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Escolas transformadas e transformadoras: O papel catalisador do design
para as novas construgoes sociais de aprendizagem
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RESUMO

A visdo de mundo analitica e auto-afirmativa que dominou a cultura
ocidental pelos ultimos séculos, por um lado viabilizou o incrivel progresso
cientifico e tecnoldgico que vivenciamos. Por outro, originou e agravou problemas
cada vez mais globais e complexos. A transicdo para uma sociedade sustentavel

e solidaria passa por uma transformagao de mentalidade, que viabilize inovagdes
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sociais, pautadas em uma concepg¢do mais integrativa da vida. Desenvolver
solugdes realmente transformadoras para os desafios da atualidade é uma tarefa
que precisara ser operada por agentes sociais conscientes e autbnomos e que
demandara as mais diversas formas de criatividade, inteligéncias e competéncias,
ancoradas em uma mentalidade integrativa. A escola se apresenta como um
potencial nucleo articulagdo de saberes, pessoas, territérios, da cidade e da
sociedade. No entanto, a educagao no Brasil, via de regra, se organiza sob as
premissas de um modelo concebido na revolugdo industrial. Habilidades
interpessoais e intrapessoais ndo encontram espago nos curriculos. A diversidade
de habilidades e inteligéncias é das competéncias humanas sido frequentemente

reprimidas.

Nas ultimas décadas, ancoradas na visdo de mundo integrativa,
novos valores sociais ddo origem a iniciativas e descontinuidades sistémicas
gue ensaiam em pequena escala novas estruturas de sociedade. Novas
ideias de bem-estar, relacGes regenerativas com o meio ambiente, iniciativas
comunitdrias e cooperativas, redes distribuidas de compartilhamento de
recursos e conhecimento. Para fortalecer este processo, faz-se necessario criar

ambientes férteis para a formacdo de atores sociais capazes de sonhar e operar
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as transformgGes de seus préprios contextos de vida. Ndo é possivel desenvolver
essas habilidades fundamentais apenas lendo livros e repetindo ligdes. Os jovens

precisam praticar o ser e o fazer transformadores.

Para que a escola possa ser um terreno fértil para a emergéncia desta
mentalidade é necessaria uma transformacdo em via de mao dupla: transformar a
escola para transformar o mundo e transformar o mundo para transformar a escola. A
mudanca na educac¢do passa pelo desenvolvimento de Novas Construgdes Sociais de
Aprendizagem (NCSAs), que podem ser inspiradas por concepgdes mais integrativas,
tais como: Educacdo Integral; Comunidades de Aprendizagem; Cidades Educadoras;
Territorios Educativos; Ecossistemas de Aprendizagem. Mas ndo existe um caminho
Unico de reformulagdo das praticas pedagdgicas. Pelo contrario, cada escola devera
co-criar seu caminho, a partir de suas necessidades, desafios e oportunidades
singulares. Neste contexto, algumas questBes se apresentam as escolas que
buscam transformar suas praticas e atuar como nucleos de transformacdo de seus
territdrios: Como superar o reducionismo, fragmentacao, controle e hierarquizacdo?
Como promover inclusdo e participagao radical? Como envolver a comunidade?
Como conectar o curriculo a realidade das cidades e comunidades? Como impactar
positivamente os territorios? Como despertar e desenvolver competéncias

transformadoras, tais como protagonismo, empatia, cooperacgao e criatividade?

Este artigo investiga e discute as possibilidades de contribuicdo do
pensamento e praxis do design na construcdo e implementagdo de NCSAs. Com
esse objetivo, foi realizada uma pesquisa exploratdria em trés etapas: 1. Pesquisa
Bibliografica acerca dos principios orientadores das NCSAs; 2. Estudo de relatos de
experiéncias de abordagens que exploram a interface entre design e educagdo: LAB
Aprender a Aprender e Projeto Criativos da Escola 3. Andlise e discussdo acerca das
contribui¢Ges do design para o estabelecimento de transformagdes nos contextos

escolar e comunitario nas experiéncias estudadas.

A andlise apresenta contribui¢cGes importantes acerca do papel do design
na constru¢gdo de uma educagdo mais empatica, protagonista, cooperativa e
criativa, afinada com as necessidades do complexo século XXI. Como disciplina
fundamentalmente projetual, tem por vocagdo promover a solugdo criativa de
problemas, por meio de processos participativos, co-criativos, interdisciplinares,
empaticos, experimentais e centrados nas necessidades das pessoas. Nos casos
analisados, o design demonstra ser capaz de contribuir para a compreensao, ideagao,
experimentagdo e implementagdo de inovagdes em diversas camadas dos complexos
ecossistemas de aprendizagem. Por meio dos projetos de design, o conhecimento
construido é um estimulo para a agdo, para observar e interagir com a realidade,
identificar onde esta precisa ser transformada e o que pode ser feito para operar a

mudanga.

8050-£¥91 NSSI | ZL# | STLYV 3 YHNLIND ‘'OYIvDONA3 W3 VSINDSId 3A YNYIIYIWY-O43gI VISIATY s3aavaraisiaul

Abril 2019 |Escolas transformadas e transformadoras: O papel catalisador do design para as no-

vas construcdes sociais de aprendizagem |Camila Maia, Marisa Maass |29



Palavras-Chave:

Design-Educacdo; Ecossistemas de Aprendizagem; Inovagdo Social; Territério

Educativo, Competéncias Transformadoras

iNVISIBILIDADES REVISTA IBERO-AMERICANA DE PESQUISA EM EDUCAGAO, CULTURA E ARTES | #12| ISSN 1647-0508

30 | Camila Maia, Marisa Maass | Escolas transformadas e transformadoras: O papel catalisa-

dor do design para as novas construgées sociais de aprendizagem | Abril 2019



Introdugdo

Aatual crise nos cendrios social, politico, econémico
e ambiental, no Brasil e no mundo, convidam para a reflexao
e a busca de profundas transformag¢Bes na sociedade.
As crises econdmicas e politicas, degradagdo ambiental,
mudancas climaticas, exploragao, violéncia, fome, opressao,
exploragdo, desigualdade, infelicidade, baixa qualidade de
vida, sdo desdobramentos de uma mesma crise sistémica,
ancorada em uma crise de percepg¢do. Como afirmado por
Fritjof Capra, em A Teia da Vida (1996), a mentalidade
reducionista, fundamentada no modelo de pensamento
analitico reducionista que imperou desde a revolugao
industrial, enxerga o universo como sistema mecanico, a
vida em sociedade como luta competitiva. Estimulada pela
crenga no progresso material, no crescimento econémico
e no desenvolvimento tecnoldgico ilimitados esta visao
de mundo produziu padrdes culturais de organizagao
social e econdmica que sustentam diversas das estruturas
fundamentalmente antiecoldgicas que produziram e
mantém a atual crise global. O patriarcado, imperialismo,
racismo, capitalismo, heteronormatismo, sdo exemplos
de sistemas exploradores, dominadores e opressores,
fundamentados neste paradigma. Esse complexo de
forgas sociais foi chamado por Capra de Paradigma* Auto-
afirmativo.

