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RESUMO: Este trabalho apresenta os resultados da constru¢io de uma sequéncia de ensino apren-
dizagem, sobre Nutri¢io, elaborada seguindo as fases que compoe o raciocinio de design, a partir
dos pressupostos da Pesquisa Baseada em Desenho, idealizada para uma turma do 1° ano do Ensino
Médio. Nessa estratégia para cada fase se propde um conjunto de agdes e técnicas que contribuem
para o processo de reflexdo e interacio durante o processo de design.Os resultados demonstraram que
a elaboragao de uma SEA seguindo essas orientagdes permitiram considerar uma grande quantidade
de aspectos e restricoes 'ao planejamento, dando-nos mais versatilidade para projetar as situacoes de
ensino, nos permitindo evitar erros, prevenir dificuldades, ampliando as possibilidades de uma apren-
dizagem mais efetiva.

PALAVRAS CHAVE: SEA, PBD, raciocinio de design, nutrigao.

OBJETIVOS: Analisar as contribuicoes do raciocinio de design para a construgio de uma sequéncia
de ensino-aprendizagem (SEA), sobre nutri¢ao, desenvolvida para uma turma do Ensino Médio.

QUADRO TEORICO

Em pleno século XXI a agao docente e as relacoes que se estabelecem em sala de aula, ainda sao orien-
tadas por um paradigma informacional e unidirecional, sendo esse motivo de frequentes criticas por
pesquisadores em educagdo. Nesse sentido, hd uma demanda por um novo modus operandi em que o
estudante seja menos acionado a olhar, ouvir, copiar e prestar contas, e mais mobilizado a criar, modi-
ficar, construir, argumentar e colaborar, o que torna a pratica docente mais desafiadora. E exige, espe-
cialmente, reflexdo sobre o que se quer e se faz, no ato de planejar,visando a melhoria da acio educativa.

1. Restri¢oes sao condi¢des materiais e sociais que estruturam a situagdo para a qual a solucio deve ser planejada.
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Mas, normalmente, o planejamento que é uma agio cognitiva, empregada socialmente para expli-
car agoes, ¢ visto como uma atividade burocrdtica, para atender as exigéncias do sistema e nio como
um processo de reflexdo continuo sobre o trabalho pedagégico (Libaneo, 2013). Com o intuito de
melhorar a ideia de planejamento uma proposta que vem ganhando destaque recentemente no Brasil
¢ a do design de experiéncia, conceito usado na drea de educagio na literatura internacional, hd pelo
menos duas décadas e se insere nos estudos da Pesquisa Baseada em Desenho (PBD), um paradigma
que trata o design como uma estratégia para desenvolver e refinar teorias (Edelsom, 2002).

A PBD pode caracterizar-se como um conjunto de técnicas de andlise que possibilitam a interagao
entre a teoria e a prdtica na educagao, uma vez que permite conjugar a investigagio empirica educacio-
nal, com a resolu¢do de problemas complexos em contextos educacionais reais, a partir de um trabalho
colaborativo com os profissionais que intervém na drea de agio (Brown,1992; Sandoval, 2014). Eas-
terday; et all (2014) definem a PBD como um processo que integra o designe e os métodos cientificos
para permitir aos pesquisadores gerar produtos tteis (material diddtico, curriculo, entre outros) e teoria
eficaz para resolver problemas individuais e coletivos de educagao.

O processo de design pode ser surpreendentemente complexo, exigindo uma grande variedade de
experiéncias e acoes sistemdticas para que sejam observadas as vantagens e restri¢es do contexto edu-
cacional. Os designers devem desenvolver um conjunto especifico de processos para responder a uma
questdo particular. Esses processos devem servir de planejamento, desenvolvimento, implementacio,
avaliagio e revisdo e aperfeicoamento do trabalho a ser desenvolvido (Edelsom, 2002). Entéo, surge o
“raciocinio de design”, como uma estratégia de pensamento que orienta de forma consistente a con-
cepeao dessa nova experiéncia de aprendizagem a qual ¢ apenas uma das muitas maneiras possiveis de
descrever e conduzir a PBD (Bell, 2004).

Segundo Gomes e Silva (2016) essa estratégia de planejamento pode ser compreendida a partir
de 4 fases: imersao, andlise e sintese, ideagdo e prototipagem; consistindo num processo reflexivo e
iterativo até que a solu¢do que melhor atenda as restri¢des seja encontrada. A fase da imersao repre-
senta 0 momento no qual o professor entra no contexto; seja em pessoa, seja pela leitura de relatos de
experiéncias e resultados de pesquisa. O objetivo dessa fase ¢ promover um entendimento detalhado de
restrigoes e necessidades operacionais relativas a aprendizagem. Ao final da imersio, os conhecimentos
sdo sistematizados com técnicas que permitem andlise e sintese.

