perguntas problematizadoras? O que se
movimenta na pratica educativa quando os(as) estudantes sGo
convocados(as) por seus(suas) professores(as) a pensarem de modo
coletivo nas solugdes para os desafios levantados por eles(elas)
mMesmos(as) acerca da realidade?




ssas sdo algumas perguntas

que ndo apresentam respos-

tas rdpidas e fechadas. SGo in-

dagagdes que levam a outras
maiores perguntas, num movimento
reflexivo necessdrio e urgente sobre
a produgéio de conhecimento na
escola. Aqui falamos de uma escola
que convida o(a) estudante a formu-
lar e resolver problemas, colaboran-
do com a transformacdo efetiva da
realidade.

Com seus(suas) estudantes, vocés
sdo convidados(as), diariamente, a
pensar em metodologias, ferramen-
tas e estratégias que movimentem
aprendizagens significativas para
responder aos problemas comple-
X0S que surgem quando redalmen-
te investigamos a realidade com as
lentes da curiosidade, utilizando as
ciéncias com criticidade e criativi-

dade. E o(a) professor(a) € aquele(a)
que estimula a curiosidade, que aco-
lhe a investigagdo, a experimenta-
¢do, a formulacdo e a validacéo de
hipdteses baseadas nos processos
colaborativos e no didlogo de sabe-
res.

O programa Solve for Tomorrow acre-
dita que as "respostas para o ama-
nh&" sé podem ser alcangadas por
educadores(as) e educandos(as)
buscadores(as) de desafios rele-
vantes. As respostas indicadoras de
transformagdes positivas para um
mundo melhor tornam-se possiveis
quando professores(as) compreen-
dem que, mais importante do que
apresentar solugdes para questdes
formuladas previomente, € estimu-
lar os(as) proprios(as) alunos(as) d
descobrirem as perguntas que pre-
cisam, de fato, ser respondidas.
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oi pensando assim que elabo-

ramos as situagdes de apren-

dizagem aqui propostas, acre-

ditando que, para entender e
explicar a realidade, precisamos de-
senvolver a habilidade investigativa
dos(as) estudantes, considerando
sempre seus interesses, saberes e
experiéncias. Apostamos em ativi-
dades que podem estimular o pen-
samento cientifico, critico e criativo
para localizar situagdes-problema
e criar solugdes a partir de um am-
biente em sala de aula colaborativo
e aberto as experimentacdes.

Para isso, utilizamos estratégias e
ferramentas da metodologia ativa
Aprendizagem Baseada em Proje-
tos (ABP) e da abordagem Design
Thinking (DT) - usadas em comple-
mentaridade, jad que o DT pode atuar
como instrumento para a resolugdo
de problemas e, sendo um processo
centrado nas pessoas, pode tam-
bém promover contextos de apren-
dizagem em que as solugdes sdo

FAROL

pensadas de modo coletivo e cola-
borativo. Ha inumeras possibilidades.

As situacdes de aprendizagem pro-
postas neste material foram pen-
sadas para serem personalizadas
de acordo com a drea de conhe-
cimento em que vocé atua e com
as particularidades de sua rede e
de seus(suas) estudantes. A ABP e o
DT aparecem aqui ja aplicados na
proposta pratica das situagdes de
aprendizagem.

Caso queira se aprofundar nessas
perspectivas metodoldgicas, vamos
indicar, ao longo do material, refe-
réncias importantes. Alids, fique de
olho também nas caixinhas de ins-
piragdes sugeridas como leituras
complementares. Misture-as com
suas proprias referéncias e exercite
seu espago de autoria docente. Afi-
nal, ninguém melhor do que vocé,
professor(a), para tornar a sala de
aula um lugar de perguntas que po-
dem construir um amanhd melhor.

Guia prdtico - Inovacdes no ensino de Ciéncias

Design Thinking para Educadores
Curso "Aprender por Projetos”



https://www.cenpec.org.br/cursos/aprender-por-projetos
https://www.cenpec.org.br/cursos/aprender-por-projetos
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/7195677/mod_resource/content/1/DT_Livro_COMPLETO.pdf
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/7195677/mod_resource/content/1/DT_Livro_COMPLETO.pdf
https://
https://solvefortomorrowbrasil.com.br/arquivo/29057/guia-pratico-inovacoes-no-ensino-de-ciencias.pdf

Primeiros passos:
compreenda nosso percurso

plementares. Isso significa que o(a) professor(a) pode desenvolver

apenas a primeira das atividades ou seguir a trilha de prdticas com-
pleta. Cada momento tem sua intencionalidade pedagogica explicitada,
cumprindo um objetivo especifico dentro do objetivo maior de oferecer es-
tratégias que permitam desenvolver o trabalho com projetos em sala de
aula, bem como apoiar o(a) professor(d) no desenvolvimento de propostas
de projetos a serem inscritas no Solve for Tomorrow Brasil.