“Em ultima andlise, esses problemas
precisam ser vistos, exatamente, como
diferentes facetas de uma Unica crise,
que é, em grande medida, uma crise de
percepgbo. Ela deriva do fato de que a
maioria de nds, e em especial nossas
grandes institui¢cbes sociais, concordam
com os conceitos de uma visdo de mundo
obsoleta, uma percepgdo da realidade
inadequada para lidarmos com nosso
mundo superpovoado e globalmente
interligado.”(CAPRA,1996).

Nas ultimas décadas é possivel perceber a
emergéncia e difusdo de uma nova visdo de mundo,
caracterizada essencialmente por uma percepgao mais
sistétmica e complexa da vida. A tendéncia desta visdo
de mundo é um pensamento amplo e integrado sobre as
diversas relacdes e forcas sociais, econémicas, politicas e
ambientais que atuam desde a microescala de uma pequena
cooperativa comunitaria até sua co-influéncia no macro
bioma em que estd inserida, por exemplo. Este paradigma
se conecta com o modelo de pensamento sistémico, mas
abrange também uma mentalidade regenerativa, que
compreende a necessidade de uma agdo intencional no
sentido de causar impacto positivo sobre os sistemas sociais

! Entende-se por paradigma a visdo definida por Fritjof
Capra, que o descreve como a constelagdo de concepgdes,
valores, percepcges e praticas compartilhadas por uma
comunidade que da forma a uma visdo da realidade a qual
constitui a maneira como uma comunidade se organiza.

e ambientais, e é descrito por Capra como Paradigma
Integrativo. O conceito de Transformacgdo neste artigo trata,
neste contexto, de um processo de transicdo do modelo de
pensamento analitico/auto-afirmativo para o pensamento
sistémico/integrativo. A visdo da natureza como um
conjunto de recursos isolados é aos poucos substituida
pelo entendimento de que a harmonia do sistema so é
possivel por meio de um equilibrio sutil e dindmico entre
as diversas e complexas relacGes operadas pelo todo. Sob o
pensamento integrativo, nascem novos valores sociais que,
de forma difusa, ddo origem a iniciativas e descontinuidades
sistémicas. (CAPRA, 2014)
“seolharmos paraanossaculturaindustrial
ocidental, veremos que enfatizamos em
excesso as tendéncias auto-afirmativas
e negligenciamos as integrativas. Isso
é evidente tanto no nosso pensamento
como nos nossos valores.” (Capra, 1996)

Manzini, 2008, afirma que “a preservagdo
e a regeneragdao de nosso capital ambiental e social
significara [...] romper com as tendéncias dominantes em
termos de estilo de vida, produgdo e consumo, criando e
experimentando novas possibilidades”. Novas ideias de
bem-estar, baseadas em uma relagdo ndo sé sustentdvel mas
regenerativa com o ambiente, construgdes comunitarias,
solidarias, cooperativas, e participativas, que quebram
padrdes hierarquicos de organizagdo e estabelecem redes
distribuidas de troca e compartilhamento de recursos e
conhecimento ensaiam em pequena escala uma nova
estrutura de sociedade. Desenvolver solugdes realmente
transformadoras para os desafios da atualidade é uma tarefa
que precisara ser operada por agentes sociais conscientes e
auténomos e que demandara as mais diversas formas de
criatividade, inteligéncias e competéncias, ancoradas em
uma nova mentalidade (MANZINI, 2008).

Faz-se necessario criar ambientes férteis para a
formacdo de atores sociais capazes de sonhar e operar as
transformacdes de seus proprios contextos de vida. Sujeitos
capazes de fazer uma leitura critica de seu ambiente eco-
sociopolitico-econémico e desenvolver novas formas de
organizacdo social, capazes de regenerar a qualidade do
ambiente, tanto o natural quanto os espacos urbanos e
consolidar iniciativas movidas pelo propdsito de construir
solugdes para o bem comum. Iniciativas idealizadas e
implementadas por pessoas e para pessoas, que articulam
interesses individuais com interesses sociais e ambientais
na busca de solugdes para problemas reais, conectados em
redes colaborativas de trocas de saberes e fortalecimento
mutuo (MANZINI, 2008).
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Para que astransformacgGes acontecam é necessaria
a formacdo de agentes transformadores, com uma nova
mentalidade, novos conhecimentos, habilidades e atitudes.
Esse processo depende de uma profunda aprendizagem
social, que passa necessariamente pela reforma das
estruturas de educagdo. Essa compreensdo motivou o
surgimento do Movimento Escolas Transformadoras
parceriados Institutos Alanaze Ashoka® que pretende estudar
e incentivar conhecimentos, praticas, e competéncias
transformadoras nos contextos de aprendizagem pratica.
“Nd@o se pode dominar essas habilidades fundamentais
lendo uma dezena de livros. Os jovens precisam praticar o
ser e o fazer transformadores” (Ashoka, 2017). A educacao
€ uma das principais ferramentas politicas para a formacao
de pessoas engajadas com a transicdo para uma cultura
solidaria, pacifica, justa, e ecoldgica, conectadas com os
valores de uma visdo de mundo mais integrativa.

A Escola se apresenta como um potencial nucleo
articulagdo de saberes, pessoas, territérios, da cidade e da
sociedade. No entanto, em pleno século XXI, a educagao
no Brasil, via de regra, ainda se organiza sob as premissas
da visdo de mundo auto-afirmativa. Como exposto
porMichaelFoucaultem Vigiar e Punir(2007)asescolasatuai
s,assimcomoasprisdeseas fabricas, foram desenhadas com
base no modelo de pensamento analitico, reducionista
e determinista da revolugdo industrial. Ainda hoje, a
mentalidade da escola tradicional funciona como uma
linha de montagem. Os estudantes sdo conduzidos por
caminhos uUnicos, de um ensino que objetiva a produgao
de individuos com saberes e competéncias homogéneos e
orientados para o mercado. O pensamento fragmentado
divide tempos, grupos etdrios e confina o conhecimento
em disciplinas isoladas e desconectadas da vida pratica
dos estudantes. O processo massificado de instrugao
desconsidera os contextos de vida dos discentes, seus
interesses, motivagGes e aptidGes individuais, assim como
seu potencial criativo e senso critico. A competicdo e a
nogao de escassez sdo reforcadas em todas as etapas do
ensino por baterias de provas e exames que aprovam uns
poucos e excluem muitos.