E, entdo, parte-se para a ideagao de novos formatos de experiéncias de aprendizagem. E nesse mo-
mento que a criatividade é requerida a fim de gerar novas e vidveis formas de ensino-aprendizagem.
As ideias geradas sao classificadas e selecionadas, e representam uma visio simples e antecipada das
experiéncias e, a prototipagem de experiéncias permite uma reflexdo mais acurada sobre a situagio
diddtica — dinAmicas mais complexas, uso de tecnologias, eliminagio de riscos — e a possibilidade de
elencar muitas das necessidades materiais e profissionais (Gomes; Silva (2016).

Nesse sentido, considerando que a sociedade estd mais complexa em todos os aspectos da vida,
faz-se necessdrio tornar as situagdes de ensino mais reais, vivenciais e com significado para a vida dos
estudantes (Saviani, 2007). E para atender a essas situagoes, hd muitos beneficios em adotar as técnicas
de design, pois uma SEA nesses moldes exige planejamento detalhado: defini¢ao do contetido, das
etapas da aula e dos materiais e, ainda, atender a um tipo de orientagdo tedrica assumida.

METODOLOGIA

Para estruturagao da SEA seguimos as quatro fases propostas no raciocinio de design.
Nessa estratégia, para cada fase, se propde um conjunto de agdes e técnicas que contribuem para o
processo de reflexao e interagao para encontrar a solugio em fungio das restrigoes existentes. O tema
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e os conceitos relacionados foram selecionados na fase de imersio. Na tab 1 apresentamos as agoes
ocorridas a cada fase e as técnicas escolhidas para a construgio da SEA:

Tabela 1.

Fases do raciocinio de design (Gomes; Silva, 2016)

Fases

DESCRICAO DAS ACOES

TECNICAS UTILIZADAS

Imersao

Reflexdo e sistematizacio sobre o nivel de conhecimento dos
estudantes, caracteristicas e dificuldades de aprendizagem dos
conceitos, complexidade de comunica¢io em aula, disponibili-
dade e gestdo de recursos, limitagoes de tempo e de habilidades
dos profissionais envolvidos.

Pesquisa bibliogréfica;

Leitura de relatos de experiéncia;
Experimentag¢ao de novos recursos;
Troca de experiéncias e cocriagio de
solugoes em grupo.

Anilise e
sintese

A partir dos elementos coletados imersao, ocorreu a descrigao e
andlise das condigdes da prética docente, construgio de resumos
e sistematizagdo das informagoes coletadas as quais inspiraram o
pensamento criativo, aproximando das solugoes.

Cartées de insight, com descri¢ao sim-
ples e esbogos de propostas;
Construgio de esquemas: mapas men-
tais e conceituais.

Ideacao

Organizagao das informagoes em diferentes formatos — textos e
visualizagbes. Divisio da geragio de ideias em pelo menos trés
momentos: 1 - elaborar e propor ideias de novas experiéncias;
2 - selecionar a melhor solugio e 3 - detalhar a alternativa que
melhor convén.

Tempestade de ideias — geragio de
ideias pelo grupo e registradas por um
dos pesquisadores.

Prototipagem

Construgio do protétipo do produto (SEA) tem a funcio de
ajudar a antever e avaliar antecipadamente a solugio antes que

Narrativa para descricio do cendrio
(sequéncia de agdes e eventos).

ela seja experimentada.

Conforme a prépria orientagao do design, essa apresentacao em fases ocorre em sequéncia apenas
para organizar a compreensao de cada uma delas. Na prdtica, elas foram mobilizadas de forma interca-
lada e complementar. Assim, propomos uma visao articulada com novas prdticas de planejamento, ins-
piradas em técnicas de design e pautada na percepgio do possivel dentro de estruturas escolares atuais.

A elaboragao da SEA partiu da problematiza¢io do tema «nutri¢ao», na perspectiva Ciéncia-Tecno-
logia-Sociedade (CTS), e do tema Satde, abordando o conhecimento cientifico, inicialmente, a partir
daquilo que o aluno j4 conhece sobre os nutrientes. Essa abordagem diferencia-se do ensino tradicional
por apresentar contextualizacdo, interdisciplinaridade, experimentagio e presumir aulas expositivas
dial6gicas

Duas caracteristicas importantes do raciocinio de design e que focamos ao elaborar a SEA foi a
“reflexdo epistémica’, ou seja, propor atividades que permitissem aos estudantes pensarem sobre como
e o que sabem e como fazem o que fazem, para isso, na fase de ideagio, idealizamos atividades a serem
realizadas de forma colaborativa, com a expectativa de que induzissem os estudantes a discutir sobre
como fazer as coisas ¢ como interpretar os resultados. Ao mesmo tempo que inclufa enquadrar inves-
tigagdes particulares de maneira que eles tivessem a responsabilidade de definir problemas, desenhar
experimentos, representar dados e comunicar os resultados entre si (Gomes; Silva, 2016).