Opercurso criado comporta trés propostas independentes, mas com-

Atlas das Inquietagdes: Mapa Sensorial + Mapa do Desassossego + Mapa das
Ideias para Adiar o Fim do Mundo

Nossa escolha é trabalhar com a cartografia como figura do conhecimen-
to por meio da criagdo coletiva de trés mapas que compdem, em conjun-
to, nosso "Atlas das Inquietagdes”. Os mapas sdo voltados, respectivamente,
para trés situagdes de aprendizagem que fazem parte da estruturagcdo de
um projeto: identificagdo de problemas, aprofundamento no problema e
busca de solugdes. Vamos as sinopses de cada atividade?
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Atividade 1 - Mapa Sensorial: conhecer pela exploracdo do territorio

Nesta primeira atividade, correspondente a etapa da Descoberta/Empatia
do DT, os(as) estudantes seréo convidados(as) a conhecer o contexto do ter-
ritdrio a partir de caminhadas sensoriais. Essa descoberta passa por reco-
nhecer as necessidades do contexto e das pessoas ali inseridas. Aqui, com-
preendemos o territério como um conceito que ndo se restringe ao espaco
geogrdfico, mas que tambem considera as relagdes sociais.

Apo6s a caminhada sensorial, os(as) alunos(as) se juntam em sala de aula para
produzirem coletivamente uma representacdo cartogrdfica desse mapea-
mento de percepgdes acerca do contexto. A questdo central consiste em
compreender o universo no qual o problema estd imerso, investigando a re-
alidade a partir do contato direto com pessoas, paisagens e situagdes.

Atividade 2 - Mapa do Desassossego: conhecer pela sintese das situagées-pro-
blema

Nesta segunda atividade, correspondente a etapa da Interpretagdo do DT,
os(as) alunos(as) partem do Mapa Sensorial, para dar significado aos proble-
mas mapeados. Nesse momento, 0 mais importante € trabalhar de forma
coletiva na negociacdo de sentidos e percepgdes para aprofundar o conhe-
cimento acerca dos problemas e priorizar o(s) mais relevante(s), para o(s)
qual(is) o grupo buscard solugdes.

Atividade 3 - Mapa das Ideias para Adiar o Fim do Mundo: conhecer pelas solu-
¢oes colaborativas

Nesta terceira atividade, correspondente a etapa da Ideagdo do DT, os(as)
estudantes partem dos problemas selecionados, descritos de forma propo-
sitiva em questdes orientadoras, para gerar ideias e solugdes. Ao final desta
etapa, as melhores solugdes para a resolugdo dos problemas véo compor o
"Mapa das Ideias para Adiar o Fim do Mundo”.

Vale destacar que as trés atividades mobilizam as seguintes competéncias
gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC):




Competéncia I: Conhecimento - Va-
lorizar e utilizar conhecimentos so-
bre o mundo fisico, social, cultural

e digital para entender e explicar a
realidade, continuar aprendendo e
colaborar com a sociedade.

Competéncia 2: Pensamento cien-
tifico, critico e criativo - Exercitar a
curiosidade intelectual e utilizar as
ciéncias com criticidade e criativi-
dade parainvestigar causas, elabo-
rar e testar hipéteses, formular e re-
solver problemas e criar solugées.

Competéncia 4: Comunicag¢do - Uti-
lizar diferentes linguagens para ex-
pressar-se e partilhar informagdes,
experiéncias, ideias, sentimentos e
produzir sentidos que levem ao en-
tendimento mutuo.

Competéncia 7: Argumentagdo - Ar-
gumentar com base em fatos, da-
dos e informagdes confidveis para
formular, negociar e defender ideias,
pontos de vista e decisbes comuns,
com base em direitos humanos,
consciéncia socioambiental, consu-
Mo responsadvel e etica.

Competéncia 9: Empatia e Coopera-
¢do - Exercitar a empatia, o didlogo, a
resolucdo de conflitos e a cooperagdo
para fazer-se respeitar e promover
O respeito ao outro e aos direitos hu-
mManos, com acolhimento e valoriza-
¢do da diversidade, sem preconcei-
to de qualquer natureza.




Mapa das
ideias para
adiar o fim

do mundo:

conhecer
pelas solucdes
colaborativas
de problemas
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Formular
colaborativamente
solugdes
que podem
responder As
situagdes-problema
escolhidas
pela turma
como Mais
significativas

REGISTROS

WU |

Registros
no Mapa,
em notas
autoadesivas,
deideias de
solugdes para
aresolugcdo ou
tratamento do
problema

RECURSO

DIDATICO
METODOLOGICO

Trabalho em
subgrupos.

Roda de
conversd
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Bussola:
conhecaa .
dindmica

das atividades

1) Quadro-sintese

Ao iniciar a leitura das orientagdes
para a producdo dos mapas, temos
sempre um quadro-sintese com um
resumo da propostaq, seus objetivos,
OS recursos envolvidos e a previsdo
de duragdo. O quadro permite ao(d)
professor(a), de forma sucinta, a
compreensdo das intencionalidades
pedagodgicas para a atividade.