Habilidades interpessoais e intrapessoais ainda
ndo encontram espaco consideravel nos curriculos da
grande maioria das escolas. A diversidade e pluralidade das
competéncias humanas sdo frequentemente ignoradas,

20 Alana é uma organizagdo da sociedade civil, que
“aposta em programas que buscam a garantia de condicGes
para a vivéncia plena da infancia”. Criada em 1994, a
organizacdo tem como missdo “honrar a crianga”. Mais em:
alana.org.br

3 Ashoka Empreendedores Sociais é uma organizagdo
internacional sem fins lucrativos, com foco em empreend-
edorismo social, fundada na india por Bill Drayton em
1980. A Ashoka atua desde 1987 no Brasil. Mais em: brasil.
ashoka.org/

quando ndo reprimidas em um sistema que avalia e premia
apenas duas formas de inteligéncia: a linguistica e a logico-
matematica. Avaliagdes medem basicamente a capacidade
de reproduzir conteudos transferidos e seguir regras.
Desinteresse, Indisciplina, violéncia e abandono dos estudos
sdo algumas das consequéncias cada vez mais comuns em
um meio no qual os jovens ndo tém autonomia, liberdade
e ndo enxergam o propdsito em absorver a maioria dos
conteudos transmitidos.
“..ao estudante ndo resta qualquer espago
ou tempo “em que ele mande”. Quando
chega a escola, é direcionado para uma
sala, as vezes até para uma carteira
especifica, onde deverd permanecer
por tempos ja determinados. Toda sua
circulagdo no espago serd definida por
outros, assim como o curriculo que seguir,
o material que utilizard, a forma como seu
aprendizado serd comprovado.” (Helena
Singer, 2017)

A escola, no contexto atual, é frequentemente uma
entidade isolada do bairro no qual esta instalada, fazendo
pouca ou nenhuma interface com a comunidade ao seu
redor. O conhecimento produzido é consequentemente
alienado do contexto sociopolitico dos estudantes. O
projeto politico pedagdgico, documento orientador das
praticas de aprendizagem que deve ser redigido com
autonomia por cada escola, raramente é construido com
base nos contextos social e politico reais existentes a sua
volta. A escola se encerra em si mesma, desconectada do
contexto da cidade e da comunidade que a rodeia (SINGER,
2014).

Mudar esta realidade é um processo que precisa
fluir em uma via de mado dupla: transformar a escola
para transformar o mundo e transformar o mundo
para transformar a escola. Este processo dialdgico e
retroalimentador passa essencialmente pela transformacgao
das pessoas. Como expresso pelo patrono da educagao
brasileira, Paulo Freire, “A educagdo ndo muda o mundo, a
educacdo muda as pessoas e as pessoas mudam o mundo”.
Nas palavras de Germano de Barros, diretor do Servico de
Tecnologia Alternativa (SERTA), projeto

integrante do Movimento escolas Transformadoras, “O
conhecimento é concebido como convite para a agdo,
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estimulo e provocacdo para a a¢do, ou seja, para debrucar-
se sobre a realidade e perceber, identificar onde essa precisa
ser mudada, o que necessita ser feito para conseguir essa
mudanca”.

Transformar a educagao passa pela formagdo de
novas estruturas de aprendizagem, ou Novas Construgdes
Sociais de Aprendizagem (NCSAs)* afinadas com principios
do paradigma integrativo: Educagdo Integral; Comunidades
de Aprendizagem; Cidades Educadoras; Territdrios
Educativos; Ecossistemas de Aprendizagem,; e Competéncias
Transformadoras. A consciéncia da necessidade de
transformacdes na educacdo com base nesses principios
ja é uma realidade no Brasil. Mas ndo existe um caminho
unico de reformulagdo das praticas pedagdgicas. Pelo
contrario, cada escola e cada territério devera cocriar suas
proprias solugdes, a partir de suas necessidades, desafios e
oportunidades singulares. Esse processo enfrenta desafios e
algumas questdes fundamentais emergem: Como o superar
velhas estruturas de reducionismo, fragmentacao, controle
e hierarquizacdo no processo de aprendizagem? Como
envolver os diversos agentes da comunidade no processo
de aprendizagem? Como conectar os conteudos do
curriculo escolar a realidade das cidades e comunidades?
Como os processos de aprendizagem podem impactar
positivamente os territérios em que estdo inseridos? De que
maneira é possivel despertar conhecimentos, habilidades
e atitudes necessarios para a transformac¢do da educagao
e dos territérios? Estas sdo algumas das questBes que
se apresentam as escolas que buscam transformar suas
praticas e atuar como nucleos de transformagdo de seus
territorios.

O Design, como disciplina fundamentalmente
projetual, que tem por vocagdo promover processos
cocriativos, participativos, interdisciplinares e
experimentais, centrados nas necessidades das pessoas
(BROWN, 2010), possui em sua esséncia o potencial de
contribuir para a compreensao, ideacdo, experimentagao
e implementacdo de inovacdes em diversas camadas dos
complexos ecossistemas de aprendizagem (IDEO, 2012). Este
artigo se propde a investigar e discutir as possibilidades de
contribuicdo do pensamento e praxis do design na superagao
dos desafios enfrentados pela educagdo na implementacao
de NCSAs para a transformagdo de escolas e territdrios.
Com esse objetivo, foi realizada uma pesquisa exploratdria
em trés etapas: 1. Pesquisa Bibliografica e documental
acerca dos principios orientadores das novas construcdes
sociais de aprendizagem; 2. Pesquisa documental e estudo
de relatos de experiéncias de abordagens que exploram
a interface entre design e educacdo: LAB Aprender
a Aprender e Projeto Criativos da Escola. 3. Andlise
exploratdria e discussdo acerca das contribuicdes do design

4 Conceito proposto pelo educador José Pacheco, que
abrange “constructos auto-organizados, plurais e diversos,
alternativos ao modelo de escola da modernidade”. Dis-
ponivel em: http://ecohabitare.com.br/

para o estabelecimento de novas constru¢des sociais de
aprendizagem nas experiéncias estudadas.