Considerando que a PBD orienta que o planejamento de uma SEA deva ocorrer a partir de um
referencial para o ensino das ciéncias que atenda suas expectativas, ou seja, pautado numa abordagem
que contemple principios pedagdgicos estruturadores como a contemporaneidade, a contextualizagao,
a complexidade, atividades interativas e reflexivas, numa perspectiva transdisciplinar, permitindo uma
aprendizagem efetiva e a aplicacio desse conhecimento na sua prética social, a equipe de elaboragio
escolheu, o método da Pratica Social de Saviani (2007) para as etapas da SEA.
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RESULTADOS

Quando consideramos a PBD, percebemos que em ambientes de aprendizagem, o uso de ferra-
mentas e atividades especificas, executadas de maneiras especificas ¢ destinado a gerar a¢oes interativas
que sdo pensadas para produzir resultados pretendidos. Nesse sentido para cada etapa da SEA, as
agoes, incluindo recursos e atividades, foram idealizadas de maneira atrelada ao resultado esperado, por
exemplo: a constru¢do do carddpio para levantamento dos conceitos prévios; a escolha do filme para a
problematizac¢io; e demais recursos que foram elencados para a instrumentalizacio, conforme se pode
verificar no protdtipo da sequéncia (tab 3).

Como o problema (tema da aula) envolve muitas restri¢oes, foi produtivo adotar técnicas que nos
permitiram raciocinar de forma ampla a0 mesmo tempo que propiinhamos as solugoes. Por meio do
raciocinio de design foi possivel considerar essas restri¢des a0 mesmo tempo em que se gerou, selecio-
nou, descartou, avaliou ou evoluiu solugées para elas. Assim na tabela 2 apresentamos os principais
aspectos resultantes ap6s aplicacdo das técnicas de raciocinio de design nas fases de imersdo e andlise
e sintese.

Tabela 2.
Solugées e restricoes

Principais restri¢des perce- | Detalhamento das restri¢es, pensadas | Solucoes encontradas pelo grupo de elabora-
bidas com base nas infor- | durante as fases de imersao e andlise e | ¢ao e explicitadas na fase de ideago.
magoes fornecidas pelo | sintese, obtidas a partir das técnicas de

professor. raciocinio de design.

Conceituais Falta de compreensao dos estudantes | Uso de tabelas nutricionais;
quanto as: Uso de materiais como fita métrica e balanga
Propriedades, fungoes e fontes de nu- | para cdlculo do IMC;
trientes. Apresentagio de videos e leitura de textos

Aspectos fisiopatoldgicos das enfermida- | cientificos.
des ligadas a nutrigdo.
As necessidades nutricionais do jovem.

Materiais Poucas informagdes sobre o tema no li- | Reprodugio de textos cientificos.

vro diddtico. Inexisténcia de fontes e re- | Busca na internet e download de videos, ima-
cursos informacionais para pesquisa. gens e outros recursos para reproducio off-li-
ne com recurso multimidia.

Pessoais e ou Sociais Os estudantes nio consideram os aspec- | Construcio de carddpio antes e apds a expla-
tos nutricionais dos alimentos, sendo seu | nacio;
carddpio muito pobre em nutrientes. Cilculo do IMG;
Desperdicio de alimento. Comparagio de pirdmides de alimentacio;

Producio de textos;
Espaco para o estudante refletir e argumentar
sobre suas escolhas e conceitos estudados.

Essas solugoes resultaram de uma ampla discussao que envolveu registros detalhados e multiplos:
mapas conceituais, esbogos das sequéncias, cartes com as ideias geradas (por questio de espago nao foi
possivel registrar aqui), os quais, ajudaram a refletir, eliminar ambiguidades, analisar riscos, antecipar
usos de recursos, coordenar maneiras diferentes de acoes e refutar ideias, antes da efetivacio da aula.

Ao elaborarmos a SEA nos orientando pelo raciocinio de design e utilizando as técnicas elencadas,
nos permitiu considerar grande quantidade de aspectos e restri¢oes, dando-nos mais versatilidade para
projetar as situacoes de ensino antes da execugio da situacio, podendo prevenir dificuldades, refletir
sobre cada restrigao e apresentar ideias para a solucio.
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Apresentamos na tab 3 o protdtipo da SEA resultante do processo de raciocinio de design, optou-se
na fase de prototipagem de uma técnica leve como a narrativa para descri¢io do cendrio:

Tabela 3.
Etapas da SEA

Nivel de A¢ao - Atividades:

Partir da Prética Social

Problematizar

C) Instrumentalizar

1 — Questionamentos orais:
Qual seu carddpio habitual?
O que mais gosta de comer?
Para que servem os alimentos?
H4 alguma doenga que vocé
conhece relacionada a alimen-
tagao?