2) Etapas de criagéio dos mapas

As etapas de criagdo de cada mapa
sdo nomeadas por verbos no infini-
tivo, sugerindo suas agdes constitu-
tivas. SGo sempre quatro verbos, a
saber:

2.1) Sensibilizar: momento-aula em
que o(a) professor(a) oferece os pri-
meiros estimulos para os(as) alu-
nos(as) se engajarem na atividade
proposta.

2.2) Redlizar: momento-aula em que
o(a) professor(a) convida os(as) es-
tudantes para a atividade md&o na
massa, fazendo os devidos combi-
nados para o bom desenvolvimento
da dindmica.

2.3) Registrar: momento-aula em que
o(a) professor(a) solicita aos(as) estu-
dantes que registrem, em diferentes
linguagens, as atividades realizadas.

2.4) Partilhar: momento-aula voltado
para socializagdo e escuta das pro-
dugdes realizadas pela turma.

*Importante: ao longo das etapas apresentadas nesta publicagdo,
teremos o Farol, com dicas de videos e textos, entre outros materiais e

linguagens para repertoriar.

Entdo, professor(a), chegou a hora de conhecer mais de pertinho cada

um desses mapas. Prepare-se para um percurso singular por este atlas
Unico - o Atlas das Inquietagdes - e aproveite a poténcia de conhecimen-
tos que podem surgir quando apostamos na capacidade dos(as) estu-
dantes de participar das escolhas e tomadas de decisdo sobre seus pro-

prios caminhos.




ATIVIDADE 1

o

Mapa Sensorial:

conhecer pela exploragdo do territorio

Com os sentidos suspeitamos o mundo.
(Bartolomeu Campos de Queirds)

Descoberta/Empatizar

"Na etapa da descoberta/empatia, o ponto principal consiste em compre-
ender o universo no qual a temdtica do problema estd imersa. No Design
Thinking, o problema é investigado a partir do entendimento da realidade,
mesmo que haja um problema inicialmente identificado. Muitas vezes, o real
problema pode ser de fato aquele percebido numa primeira aproximagdo
da realidade. No entanto, hd casos em que, no processo de didlogo com as
pessodas imersas naquele contexto, identificamos outras necessidades mais
pertinentes do que aquela inicialmente apresentada.”

(ROCHA, 2018, p. 162)




Oque e?

No contexto da atividade proposta, podemos explicar este mapa como uma
pratica de mapeamento criada a partir da exploragdo sensorial de espagos
publicos ou privados do territério em que a escola estd inserida. Isso significa
convocar a percepg¢do das sensagdes tateis, gustativas, olfativas, auditivas
e visuais para ampliar a compreensdo e a experiéncia de aprendizagem a
respeito de um determinado ambiente.

Para a intencionalidade pedagdgica prevista, o Mapa Sensorial serd produ-
zido coletivamente como ferramenta que possibilita ampliar a conexdo entre
os conhecimentos curriculares e os desafios cotidianos do mundo real, possibili-
tando aidentificagdo de problemas de natureza complexa.

Por que redlizar a atividade?

& Para desenvolver a capacidade de empatizar com cendrios reais, colo-
cando as percepgdes acerca do contexto em contato com os interesses,
conhecimentos e experiéncias de cada estudante.

© Para desenvolver um olhar critico diante do contexto que cerca os(as) es-
tudantes, desnaturalizando padrdes e contestando certezas.

@ Ppara estimular a capacidade dos(as) estudantes de registrar em diferen-
tes linguagens sua pesquisa de campo - ampliando, no momento do re-
qgistro, o proprio entendimento sobre as aprendizagens realizadas no for-
mato de vivéncia sensorial.

Recursos

4 Rolo de papel kraft ou cartolinas
@ Canetinhas hidrogrdficas

© Notas autoadesivas

@ Cadernos para Didrios de Bordo

Duracgdo

& Duas aulas de 50 minutos
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1) SENSIBILIZAR

Para essa etapaq, sugerimos que a sensibilizagdo seja realizada em dois mo-
mentos:

Momento 1: sensibilizagcdo estética

Professor(a), apresente a intencionalidade pedagogica do Mapa Sensorial
e converse com seus(suas) estudantes sobre a importdncia de desenvolver
uma postura curiosa e sensivel diante da realidade. Para isso, um caminho &
ficar atento(a) ao que os nossos cinco sentidos podem nos contar sobre o es-
pago observado. Ao trazer para a consciéncia as percepcdes dos cinco sen-
tidos humanos (visdo, paladar, tato, audicdo e olfato), ampliamos a leitura dos
textos varios que habitam um territério e desconstruimos visées simplistas.