Novas Construcdes Sociais de Aprendizagem

A ideia de Novas Construgdes Sociais de
Aprendizagem é um conceito proposto pelo educador José
Pacheco, idealizador da Escola da Ponte em Portugal. Ele
defende e vivencia em diversas iniciativas de aprendizagem
no Brasil experiéncias de organizagdo que buscam a
superacgdo do modelo educacional majoritariamente
cognitivo, do confinamento no ambiente isolado das escolas
e da fragmentagdo dos tempos e espagos em aulas, séries
e disciplinas. Ele ndo propde um modelo Unico de NCSAs,
mas as descreve como um mosaico de possibilidades e
experiéncias. Cada escola deve construir suas proprias
estratégias de acdo, ferramentas, métodos, relagées, com
base nas caracteristicas especificas de sua comunidade
escolar e de seu ambiente. Mas existem algumas que
podem ser tomadas como guias neste processo. Serdo
investigados aqui, algumas NCSAs, afinados com a visdo de
mundo integrativa, que tém orientado o desenvolvimento
de projetos de educacdo transformadores no Brasil.

A Educagdio Integral é o conceito que orienta
o desenvolvimento de um processo educativo que
compreende o ser humano em todas as suas dimensdes.
Ndo sé do ponto de vista cognitivo, mas também
intrapessoal, interpessoal, estético, fisico, afetivo, cultural,
social, entre outros. Busca superar a fragmentagdao do
conhecimento e criar processos integrados, afinados com a
individualidade dos sujeitos, conectando o saber ao ser, ao
sentir e ao agir (ASHOKA, 2017). Reconhece a importancia
do desenvolvimento de valores éticos, pautados no respeito
a diversidade e aos direitos de todas as pessoas do mundo,
com énfase a tolerancia, a solidariedade, a valorizagdo da
diversidade, ao respeito aos direitos humanos, aos cuidados
com o meio ambiente e a participa¢do cidada e democratica.
Essas capacidades transcendem o aprendizado relacionado
a conteudos académicos e devem estar presentes de
maneira transversal no dia-a-dia dos estudantes (GADOTTI,
2009).
“E preciso superar o totalitarismo da
fragmentagdo por um pensamento
holistico, integral, que ndo separa o
individuo da natureza, o vivo do ndo vivo,
o presente do futuro.” (Helena Singer,
2016)

Para que tal integracdo seja possivel, é preciso
estimular a inclusdo de diversos atores no processo
educativo com diferentes papéis e novas formas de
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relacdo, no processo de aprender. A educagdo ndo se
apoia exclusivamente no professor, mas corresponsabiliza
os cidaddos e envolve uma diversidade de olhares e
saberes para os processos de aprendizagem (GADOTTI,
2009).“Escolas sdo pessoas” diz o educador José Pacheco.
Paraele, o processo de transformacdo da escola é o processo
de transformacdo das pessoas. Uma escola ndo é um edificio,
mas uma Comunidade de Aprendizagem constituida por
“praxis comunitarias baseadas em um modelo educacional
gerador de desenvolvimento sustentavel. E a expansdo da
pratica educacional de uma instituicdo escolar para além
de seus muros, envolvendo ativamente a comunidade na
consolidacdo de uma sociedade participativa”. (PACHECO,
2008).
“A escola publica precisa ser integral,
integrada e integradora. Integrar ao
Projeto Eco-Politico-Pedagdgico da
escola as igrejas, as quadras de esporte,
os clubes, as academias de danga, de
capoeira e de gindstica, os telecentros,
parques, prag¢as, museus, cinemas etc.
além de universidades, centros de estudos,
Ongs e movimentos sociais, enfim,
integrar o bairro e toda a municipalidade.”
(GADOTTI, 2009)

Como afirma Helena Singer (2014), diretora
da Cidade Escola Aprendizs, “Reconhecer o potencial
educativo do territério € um dos aspectos a considerar em
uma proposta curricular articulada a educagdo integral”. A
aprendizagem acontece a todo momento e ao longo de toda
a vida, e ndo somente confinada nas paredes das salas de
aula. Aprende-se o tempo todo, em todos os lugares, com
todas as relagGes. Ao reconhecer isto, a escola entende que
nao é o Unico espacgo educador. Esta compreensdo motivou
o movimento Cidades Educadoras, que nasce como
simbolo do reconhecimento do potencial pedagdgico dos
lugares e da corresponsabilizagdo de toda a sociedade pela
aprendizagem (Carta Cidades Educadoras, 1990).

O movimento enxerga a educagdo com uma visao
alargada, na qual se incluem ndo sé criangas e jovens, mas
também adultos e idosos, concebendo a aprendizagem
como um processo que se estende ao longo de toda a vida.
Teve como marco o | Congresso Internacional de Cidades
Educadoras, realizado em 1990 em Barcelona, com a
participagdo do Brasil, no encontro foi acordada a primeira
sistematizagdo de principios bdsicos que orientam o perfil
educativo das cidades, na Carta das Cidades Educadoras.
A carta prevé, como objetivo permanente da cidade
educadora, “aprender, trocar, partilhar e, por consequéncia,
enriquecer a vida dos seus habitantes”. Segundo a doutora

5> Cidade Escola Aprendiz é uma Organizacdo da Sociedade
Civil de Interesse Publico (OSCIP) que ha 20 anos contribui
para o desenvolvimento dos sujeitos e suas comunidades
por meio da promogédo de experiéncias e politicas publicas
orientadas por uma perspectiva integral da educacao.

em educacdo Jaqueline Moll, as Cidades Educadoras seriam
aquelas “dispostas a identificar suas inUmeras possibilidades
educacionais e a priorizar a formacdo permanente da
sua populagdo”. A educagdo acontece no encontro e na
corresponsabilizacdo dos cidaddos pelo aprendizado de
criangas jovens e adultos, envolvendo uma diversidade
de olhares e saberes para os processos de aprendizagem.
(MOLL, 2012)

No Brasil, o debate sobre o papel da cidade na
educagao tem norteado a elaboragdo de politicas publicas
e tecnologias sociais que compreendem a cidade como
Territorio Educativo. O Territorio, neste contexto, é visto
ndo apenas como espaco fisico ampliado da escola, mas
como um espago de relagbes, criador de significados e
de identidade para os sujeitos. De acordo com Singer
(2014), sdo quatro as condi¢des basicas que determinam
a existéncia de um territério educativo: um projeto para
que ele seja educativo, criado pelas pessoas dali em um
espaco participativo de construgdo; a existéncia de escolas
qgue reconhecem seu papel de transformar e que entendem
a cidade como espago de aprendizado, que se envolvem
com as questdes locais e se propdem a ajudar na sua
transformac¢do; Promover oportunidades educativas para
agentes de diversas idades em processos permanentes de
participacdo; e a existéncia de uma rede de protegao, que
articula a educagdo o desenvolvimento social, saude e
cultura em uma perspectiva integrada.

