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Resumo

Quando levamos em consideracéo as constantes mudancas que a revolucéo digital imp&e para a sociedade atual e
0 desgaste pedagdgico das metodologias tradicionais nas escolas, observa-se a emergente demanda por uma
reforma no modelo de ensino visando romper com o modelo “conteudista”. Neste sentido, o presente trabalho
aborda a metodologia conhecida como Design thinking no contexto educacional, em associacdo com tecnologias
digitais por meio de um estudo de revisdo bibliogréafica. Nas publicacdes analisadas neste estudo, verificamos que
0 Design thinking (no contexto educacional) é composto pelas etapas principais de: Empatia; Analise; Sintese;
Ideacéo; Prototipacdo e Teste. Estes elementos favorecem o incremento de tecnologias que, usadas em sala de
aula, ttm o potencial de despertar a postura ativa dos alunos, oportunizando ambiéncia para a curiosidade e
criatividade.

Palavras Chave: Modelo de Ensino. Tecnologias Digitais.
Abstract:

When we take into account the constant changes that the digital revolution imposes on today's society and the
pedagogical wear and tear of traditional methodologies in schools, there is an emerging demand for a reform in
the teaching model aimed at breaking with the “content-oriented” model. In this sense, the present work explores
the methodology known as Design thinking in the educational context, in association with digital technologies
through a bibliographic review study. In the publications analyzed in this study, we found that Design thinking (in
the educational context) is composed of the main stages of: Empathy; Analyze; Synthesis; Ideation; Prototyping
and Testing. These elements favor the increase of technologies that, when used in the classroom, have the potential
to awaken the students' active posture, providing an environment for curiosity and creativity.

Key Words: Teaching Model. Digital Technologies.

Introducéo

Presenciamos no mundo contemporaneo o apogeu da revolucdo digital onde o
surgimento de novas tecnologias emerge das demandas sociais em ritmo acelerado. Tais
novidades tendem a transformar nossas vidas e levar muita praticidade a solucéo de problemas

corriqueiros no nosso dia a dia (BARROSO, 2019). O avanco desta revolucdo e o fomento a
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novas tecnologias tém influéncia na educacdo bem como nas pedagogias e metodologias
didaticas adotadas pelos professores em sala de aula e, quem ndo se adaptar a esta nova
realidade, incorre no risco de serem taxados como obsoletos ou mesmo analfabetos
tecnoldgicos (LUTZ, 2014).

Do ponto de vista do aluno, é necessario acompanhar o ritmo de desenvolvimento
tecnoldgico, também porque a sociedade exigira do cidaddo, durante e apds a sua formagéo
béasica, nocdes e saberes relacionados ao dominio de tecnologias digitais para o desempenho de
suas funcdes no mercado de trabalho e também para o atendimento de demandas bésicas do seu
cotidiano (VERASZTO et al. 2009). Tal necessidade vai de encontro com o surgimento de
guestionamentos e criticas sobre as metodologias tradicionais e conteudistas praticadas nas
escolas brasileiras, nas quais as aulas tem um grande enfoque na memorizacdo e sdo
descontextualizadas (TEIXEIRA, 2003). Tais criticas se justificam, haja vista que estudos
comprovam a menor eficiéncia dos métodos tradicionais quando comparados com métodos
ativos que favorecem o aprendizado (FREEMAN et al. 2014). Assim, emergem cada vez mais
correntes de pensamento alinhados para um ensino motivador que desperte a curiosidade do
estudante sobre o que acontece no mundo que o cerca, e, portanto, estabelecendo-se uma
conexdo entre o contexto da realidade do estudante e os conteudos levados pelo professor,
conferindo significado ao assunto abordado (FONSECA; DUSO, 2018).

Como proposta de rompimento com o ensino tradicional - quando o principal método é
0 expositivo focado na habilidade de apresentacdo do professor e no rigor da sequéncia do
conteddo, o método ativo (ou metodologia ativa no processo de ensino) por sua vez, configura-
se como um conjunto de estratégias didaticas cujo foco de aprendizagem € o aluno e cujas
estratégias servem para oportunizar o protagonismo, autonomia e postura critica do aluno, até
mesmo quanto ao proprio aprendizado (DIESEL et al. 2017). As metodologias ativas
possibilitam, portanto, que o aluno seja estimulado a assumir uma postura ativa em seu processo
de aprender, buscando sua autonomia e a aprendizagem significativa por meio de uma
pedagogia problematizadora (PAIVA et al. 2016). Isto porque problematizar representa uma
postura ativa de identificar o problema, buscar solugfes a partir de conhecimentos prévios e
aplicar os novos conhecimentos que estdo sendo oferecidos no processo de ensino-
aprendizagem. Ou seja, os alunos devem fazer mais do que ouvir uma palestra (aula expositiva
ou lecture) para expandir suas habilidades intelectuais (MEYERS; JONES 1993).
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Dentre os efeitos das metodologias ativas no ensino estdo o aumento da motivacdo nos
alunos, fomento a autonomia, persisténcia, preferéncia pelos desafios e, talvez o mais
importante, o forte estimulo a criatividade (BERBEL, 2011), bem como o protagonismo, a
personalizacdo do ensino e uma postura empreendedora (MORAN, 2015). Neste sentido,
buscamos aqui apontar aproximacgdes e dialogos entre os conceitos de metodologias ativas e
design thinking (BROWN, 2020). Isto porque partimos do pressuposto que um importante
gargalo para a eficacia da aplicacdo das metodologias ativas é o desenvolvimento da
criatividade, seja por questdes psicoldgicas (BERZBACH, 2013), por conta da estrutura e
modelos escolares (ROBINSON; ARONICA, 2019), por questdes cognitivas (AUSUBEL,
2003) e emocionais (VALENTE et al. 2020).