A provocacgdo é:
O que pode acontecer quando NOs propomos a sair de um lugar costumei-

ro de observacdo e de fato nos deixamos afetar pela experiéncia de estar-
MOos expostos ao que nos rodeia?

Provavelmente vamos ampliar nosso jeito de pensar sobre as pessoas, as
relagdes, as paisagens.. Enfim, sobre tudo que compde aquele territorio.
Isso pode gerar sensagdes diversas: da alegria da surpresa por uma des-
coberta até o estranhamento causado pela desconstrucdo de percepcdes
que ate entdo faziam parte da nossa relagdo com aquele espaco e tudo
que o habita.

Para iniciar esse momento da sensibilizagdo, vocé pode utilizar algumas re-
feréncias que mobilizem a reflex&o dos(as) alunos(as). Colocamos algumas
sugestdes para apoid-lo(la) nessa conversa:

FAROL

Poema O fotégrafo, de Manoel de Barros. O poema integra o livro Ensaios fotogra-
ficos e evidencia, em metdforas instigantes, outras lentes para a apreciagdo da
realidade.

Crénica Vista cansada, de Otto Lara Resende. Ao longo da crénica vamos enten-
dendo os prejuizos de adotar uma "vista cansada” ao longo da vida, ou seja, um
modo de olhar que n&o atribui sentido ao que se vé.

Video Como aprender a escutar o outro? do psicanalista Christian Dunker.

Musica A cidade, de Chico Science e Nagdo Zumbi.

Cronica Escutatoria, de Rubem Alves. O texto aborda a necessidade de aprender
a ouvir e fazer pausas de siléncio para compreender e digerir a opiniéio do outro.
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https://
https://wp.ufpel.edu.br/aulusmm/2020/04/08/o-fotografo-manoel-de-barros/
https://wp.ufpel.edu.br/aulusmm/2020/04/08/o-fotografo-manoel-de-barros/
https://wp.ufpel.edu.br/aulusmm/2020/04/08/o-fotografo-manoel-de-barros/
https://
https://cronicabrasileira.org.br/cronicas/7040/vista-cansada
https://cronicabrasileira.org.br/cronicas/7040/vista-cansada
https://cronicabrasileira.org.br/cronicas/7040/vista-cansada
https://www.youtube.com/watch?v=Zo-jk4kVtE8http://
https://www.youtube.com/watch?v=Zo-jk4kVtE8
http://Música A cidade, de Chico Science e Nação Zumbi. 
https://www.youtube.com/watch?v=WVT1XskxUZk
https://www.inf.ufpr.br/urban/2019-1_205_e_220/205e220_Ler_ver_para_complementar/RubemAlves__Escutat%C3%B3ria.pdf
https://www.inf.ufpr.br/urban/2019-1_205_e_220/205e220_Ler_ver_para_complementar/RubemAlves__Escutat%C3%B3ria.pdf
https://www.inf.ufpr.br/urban/2019-1_205_e_220/205e220_Ler_ver_para_complementar/RubemAlves__Escutat%C3%B3ria.pdf

Momento 2: roda de conversa

Apods o contato com as referéncias estéticas, vocé pode mediar umaroda de
conversalangando questdes que se relacionam com as produgdes apresen-
tadas a fim de ampliar a compreensdo sobre a proposta do desenvolvimen-
to do Mapa Sensorial.

Algumas sugestdes de questdes disparadoras para a roda de conversa:

- Como a experiéncia de cada um(a) de nos interfere na forma como olha-
mMos para uma dada realidade e atribui sentidos ao que o nosso olhar captu-
ra como importante?

- Podemos ouvir alguém que estd conversando conosco, mas néio estarmos
de fato escutando essa pessoa? Como ampliar a empatia a partir da escuta
atenta?

- Como podemos Nnos surpreender com lugares, pessoas e objetos que fa-
zem parte da nossa rotina?

- Qual aimportdncia de anotar ideias e insights que podem surgir repentina-
mente em uma caminhada atenta ou na conversa com alguém?

- Qual arelagdo entre aprender e observar de modo curioso a readlidade?

2) REALIZAR

Apos o primeiro momento de sensibilizagdo, voltado para a importdncia de
observar e explorar arealidade, fazendo uso consciente dos sentidos, segue
a explicacdo do passo a passo da atividade de campo:

Passo 1: Definigdo do local a ser cartografado.

Professor(a), chegou a hora de convidar os(as) estudantes para uma cami-
nhada exploratéria. Essa atividade pode ser realizada de muitas maneiras,
com os(as) estudantes explorando o percurso de suas casas até a unida-
de escolar ou o proprio espago da escolq, entre outras possibilidades. Aqui,
sugerimos uma caminhada no entorno da escola, que pode ser uma saida
coletiva mediada pelo(a) professor(a) ou realizada individualmente pelos(as)
estudantes. Defing, junto com a turma, o percurso a ser cartografado consi-
derando as especificidades do contexto local.