O territorio ndo é apenas o conjunto dos
sistemas naturais e de sistemas de coisas
superpostas. O territorio tem que ser
entendido como o territério usado, nédo
o territdrio em si. O territdrio usado é o
chéo mais a identidade. A identidade é o
sentimento de pertencer aquilo que nos
pertence. O territdrio é o fundamento do
trabalho, o lugar da residéncia, das trocas
materiais e espirituais e do exercicio da
vida. (SANTOS, 2002)

O conceito nasce com o intuito de inspirar e
apoiar comunidades e governos dispostos a enfrentar a
desarticulagdo entre pessoas, instituicdes, equipamentos,
servigos e espacos voltados para criancas e jovens, e o baixo
nivel de acesso dos estudantes e da populagdo em geral aos
recursos educativos e culturais existentes nas cidades. A
proposta vai além da reformulagdo curricular como forma
de integrar a aprendizagem ao ambiente urbano, e trabalha
pela reconfiguracdo da cidade como um todo, de modo a
atender as necessidades de aprendizagem de todos os seus
cidaddos.
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“A educagdo ocorre ndo somente nos
limites da escola, mas em todos os cantos
da comunidade. O bairro passa, portanto,
a ser visto como um grande laboratdrio de
experiéncias educativas. E a escola, porsua
vez, passa a ser o elemento mobilizador,
a partir do qual se cria uma rede cidada
pronta a trocar conhecimentos e valores;
a ensinar e, ao mesmo tempo, aprender.”
(GADOTTI, 2012)

A partir da compreensdao de que uma escola
transformada e transformadora ndo é simplesmente um
edificio encerrado em si mesmo, mas sim um sistema
complexo, capaz de articular diversos elementos e
estabelecer novas formas de relagdes e conexdes, de
maneira organica, podemos entender a aprendizagem
contemporanea como um Ecossistema de Aprendizagem.
Para simplificar a observacdo deste sistema complexo,
neste artigo, ele poderda ser observado com foco em cinco
camadas: Relagdes, Curriculo, Dispositivos, Espagos e
Territorio.

Acamada relagbestratadasinterfacesestabelecidas
entre os diversos atores envolvidos em um ecossistema
de aprendizagem e os papeis que desempenham nos
diversos processos. Professores, alunos, familiares, agentes
comunitarios, sociedade civil.

O curriculo trata do conjunto de conhecimentos,
habilidades e atitudes que serdo trabalhados ao longo da
jornada de aprendizagem. Além do curriculo tradicional,
que compreende conhecimentos em linguagem, raciocinio
légico matematico, artes, histdria, geografia, podem ser
trabalhadas perspectivas intrapessoais e interpessoais e
habilidades socioemocionais.

Os  dispositivos dizem respeito ao conjunto
de ferramentas, metodologias, praticas, processos,
ferramentas, tecnologias, estratégias, técnicas, abordagens
ligadas as experiéncias de aprendizagem. As formas
existentes sdo inumeras, e infinitas sdao as possibilidades
de criagdo de novos caminhos capazes de auxiliar no
desenvolvimento dos valores, relagdes, conhecimentos,
habilidades e atitudes da comunidade de aprendizagem.

A camada dos espagos se relaciona com as
infraestruturas dos ambientes fisicos das salas, das escolas
e das cidades educadoras. Um aspecto fundamental desta
dimensdo é aintencionalidade e a adaptabilidade na escolha
e preparo dos espagos de acordo com a necessidade de
cada experiéncia de aprendizagem.

A camada territdrio se conecta diretamente com
o conceito de territorio educativo. Nao diz respeito apenas
a amplitude geografica que o compde, mas a natureza
das conexdes entre os diversos sujeitos e componentes e
a qualidade da relagdo com a cidade, e entre os agentes

da comunidade que integram a rede do Ecossistema de
Aprendizagem.

Para serem capazes de operar o processo de
interlocucdo entre sujeito, aprendizagem, territdrio, cidade,
os agentes de uma comunidade de aprendizagem, e aqui se
incluem ndo sé os estudantes, mas professores, gestores,
familiares e outros atores da comunidade, precisardo
incorporar aprendizados, na forma de conhecimentos,
habilidades, atitudes que os ajudardo a se entender como
agentes reais de constru¢do e reconstrugdo do mundo.
Para isso, criangas, jovens e adultos precisam vivenciar um
processo real e efetivo de transformacgdo (Ashoka 2017). Com
esta compreensdo, o movimento Escolas Transformadoras,
propds uma sintese destes conhecimentos habilidades
e atitudes em quatro Competéncias Transformadoras:
Empatia, Protagonismo, Cooperagdo e Criatividade.

A Empatia esta relacionada com a capacidade de
se conectar com os sentimentos e necessidades de outras
pessoas e assim, agir com consciéncia, pelo bem comum.
Paratomar consciéncia dos sentimentos dos outros é preciso
partir da auto-consciéncia a respeito de suas emocgdes,
sensagdes, sentimentos e motivagdes. Este é um processo
que parte de um aprendizado da dimensao intrapessoal do
ser humano, que parte do si mesmo para o relacionamento
com o mundo e com a percep¢do do que é importante e
necessario para si, para cada um e para o todo.

“Utilizar a empatia como diretriz para
o aprendizado permite que as criangas
aprendam no universo social e emocional,
enquanto aumentam sua receptividade ao
aprendizado cognitivo.” (Ashoka, 2017)

O Protagonismo relaciona-se com a capacidade
dos sujeitos de atuar com autonomia na propria vida.
Parte do desenvolvimento de competéncias pessoais
como auto-estima e auto-confianga e se desdobra em
capacidade de ac¢do, tomada de iniciativa, capacidade de
fazer escolhas, correr riscos calculados, exercer lideranga
e tracar sua propria trajetéria de aprendizado. O caminho
da heteronomia para a autonomia passa pela conexao com
seu contexto de vida, sua comunidade, sua identidade, sua
cidade, sua familia, sua historia.

“A missdo da educagGo para a era
planetdria é fortalecer as condigbes de
possibilidade da emergéncia de uma
sociedade-mundo composta por cidaddos
protagonistas, conscientes e criticamente
comprometidos com a construg¢do de uma
civilizagdo planetdria.” (Morin, 2008)

A Cooperacdo diz respeito a capacidade de
articular seus interesses individuais com os interesses
coletivos, trabalhar em equipe, cocriar, tomar decisdes
compartilhadas, exercer lideranca circular. Com base
neste principio, o professor se relaciona de forma mais
equivalente com os educandos e atua como facilitador
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dos processos, um companheiro de viagem, que auxilia a
planejar o aprendizado, a organizacdo do tempo e propoe
problematizagGes, em um processo que visa a autonomia
crescente. A hierarquia rigida da lugar a relagdes horizontais
e democraticas (Singer 2014).