Construcido de seu carddpio
bésico didrio para andlise pos-
terior. (desenho de um prato).

2 — Levantamento de problemas pos-
tos pela prdtica social em relagio a nu-
trigao.

Projecdo do filme “Ilha das flores” para
sensibilizacao. Seguida de abordagens
problematizadoras sobre:

Acesso ao alimento — fome;
Alimentagio inadequada e carencias
nutricionais;

Producao e desperdicio de alimento.

3 — Orientagbes e proposicao de atividades
para os estudantes:

Consulta a tabelas nutricionais;
Apresentacao da funcio dos alimentos;
Uso de Mapa Conceitual para representar
a fungio do alimento;

Apresentagio da pirAmide de energia —
imagens

Célculo do IMC - Indice de massa corporal
Leitura e andlise em grupo dos textos cien-
tificos e apresentagio em plendria.

Nivel de Conceituacio — Metacognicio:

4 — Produgio dos estudantes: Classificagio dos alimentos; Exposicao oral das sinteses escritas. Construgdo do novo

carddpio; Comparagées entre o carddpio inicial e final.

Retorno a Prdtica Social:

Promocio de interagoes discursivas, evolugio das construgoes argumentativas desde as concepgdes prévias até a cons-

trugio de conceitos mais elaborados.

Embora a SEA seja um protétipo, nos permitiu refletir sobre os diferentes aspectos desse novo
produto, pois é na fase de prototipagem que se consegue raciocinar sobre o que estd sendo criado e
perceber as nuances e incompletudes, entretanto, entendemos que o design final dela atende aos ideais

pretendidos. Pois, numa aplicacio preliminar, pudemos perceber que, apesar da complexidade, o tema
despertou interesse, envolvimento e participagao dos estudantes nas atividades propostas e, por conse-
guinte uma aprendizagem significativa.

A anilise das falas nas etapas de problematizacio e instrumentalizacio evidenciou a importincia
do professor como mediador do processo ensino e aprendizagem. E ainda, na passagem da agdo para a
conceituagao, mais especificamente, durante a plendria ficou evidente a evolugio do nivel de argumen-
tacao. O estudante (E 5) ilustra bem isso: (Nivel da acao) “Os alimentos nos dao forca, matam a fome,
e ajudam no cresimento” . (Nivel da conceituagao) “os alimentos contém nutrientes com diferentes
funcgoes, como carboidratos que so energéticos”.

'
s b
m//p

Fig. 1. Atividade carddpio inicial e final
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Conferindo os carddpios (fig. 1) percebemos uma evolugao satisfatéria: no carddpio inicial verifica-
mos a caréncia de frutas e verduras predominando feijio, arroz e carne, o que nao ocorreu no carddpio
final, indicando a percep¢io da importincia destes alimentos na nutrigado humana.

CONCLUSOES

O planejamento, construgao e implementagio das atividades da SEA seguindo as fases do raciocinio de
design, permitiu aos elaboradores maior reflexao dos aspectos intencionais dessa atividade.

Entendemos que promover a inovagio almejada para o ensino de ciéncias, exige a mobilizacio
desse tipo particular de raciocinio, uma vez que, as técnicas de design permitiram antecipar aspectos
distintos de uma situacio de aprendizagem, e também detalhar o planejado, realizar e antecipar a com-
preensao de ganhos e riscos, permitindo analisar uma nova situacio antes da execugdo. Ao longo desse
processo, vamos entendendo, com profundidade e com raciocinio analitico, as restri¢des a realizagao
de novas experiéncias de ensino, enquanto novas estruturas de atividades sio sintetizadas.

Acreditamos que aprender a usar o raciocinio de design torna o professor mais habil com relagio ao
planejamento de situagdes de ensino. E que essa experiéncia vivenciada permitiu escolher uma teoria
construtivista que atendesse as exigéncias do ensino de ciéncias, consolidando a necessidade de parti-
cipagdo dos estudantes, de modo que os saberes escolares fossem melhor compreendidos ao aproximar
o contetdo escolar dos conhecimentos cotidianos e experiéncias desses.

Permitiu compreender que uma SEA nessa perspectiva implica um professor devidamente instru-
mentalizado, requer um planejamento bem elaborado, melhor reorganizacio do tempo pedagdgico,
acesso aos recursos tecnoldgicos e busca a outras fontes de pesquisas, além do livro didatico.
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