Passo 2: Procedimentos para uma observacdo e escuta
ativa.

Apos a definicdo do trajeto no entorno da escola, apresente algumas diretri-
zes para a atividade de campo. Alguns combinados importantes:

- Registros sobre a caminhada: mesmo que todos(as) fagam a caminhada
no mesmo dia e hordrio, o registro das percepc¢des, nesse momento, € indi-
vidual.

- Ressalte aimportdncia de dialogar com pessoas imersas naquele contexto,
para identificar eventuais necessidades que ndo podem ser apreendidas vi-
sualmente, durante a caminhada.

- Providéncias para o "passe livre™ se a opg¢do for a caminhada no entorno
da escolq, fora do hordrio das aulas, € preciso ter a autorizagdo das familias
dos(as) estudantes para a saida e fazer contato com os(as) responsadveis pe-
los locais que serdo visitados (se for o caso).

- Solicite que todos(as) tenham seu Didrio de Bordo para registrar as percep-
¢cdes durante a caminhada sensorial.

3) REGISTRAR

Incentive que os(as) alunos(as) fagam registros no Didrio de Bordo a partir de
percepgdes relacionadas aos cinco sentidos. Imagens, sons, texturas, chei-
ros e sabores devem ser acionados para a identificagdo dos problemas que
serdo percebidos no territorio.

Dica metodologica

A ideia do Didrio de Bordo, no contexto da atividade proposta, refere-se a
um suporte analdgico e/ou digital capaz de acolher diferentes registros das
percepcdes do espago escolhido para a exploragéo, como anotagdes textuais,
desenhos e fotografias. As fotografias, por exemplo, podem ser agrupadas em
um mural digital no Padlet, mas as ilustragdes podem ser feitas manualmente.
O Didrio de Bordo deve ser um espago de liberdade expressiva; desse modo,
a maneira de registrar é pessoal. No entanto, o(a) professor(a) pode mostrar
exemplos de registros em linguagens diversas (mapas mentais, ilustragdes de
cenas, entre outros) como estimulo a experimentagdo.
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4) PARTILHAR

Agora chegou o momento de os(as) estudantes construirem o Mapa Senso-
rial coletivamente. Professor(a), para isso, vocé deve organizar o espago da
sala de aula para a atividade de criagéo do mapa. Vocé pode dispor, numa
das paredes da sala, uma tira de papel kraft ou cartolinas emendadas a fim
de formar um grande painel horizontal como base para o mapa.

Pode ser util um tragado cartogrdfico bdsico do local visitado, para que se-
jaminseridas as anotagdes diversas da turma sobre as percepgdes em pon-
tos estratégicos do territdrio.

r-- - - - - - — — — — — — — — — —

/ Convide os(as) alunos(as) a registrarem suas percepgdes ao longo do mapaq,
utilizando palavras, desenhos ou recortes de revistas. O mapaq, entdo, ganha
/ essa primeira camada coletiva de registros sensoriais.
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Dica metodologica

Professor(a), para tornar os registros mais visuais e organizados, um recurso diddtico
€ o uso de canetinhas coloridas. Vocé pode propor uma legenda cromatica para
identificar agrupamentos de percepgdes por sentidos. Por exemplo:

Canetinha azul - percepgdes visuais

Canetinha verde - percepgdes olfativas
Canetinha rosa - percepgdes sonoras

Canetinha amarela - percepgdes gustativas
Canetinha vermelha - percepgdes tateis
Canetinha preta - sentidos misturados (sinestesia)

Vale lembrar que os(as) estudantes ndo precisam registrar percepgdes relacionadas
a todos os cinco sentidos, mas apenas aqueles que mais foram afetados durante a
caminhada sensorial.



Com essas primeiras intervengdes para a criagdo do Mapa Sensorial, a turma
é convidada para uma roda de conversa sobre a experiéncia. Os(as) estu-
dantes s@o convidados(as) a consultar seus Didrios de Bordo. Nesse momen-
to, s@o distribuidas notas adesivas (post-it ou filipetas com fita crepe) para
que cada estudante registre os problemas identificados a partir de suas per-
cepgdes na caminhada sensorial.

Se a turma for muito numerosa, sugere-se que cada pessoa registre apenas
um problema identificado no local visitado. A nota adesiva pode ser fixada
em local estratégico no mapa, ou seja, proximo da localidade em que ocor-
reu a percepg¢do sensorial que levou o(a) estudante a identificar o problema.