A Criatividade trata do exercicio ativo da
habilidade de imaginar e construir o mundo. Vivemos hoje
em um contexto de complexidade e de constante mudanga.
Aprender a lidar com o caos e a incerteza de forma
construtiva é fundamental para navegar com resiliéncia.
Compreender aimportancia de aprender com erros, que sao
nao soé tolerdveis como desejaveis. “Errar logo para aprender
mais rdpido” diz uma chave do Design Thinking . Curriculo
flexivel, personalizagdo do ensino, praticas de prototipagem
e experimentagdo com o mundo real, originalidade,
autoria, conexdes disruptivas. Todas sdo perspectivas desta
competéncia fundamental para a transformacao.

Relatos de Experiéncias em Design e Educagdo

Na ultima década, com a difusdo de abordagens de
design, como o design participativo, design para sistemas
complexos, design de servigos entre outras, a interface
entre design e educagdo tem sido cada vez mais explorada
e experimentada. Algumas destas experiéncias deram
origem a documentos de referéncia que sistematizam a
interface entre os dois campos. Foram selecionadas duas
experiéncias e seus documentos de referéncia para analise:
O e-book Aprender a Aprender: Como o Design pode
transformar a escola , langado no Brasil em pelo Instituto
Peninsula que apresenta o processo e os resultados do LAB
Aprender a Aprender, uma pesquisa realizada com escolas
brasileiras utilizando a abordagem do design como método
para transformar as estruturas de aprendizagem; O e-book
Material de Apoio do projeto Criativos da Escola, iniciativa
que faz parte do Design for Change, movimento global que
surgiu na india e estd presente em 57 paises, inspirando
mais de 2,2 milhdes de criangas e jovens ao redor do mundo
a aprender por meio do design;

Caso 1: Lab Aprender a Aprender

O LAB Aprender a Aprender foi um microlaboratério
implementado em 2015 pela equipe do instituto Peninsula®
junto a professores de 5 escolas. O LAB foi desenvolvido
para que professores pudessem vivenciar a abordagem
do design e experimentd-la na pratica, em seu dia a
dia na escola. O objetivo foi conhecer a percep¢do dos
professores ao serem expostos ao modelo de pensamento,

6 O Instituto Peninsula nasceu em 2010 com o propdsito
de transformar e potencializar vidas para catalisar o desen-
volvimento sustentdvel da sociedade por meio da educa-
¢do e do esporte. Mais em: http://www.institutopeninsula.

org.br/

processo e ferramentas do design. A escolha, por parte da
equipe do instituto, de trabalhar com os professores como
publico deste experimento, se deu pelo fato de que estes
sdo percebidos como agentes de transformacdo dentro
do universo da comunidade escolar, com uma interagao
direta com os alunos e como articuladores das relagdes
na escola. Os participantes contaram com o apoio de um
tool kit preparado especialmente para o processo. Neste
material foram apresentados trés “pilares do design”:
Empatia; Colaboracdo; e Experimentacdo. Diretamente
associadas aos pilares foram apresentadas trés ferramentas
chave: Escuta; Chuva de Ideias; e Experimentacdo. Além
de ferramentas diversas, que poderiam ser escolhidas de
acordo com a necessidade de cada projeto.

O experimento foi realizado em quatro encontros
presenciais entre os professores e a equipe Peninsula, e ao
longo das trés semanas entre um encontro e outro foram
implementadas etapas nas escolas com mentoria da equipe.
Ao longo dos quatro encontros os participantes percorreram
um processo que incluiu fases como: uma introdugdo ao
design na qual foram trabalhados e vivenciados os pilares
e sua conexao com a aprendizagem; Etapa exploratdria de
identificagdo dos principais desafios vivenciados nas escolas;
definicdo de um desafio a ser trabalhado por cada professor;
escuta da comunidade escolar para validagdao da hipdtese
do problema; redefinicdo do desafio com base nas respostas
reais, colhidas na comunidade escolar; troca de ideias para
geracdo de alternativas de solugdo realizdveis dentro do
periodo do LAB; implementagdo de protétipos, avaliagao e
melhoria das solugGes implementadas na escola; avaliagao
de aprendizados do processo como um todo. Como produto
da reflexdo sobre este processo, foram sintetizadas seis
competéncias que conectam o modelo mental do design as
praticas do cotidiano na educagdo. Sdo elas: Relacionar-se,
facilitar, organizar, colaborar, experimentar e criar.

Um dos projetos desenvolvidos no LAB foi o da
professora Thais Mayumi, formada em Artes Visuais e
responsavel pela sala de leitura para ensino Fundamental |
da Escola Estadual do Jabaquara. O desafio inicial definido
pela professora foi “Como eu posso estimular o senso critico
nos alunos através da leitura?”. No entanto, apds a aplicacao
da etapa de validagdo do problema junto aos alunos, a
professora entendeu que redefinir o foco do problema
para “Como ampliar os espacos de discussdo dentro da
escola?” estaria mais afinado com as necessidades diretas
dos estudantes. Junto aos demais professores do LAB
foram cocriadas diversas ideias, dentre as quais trés foram
selecionadas: Colocar uma caixa no patio para os alunos
sugerirem solucOes para a escola; Oficina de ideagdo com
os alunos; Criar um grémio estudantil na escola.
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Na etapa de implementagdo foram realizadas trés
acGes: Por meio da conversa com professores descobriu-se
como fazer um grémio estudantil; Foi colocada uma caixa
de sugestdes no patio, disponivel para todos os alunos da
escola; Foi realizada uma oficina de ideagdo com os alunos
sobre o que eles acham que pode melhorar na escola. Dentre
as ideias que surgiram na caixa de sugestOes, a professora
selecionou “E se o aluno fosse professor e o professor fosse
aluno?”. Os alunos ficaram muito estimulados pela ideia
de troca de papéis e de contar uma histdria para ela e o
resto da turma. Ela acredita que este € o inicio do processo
que pode levar a formagdo do grémio estudantil na escola,
no qual os alunos terdo espago para expor suas ideias e
discutir questdes importantes para a escola. Como alguns
dos aprendizados importantes a professora destaca: A
importancia de realmente ouvir os alunos; Como organizar
as ideias para que elas se concretizem; e que mesmo com as
dificuldades é possivel realizar mudancas. Thais conseguiu
engajar outra professora para ajuda-la na empreitada. Ela
declara “Trabalhar junto é o principal... foi muito bom fazer
parcerias com outros professores na escola. J4 vamos criar
novos projetos”.

Caso 2: Criativos da Escola

Em 2001 nasce a Riverside School, escola indiana
fundada pela designer Kiran Sethi. A escola ndo partiu
de uma pedagogia pré-existente, mas utilizou o Design
Thinking como eixo estruturador para a criagdo de sua
prépria metodologia de ensino com a participacdo de
educadores e dos estudantes. Os resultados e impactos
positivos, tanto na aprendizagem dos alunos quanto no
territério onde esta situada a escola, foram tdo significativos
que inspiraram a criagdo do movimento Design For Change
(DFC) que hoje é responsavel pela difusdo em nivel global
de uma abordagem de aprendizagem por meio de projetos
de design. O DFC propde o desenvolvimento de projetos
capazes de engajar estudantes do ensino fundamental e
médio no desenvolvimento de solugdes para desafios do
seu contexto escolar e comunitario (GRAVATA, 2013).

O movimento que promove e celebra projetos
transformadores nas escolas chegou ao Brasil em 2013,
impulsionado pelo Instituto Alana, com o nome de Criativos
da Escola. Propde uma adaptagdo da metodologia do design
para implementagdo em contextos escolares que sintetiza
em 4 as etapas de projeto, para os quais sdao propostas
ferramentas de design especificas em 13 passos. As etapas
de projeto S3o: 1. Etapa Sentir: os estudantes tem como
objetivo estabelecer conexdo com a realidade da sua
comunidade, procurando se conectar com os sentimentos
e necessidades das pessoas e identificar um problema ou
questdo desafiadora; 2. Etapa Imaginar: momento cocriativo
na qual os estudantes exercitam habilidades de criatividade,
cooperagdao e tomada de decisdo no planejamento de
solugdes para o bem comum; 3. Etapa Fazer: implementagao

pratica na qual os participantes testam, experimentam e
avaliam em contexto real as solugGes projetadas; 4. Etapa
Compartilhar, no quarto e ultimo momento, o processo e o
aprendizado sdo celebrados e compartilhados para inspirar
outros estudantes. (ALANA, 2017).

O Criativos da Escola é um projeto estruturado para
ser divertido, instigante e trabalhar multiplas inteligéncias e
habilidades entre os estudantes. A proposta da metodologia
é que seja aplicada com protagonismo pelos jovens, que
devem ser os responsaveis pelas decisdes ao longo de todo
0 processo. Valoriza as histérias contadas sob o ponto de
vista da crianga, nas quais elas decidem encarar desafios
que as afetam diretamente. A diversidade e criatividade na
geracdo de alternativas de solu¢do, bem como a capacidade
de selecionar as melhores alternativas com base nas
necessidades das pessoas envolvidas também sdo pontos de
destaque no processo. Por meio da observagdo cuidadosa
da situacdo e da troca de ideias com os envolvidos, sao
encorajados a ir além da solugdo mais dbvia e encontrar
algo que, de fato, seja impactante e inovador.

Um dos destaques do movimento em 2016 foi o
projeto Alimentos Alternativos, realizado por 31 estudantes
do 30 ano do ensino médio na cidade de Dois Riachos (AL).
A iniciativa nasceu em uma aula de quimica, quando os
alunos e alunas foram incentivados a elaborar atividades
que pudessem resolver problemas da comunidade. Os
Alunos da Escola Estadual Conego José Bulhdes partiram da
identificacdo de um problema comum na cidade, o grande
desperdicio de alimentos. O grupo encontrou uma solugdo
criativa para a questdo. Propds o reaproveitamento de
alimentos que normalmente sdo jogados fora com a criagdo
de receitas nutritivas. Criaram um carddpio de novos pratos
chamados “resquicios alimenticios”. Foram criadas receitas
de alto valor nutricional a partir de cascas, sementes e
caules de frutas, legumes e verduras. Posteriormente, as
criagdes foram publicadas em uma cartilha para facilitar o
acesso das receitas a populagdo. “Eu senti a importancia de
apresentar um projeto a populagdo que ndo ficasse restrito
somente a escola”, declarou o aluno José Francisco da Paz.

Durante sua elaboracgdo, as receitas desenvolvidas
pelos estudantes a partir de sobras e partes comumente
desprezadas dos alimentos foram oferecidas a funcionarios
da cantina da escola. Para que essa etapa fosse realizada,
o grupo buscou respaldo cientifico em artigos académicos
e pbde averiguar os beneficios nutricionais dos pratos.
Descobriram, por exemplo, que a farinha feita com casca de
maracuja possui capacidade hipoglicémica e que o cha de
casca de laranja protege a pele de raios ultravioleta. Além do
projeto propiciar novas opgOes para uma maior diversidade
na cozinha da escola e das residéncias da comunidade foi
destacado também o aprendizado que os alunos puderam
oferecer no que se refere a redugdo no desperdicio de
alimentos. “Ao vermos a relevancia do projeto, o entusiasmo
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foi grande e nos empenhamos ainda mais”, comenta o aluno
José Francisco.

Os alunos realizaram ainda experiéncias de
degustacgdo, abertas ao publico. As receitas foram oferecidas
durante uma feira de ciéncias do estado e foi avaliada a
aceitacdo dos pratos pelas pessoas que visitaram a feira.
Os alunos declararam que a reagdo atendeu as expectativas
do grupo. “Eles achavam interessante e perguntavam como
as receitas haviam sido feitas. Algumas pessoas ficavam
receosas, mas acabavam provando e achavam o sabor
diferente”, declara uma das alunas engajadas. A participagao
na feira forneceu informagdes que permitiram aos alunos
melhorar as receitas e processos e foi uma plataforma de
divulgacdo para ampliar a visibilidade do projeto e difundir
0 acesso ao cardapio para a populagado.

Escolas Transformadas e Transformadoras

As experiéncias observadas apresentam propostas
de interface entre design e educagdao em duas vias. No
Lab Aprender a aprender, o design atua como de um
processo de busca de novas construgdes para as relagdes,
dispositivos, espagos e para o processo de aprendizagem em
si, constituindo um potencial de transformagdo da escola.
Ja no projeto Criativos da Escola a abordagem do design é
0 eixo estruturador de um processo pedagogico que busca
e viabiliza operar transformagdes nao sé na escola, mas
no contexto de vida dos alunos e da comunidade como
um todo. Desta forma é possivel observar o design como
uma via de mao dupla, que apresenta contribui¢cdes para
a transformacdo da educagdo e para a atuagdo da escola
como transformadora dos contextos sociais aos quais
pertence. Apesar de apresentarem algumas diferengas é
possivel perceber que os principios, processos e ferramentas
de design propostos em ambos os casos se relacionam
diretamente com as NCSAs e com principios da visdo de
mundo integrativa.