Dica metodologica

Professor(a), para exemplificar alguns problemas relevantes para as
comunidades escolares e seus territérios, vale conhecer os exemplos dos
projetos vencedores de diversas edi¢cdes do Solve for Tomorrow Brasil. No site
do Programa, vocé encontrard videos curtos inspiradores para esta atividade.
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Interpretacdo/Definir

"A etapa de definicdo envolve a interpretacdo dos dados coletados na pri-
meira etapa. Consiste em analisar, categorizar, recolher aprendizados para,
por fim, definir o desafio a ser solucionado. Como o design thinking € um pro-
cesso colaborativo, € importante criar registros visuais, visando compartilhar
as histdrias e os personagens identificados na fase da empatia. Essa andlise
e interpretagcdo dos dados fard emergir insights (percepg¢des) importantes,
frutos do exercicio de dar significado ao que foi coletado. Como processo
coletivo, a riqueza estd em construir coletivamente esses sentidos, negociar
impressdes e relevancias. O final desse processo consiste em elencar, entre
as oportunidades identificadas, o desafio que serd levado adiante.”

(ROCHA, 2018, p. 162)




O que €?

Nesta segunda atividade, correspondente a etapa da Interpretagdo do DT,
os(as) estudantes partem do Mapa Sensorial para formular as situagdes-pro-
blema identificadas na exploragdo do territdrio. Os(As) alunos(as) precisam
ponderar quais sdo os problemas mais factiveis de apresentarem uma pro-
posta de solucdo que contribua para o seu enfrentamento. O(s) problemag(s)
selecionado(s) deve(m) gerar a elaboragdo de perguntas propositivas que
estimulem a reflexdo sobre o desafio colocado - enderecando, portanto,
para possiveis solugdes.

Por que redlizar a atividade?

@ Para aprofundar a experiéncia de campo realizada na criagdo do Mapa
Sensorial, analisando coletivamente os problemas reais identificados pe-
los(as) estudantes.

© Para identificar os problemas mais significativos de serem trabalhados
nos componentes curriculares envolvidos.

@ Para realizar pesquisas e coletas de dados complementares com o ob-
jetivo de entender com mais profundidade o(s) problemac(s), suas raizes e
suas consequéncias para o territorio.

Recursos
4@ Canetinhas coloridas

@ Notas autoadesivas ou filipetas de cartolina com fita crepe no verso

Durac¢do

& Uma aulas de 50 minutos
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1) SENSIBILIZAR

Professor(a), aqui € importante mostrar como este exercicio dialoga com a
importdncia das perguntas na busca de sentidos para o préprio projeto de
vida de cada um(a), trazendo a reflexdo para o cotidiano do(a) estudante.
Vocé pode, por exemplo, comecar a mediagdo pedindo para que os(as) es-
tudantes escrevam no caderno uma pergunta que consideram essencial no
atual momento de vida deles(as). Pe¢ca para quem se sentir & vontade com-
partilnar a pergunta com a turma. Vale mostrar como as perguntas mais im-
portantes da vida ndo sdo respondidas faciimente, mas apresentam muitas
possibilidades de respostas e, muitas vezes, acabam nos levando a outras
perguntas.

Em seguida, recupere a vivéncia anterior do Mapa Sensorial evidenciando o
quanto os(as) estudantes foram desafiados(as) a investigar a realidade a luz
dos problemas reais do contexto visitado. Nesse momento, vocé pode apre-
sentar com clareza o propdsito desta nova atividade, qual seja, aprofundar o
entendimento sobre os problemas identificados e mapear o(s) mais signifi-
cativo(s).

2) REALIZAR

Professor(a), apds a sensibilizagcdo sobre a importdncia de elaborar pergun-
tas, convide a turma para se dividir em grupos de até dez integrantes a fim
de realizar a seguinte dindmica:

Cada grupo deve visitar os registros do Mapa Sensorial e escolher o proble-
mMa que deseja investigar. Para isso € preciso afunilar as escolhas e definir
uma situagdo-problema que serd trabalhada pela equipe. A escolha do pro-
blema deve considerar sua relevancia para o contexto, o grau de interesse
dos estudantes na temdadtica e se 0 mesmo € passivel de solucdo, tendo em
vista o tempo e os recursos disponiveis.

Dica metodologica

No livro ABP: Aprendizagem Baseada em Problemas, Anténio Munhoz destaca
algumas lentes para reconhecer um ‘bom problema’. Para o autor, os
problemas escolhidos devem: estimular a colaboragdo e o trabalho em equipe,
estar diretamente relacionados com a vida real, possibilitar a integracdo de
conhecimentos, estar ligados ao conhecimento prévio dos(as) alunos(as) e
despertar seu interesse, relacionar conteudo e contexto e permitir a conexdo
entre eles.
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Uma vez escolhido o problema, serd importante o grupo refletir sobre as
seguintes questdes: O que sabemos sobre esse problema? Onde podemos
buscar mais informagdes sobre as questdes que emergem desse problema?
Como, ao trabalhar esse problema e suas possiveis solugdes, vamos ajudar
as pessoas diretamente impactadas? Feita essa primeira reflexdo, o grupo
formula a situagdo-problema e registra em nota autoadesiva.