O Lab Aprender a Aprender apresentou uma
amostra de como o processo, principios e ferramentas de
design tem o potencial de fornecer a comunidade escolar
meios para que esta opere transformagdes em seu contexto
de aprendizagem. As NCSAs resultantes desta breve
experiéncia podem ndo ter transformado estruturalmente
as praticas pedagdgicas da escola, mas inauguram
uma forma diferenciada de pensar, agir e se relacionar,
afinadas com os principios integrativos das competéncias
transformadoras e da educacgdo integral. Professores, alunos
e servidores participantes experimentaram na pratica
principios de empatia ao criarem um espaco intencional de
escuta mutua. Ao experimentarem a troca de papéis, tem
a oportunidade de vivenciar na pele a realidade uns dos
outros. O protagonismo estudantil podera ser estimulado
com a formacgdo do grémio estudantil. O Lab ofereceu aos
professores o espago e o tempo para refletir sobre sua pratica

dentro da escola e exercitar a colaboracdo e a criatividade.
Permitiu percepgbes importantes sobre o protagonismo
estudantil, o papel da participagdo do aluno na escolha de
caminhos e processos de aprendizagem. A participacdo dos
alunos poderia ter sido mais estimulada, se os estudantes
fossem envolvidos em todas as etapas do projeto, o que ndo
foi possivel devido a existéncia de etapas exclusivas para os
professores. No entanto, é possivel perceber a transposicao
das licGes aprendidas pela professora no Lab para o
ambito escolar, quando ela decide incluir etapas de escuta
e de cocriagdo dos estudantes em sua implementacdo
de solugGes. O processo de cocriagdo e prototipagem
rapida das ideias gerou um sentimento de realizagdo que
promoveu maior engajamento e automotivagdo tanto entre
os professores quanto entre os alunos.

Ao analisar o processo sob a ética das camadas
do Ecossistema de Aprendizagem é possivel perceber
contribuicBes no nivel das relagdes, que se tornam mais
equivalentes. Os alunos passam a ter um espago de voz
e de decisdo mais ampliado, enquanto os professores
exercitam a escuta. Os dispositivos pedagogicos da escola
também recebem uma importante contribuicdo com a
implementagdo de um grémio estudantil, que, quando
plenamente atuante e legitimado pode ser responsavel pela
democratizagao dos processos decisdo e de implementagao
de uma gestdo participativa. A experiéncia do LAB Aprender
a Aprender ndo apresentou contribuig¢Ges significativas no
estabelecimento de interfaces com as cidade, territério
e comunidade, tendo apresentado transformagdes mais
significativas no ambiente interno da escola. Mas estas
contribui¢Ges poderdo ser observadas no estudo de caso 2.

O projeto Alimentos Alternativos impulsionado
demonstrou como o design pode trazer contribui¢des para
o estabelecimento de interfaces entre a escola e o territdrio,
produzindo impactos positivos na comunidade ao mesmo
tempo em que promove o exercicio de competéncias
transformadoras afinadas com conhecimentos do curriculo
cognitivo tradicional. A empatia é aplicada como ponto
de partida no processo que incentiva o engajamento dos
jovens a partir da analise de um problema real e estimula
o entendimento das necessidades e perspectivas de outras
pessoas relacionadas enquanto lida com o problema. O
protagonismo foi trabalhado ao estimular o engajamento
genuino dos estudantes, ao permitir que aprendessem a
partir de um desafio de sua propria escolha. O compromisso
social e cidaddo do aluno ficou expresso em sua declaragéo,
na qual reforca a importancia de oferecer impactos positivos
reais para a comunidade da qual faz parte. Este constitui um
caminho de aprendizagem co-criado a partir de escolhas
e decisOes feitas com autonomia e auto-motivacdo pelos
estudantes em uma relagcdo de parceria com professor e
comunidade. Promove a articulagdo interdisciplinar de
conhecimentos do curriculo de quimica, e potencialmente
de outras disciplinas, com envolvimento de diversos atores
do ecossistema, professores, familiares e comunidade
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na abordagem de um tema do cotidiano e da vida real
dos estudantes. Apresenta como resultado uma solugdo
criativa e significativa para a comunidade dentro e fora da
escola em diversos aspectos: aprendizagem, economia,
sustentabilidade e saude.

Consideragoes Finais

A transposicdo entre a teoria e a implementacdo
praticadetransformagdes nasescolasdeainda é um processo
experimental que enfrenta como desafio a aprendizagem do
préprio processo projetual de transformacgdo por parte dos
atores envolvidos. Neste contexto, o design tem o potencial
de ajudar a escola a analisar, compreender, cocriar, testar,
implementar e avaliar solugdes nas diversas dimensdes
do ecossistema de aprendizagem. A escola é um ambiente
especialmente favoravel para a implementagdo de praticas
projetuais de design, ja que a aprendizagem, consequéncia
natural deste processo, é seu principal objetivo. A
vivéncia do processo de design ajuda na construcdo das
competéncias necessarias para que novos ciclos de reflexao,
ideacdo, cocriagdo, experimentacdo e aprendizagem se
perpetue. Por sua propria natureza, quando trabalhadas
corretamente, as estratégias de aprendizagem baseada em
design combinam multiplas competéncias transformadoras,
tais como empatia, colaboragdo, pensamento critico,
pesquisa, tomada de decisdo, criatividade, autonomia,
transdisciplinaridade no estabelecimento de NCSAs.

O Design pode fornecer principios, ferramentas
e métodos para construir as estruturas visiveis e invisiveis
que compdem as necessdrias NCSAs. Esse processo gera
transformagdes nas diversas camadas dos ecossistemas
de aprendizagem, relagdes, curriculo, dispositivos, espagos
e territdrio, contribuindo para que as escolas e a propria
educagao sejam transformadas. Por outro lado, com
o desenvolvimento de competéncias que habilitam os
sujeitos a serem criadores de solugdes para os seus proprios
contextos de vida, estudantes, professores, gestores,
servidores, familias e comunidade podem ativamente
assumir o papel de co-designers e co-produtores de
transformagdes. Conectam a aprendizagem as necessidades
da vida real dos territdrios e transformam seus contextos de
vida, na medida em que partem de contextos do cotidiano
para o desenvolvimento da aprendizagem. Os participantes
tornam-se cidaddos colaborativos, que buscam abrir novas
possibilidades de agdo, trocando ajuda mutuamente
e tornar-se co-criadores de resultados. Desta forma, a
aprendizagem baseada em projetos de design pode auxiliar
a escola a transformar a si mesma e a se consolidar como
nucleo de transformacao social de seu territério.
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