Dica metodologica

Professor(a), convide seus(suas) alunos(as) a escrever o problema de forma
propositiva. Uma das possibilidades é iniciar a frase com a expresséo "Como
podemos...?". Por exemplo: Como podemos propor tratamentos alternativos para
combater epidemias presentes no entorno da escola? Como podemos tornar o
bairro da nossa escola mais atraente para as juventudes em seu tempo de lazer?
Como podemos deixar a nossa biblioteca mais convidativa para atividades de
leitura e escrita? Como podemos ampliar a produg&o de verduras da horta da
escola para garantir uma merenda de maior qualidade nutricional?

Do ponto de vista da formulagdo de perguntas investigativas, vale a pena
considerar aimporténcia de: formular uma pergunta simples, objetiva, relacionada
ao tema e passivel de respostas; evitar perguntas cujas respostas possam ser
apenas "sim” ou "ndo"; contemplar uma varidvel de investigagdo na pergunta.

Tenhaemmente que para gerarumainvestiga¢gdo e promover o desenvolvimento
de um projeto, o problema levantado deve ser claro e preciso. Deve ser também
suficientemente amplo para possibilitar a pesquisa com mudltiplos olhares, porém,
com limites estabelecidos para ser testado por meio de métodos adequados.
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3) REGISTRAR

Nos subgrupos, os(as) alunos(as) podem registrar a reflexdo sobre como
chegaram na situagdo-problema em forma de mapa mental, por se tratar
de um registro ndo linear muito propicio para acolher conexdes entre ideias
diversas no grupo.

Mapa mental apoia o aprendizado de matemdadtica no ensino hibrido - Matéria

que exemplifica o uso de mapas mentais na sala de aula, tomando como exem-

plo as aulas de Matematica.

Como usar mapdas mentais pdra melhorar orendizoem na escola - Matéria

que tematiza questdes diversas sobre os mapas mentais como ferramenta para
melhorar a aprendizagem no ambiente escolar.

4) PARTILHAR

Professor(a), convide cada grupo para colar a sua nota adesiva com o re-
gistro da situagdo-problema no Mapa Sensorial. Apds todos os grupos terem
inserido No mMapa suas respectivas situagdes-problema, evidencie que o an-
tigo Mapa Sensorial tornou-se o Mapa do Desassossego. Essa nova produgdo
coletiva convida a olhar para o que foi destacado pela turma como essen-
cial em relagdo a investigagdo realizada. Os(As) estudantes podem comen-
tar sobre como chegaram a questdo formulada, usando 0os mapas mentais
produzidos para apoiar esse momento de partilha.
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ATIVIDADE 3

o

Mapa das Ideias para Adiar o Fim
do Mundo:

conhecer pelas solucdes colaborativas

Nosso tempo é especialista em criar auséncias: do sentido de viver

em sociedade, do préprio sentido da experiéncia da vida. Isso gera

uma intolerdncia muito grande com relagéo a quem ainda é capaz de
experimentar o prazer de estar vivo, de dangar, de cantar [...]. Eminha
provocagdo sobre adiar o fim do mundo € exatamente sempre poder
contar mais uma histoéria. Se pudermos fazer isso, estaremos adiando o fim.
(Ailton Krenak)

Ideacdo/Idear

"A fase de ideacdo consiste em gerar e refinar ideias. Para isso, séo formula-
dos alguns processos criativos, como o brainstorming. O importante € que to-
dos se sintam confiantes em contribuir e que n&o haja julgamento das ideias
apresentadas nem apego as ideias. A construgcdo coletiva, a negociagdo e o
didlogo € que permitirdo o surgimento de ideias ainda ndo pensadas, solidas
e que possam resolver o problema.

Apds a geragdo de ideias, € preciso definir qual delas serd levada adiante.
Antes de definir apenas uma, recomenda-se que os envolvidos se debrucem
sobre algumas delas e pensem em obstdculos e possiveis solugdes, apenas
COMOo um exercicio para antecipar a complexidade e possibilidade de atu-
acdo. Recomenda-se selecionar aquelas de maior praticabilidade. Ao fim
dessa etapa, € importante que o grupo jd tenha clareza de como a solugdo
se dard.”

(ROCHA, 2018, p. 163)
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O que €?

Nesta terceira atividade, correspondente a etapa da Ideagdo do DT, 0s(as)
estudantes partem das situagdes-problema registradas no Mapa do Desas-
sossego para gerar ideias e solugdes. Ao final desta etapa, as melhores so-
lugdes para a resolugdo dos problemas irdo compor o Mapa das Ideias para
Adiar o Fim do Mundo, uma homenagem ao lider indigena Ailton Krenak na cos-
movis@o defendida em seu livro Ideias para adliar o fim do mundo.

Por que redlizar a atividade?

4 Para desenvolver a habilidade de trabalhar em equipe na resolugdo de
problemas, acolhendo a diversidade de ideias e pontos de vista sobre
uma determinada realidade.

© Paradesenvolver a capacidade de argumentar e negociar interesses nas
decisbdes coletivas, definindo estrategias para o enfrentamento do(s) pro-
blemac(s) escolhido(s).

Recursos
4@ Canetinhas coloridas

@ Notas autoadesivas ou filipetas de cartolina com fita crepe no verso

Duracdo

& Uma ou duas aulas de 50 minutos
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1) SENSIBILIZAR

Para estimular a busca por solugdes para situagdes-problema em tomadas
de decisbes coletivas, € preciso entender que a responsabilidade das esco-
Ihas € de todos(as) os(as) envolvidos(as). A compreensdo de que os conheci-
mentos, as experiéncias e as ideias de todos(as) s@io importantes para gerar
uma solucdo inovadora deve ser trabalhada com o grupo. Nesse momento,
professor(a), seria interessante vocé evidenciar as situacdes-problema fixa-
das no Mapa do Desassossego, provocando d turma a perceber conexdes
diversas entre as formulagdes de cada grupo.

FAROL

No TEDx De onde vém as boas ideias, Steven Johnson aposta nos ambientes cole-
tivos como estimulo para o surgimento de ideias transformadoras de realidades.

2) REALIZAR

Os(As) estudantes sdo convidados(as) a retornar para os mesmos grupos
de trabalho da atividade anterior e revisitar a situagcdo-problema elaborada
pelo grupo. A ideia agora € que o grupo trabalhe em possiveis solu¢cdes para
o problema formulado, num exercicio de ideagdo por meio da técnica do
brainstorming (ou tempestade de ideias). Nesse momento, vale listar todas
as ideias, ndo limitando o fluxo do pensamento criativo.

O grupo pode escolher diferentes ferramentas para visualizar as ideias pro-
postas, mas o uso de notas autoadesivas ou filipetas pode ser interessante
para criar aproximacdes de ideias. Isso facilita a escolha da solu¢gdo que pare-
ce mais vidvel de ser testada e implementada com os recursos disponiveis.

Nesta etapa néo € necessario ter todas as respostas, pois a testagem da so-
lucdo € o momento em que avaliamos sua viabilidade. Porém, & importan-
te trazer a tona algumas questdes que podem ajudar a escolher a solugdo,
tais como: Essa solugdo responde ao problema identificado? E relevante ao
publico que a utilizard? Quais recursos precisardo ser mobilizados para de-
senvolver essa solugdo? Quais sdo os talentos e habilidades das pessoas do
grupo a servigo do desenvolvimento da solugdo proposta? Ha possibilidade
de o grupo estabelecer parcerias?
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Realizado o brainstorming, 0 grupo deve entrar em um consenso para esco-
Iher até duas solugdes que parecam contemplar, de forma mais criativa e de
maior praticabilidade (dentro das possibilidades existentes na comunidade
escolar), o enfrentamento do problema. Por fim, o grupo registra em notas
autoadesivas as solugdes escolhidas.

Vale destacar que a turma ndio precisa necessariamente escolner um mes-
Mo problema para desenvolver o projeto. Os grupos de trabalho das ativida-
des podem se desdobrar em subgrupos. A turma pode ter diferentes equipes
e projetos que ser&o desenvolvidos para um componente curricular - ou, No
caso de trabalhos interdisciplinares, para mais de um componente da mes-
ma drea de conhecimento ou de dreas diferentes.

3) REGISTRAR

Os registros de ideias podem ser realizados por um(a) integrante do grupo,
que fica responsdvel por redigir umallista de todas as solugdes mencionadas
no brainstorming.

4) PARTILHAR

Convide cada grupo para colar a sua nota adesiva com o registro da(s) solu-
cdo(6es) no Mapa do Desassossego, que se torna o Mapa das Ideias para Adiar
o Fim do Mundo. Os(As) estudantes sdo convidados(as) a apreciar o mapa e
tambeéem a comentar sobre as solugdes pensadas pelos grupos.

Professor(a), nesse momento € importante que vocé retome todo o processo
realizado coletivamente para chegar as solugdes: vivéncia no territério para
localizar problemas, formulagcdo dos problemas, pesquisas em fontes diver-
sas para ampliar conhecimentos sobre os problemas, definicdo de solugdes
para o enfrentamento dos problemas.

Esse caminho investigativo foi sendo registrado na representagdo cartogrd-
fica que acolheu, em camadas, o rico processo realizado de forma colabo-
rativa.

Dicas para os proximos passos

Para a elaboragdo de um plano de agdo que auxilie no registro das intengdes,
dos caminhos possiveis para alcangd-las e dos(as) responsdveis e prazos envol-
vidos, sugerimos a consulta do modelo proposto no material Guia prdtico - Inova-
cdes no ensino de Ciéncias.

Para a etapa da Experimentagdo, em que as ideias ganhardo vida e as possibi-

lidades serdo testadas por meio da constru¢do de protdétipos, recomendamos
nosso Infogrdfico de Prototipagem.

Bom trabalho!
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