Do ponto de vista psicoldgico, criatividade é a capacidade de producéao de ideias novas
e apropriadas. No contexto pedagdgico, ndo se trata de um processo trivial ou individual, pois
um aprendizado ativo normalmente envolve a emergéncia de novas ideias, que por sua vez
trazem dificuldades, pois verbalizar uma ideia € um processo social e psicoldgico, e ndo criativo
(BERZBACH, 2013). O processo de criatividade, contudo, pode ser ensinado e um dos
caminhos possiveis é por meio do design thinking que envolve elementos de inspiragdo (livre
associacdo de ideias), idealizacdo (avaliagdo de teste das ideias) e implementacdo (como o
fechamento de um ciclo criativo) (BRONW, 2020). No contexto deste estudo, consideramos
estes processos para nativos digitais, alunos que tém ao seu redor dispositivos digitais desde a
sua primeira infancia e cujas suas relagdes com o mundo normalmente ocorrem pelo uso destes
dispositivos (PRENSKY, 2001).

Considerando a intencionalidade de dialogar com os conceitos de metodologias ativas,
e design thinking propomos aqui uma reviséao bibliografica, na qual discutimos os beneficios de
se despertar a criatividade nos alunos, através do uso de tecnologias digitais no ambito do

ensino.

Letramento digital, aprofundamento do conhecimento e criacdo de conhecimento —

Design thinking como elo aglutinador

O documento da Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO, 2009) propde criar um vinculo entre a reforma do ensino e o crescimento

econémico e desenvolvimento social, capaz de melhorar a qualidade da educacéo, reduzir a
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pobreza e a desigualdade, aumentar o padrdo de vida e preparar os cidaddos de um pais para 0s
desafios do século XXI cujo processo envolve trés abordagens: letramento digital,
aprofundamento do conhecimento e criacdo de conhecimento (UNESCO, 2009). Este
documento reflete as mudancas sob as quais estamos e o grandes impactos na forma de viver
de todas as pessoas e do planeta como um todo. As tecnologias digitais séo cada vez mais
incorporadas nas nossas rotinas, tomando conta do nosso tempo e do que fazemos dele. Diante
dessas grandes mudancas que estamos passando é preciso minimamente que mobilizemos,
trabalhar, estudar e viver em sociedade seja coerente com o que todos, ou pelo menos a grande
maioria, est4 fazendo, a fim de ndo ser relegado a exclusdo ou incomunicabilidade social
(SOUZA, 2008; MORIN, 2011).

Tal demanda faz-se presente em todas os setores da sociedade, incluindo a educacéo, de
tal modo que ndo ha como a escola evitar as metodologias de ensino que envolvam o uso destas
tecnologias na rotina docente (CRUZ, 2014). Outrossim, talvez o maior desafio dos sistemas
educacionais seja identificar oportunidades da inclusdo dos recursos digitais pedagogicamente
relevantes. Ou seja, a adequada implementacéo de recursos digitais no ensino pode oportunizar
a ampliacdo de processos de interacdo, compartilhamento, intercomunicacdo, simulacdo de
situacOes reais e construcdo de modelos. Portanto, a inclusdo de recursos de tecnologia da
informagdo e comunicagéo (TIC’s) tende a fazer com que a constru¢do de conhecimentos se
torne potencializada, pois, “as atividades sdo compartilhadas através da interacdo e os conceitos
sdo modificados pelas multiplas influéncias e visdes nas relagdes interpessoais” (MENDES,
2008, p.44). As “simulacdes interativas em computacdo, os recursos educacionais digitais e
abertos e as sofisticadas ferramentas de levantamento de dados e anélise sdo apenas alguns dos
recursos que permitem aos professores oportunidades antes inimaginaveis para o entendimento
conceitual” (UNESCO, 2009, p.1).

Através do uso das tecnologias digitais de comunicacao e informacéo o ambiente escolar
passa a incentivar os alunos a serem mais criativos e ativos na busca pelo conhecimento,
acarretando na formacgdo de cidaddos que interajam com a sociedade (PEREIRA; LOPES,
2005). Uma das propostas metodoldgicas € o Design Thinking, que configura-se como um
método baseado no estimulo ao desenvolvimento colaborativo de ideias e solug¢fes inovadoras
de estudantes que surgem através do mapeamento de problemas concretos de suas realidades,
centrado no humano (CROSS, 1982; MARTINS FILHO et al. 2015).
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Esse método é utilizado por grandes empresas que buscam identificar problemas no
mundo para encontrar solugdes e monetiza-las. E uma metodologia que utiliza das experiéncias
que as pessoas envolvidas ja viveram, do trabalho em equipe para suprir as necessidades,
desejos, percepcgdes e expectativas do publico alvo. O desenvolvimento de uma solucéo para
determinado problema, usando este método, acontece através da interacdo entre os envolvidos
com discussdes, ideias e pesquisas qualitativas, (MARTIN, 2009). Conforme apresentado
inicialmente, no documento da UNESCO sobre competéncias em TIC’s (Tecnologias da
Informacéo e Comunicacao) o fechamento do ciclo de desenvolvimento social e econémico por
meio da Educacdo refere-se a criacdo de conhecimento, ou seja, o desenvolvimento de pessoas
capazes de criar conhecimento e inovagao, beneficiando-se dela (UNESCO, 2009). Ou seja, um
processo formativo que os envolvidos usufruem no processo de desenvolvimento pessoal e
cidaddo. Neste sentido, inovacao significa valor percebido, ou seja, no processo criativo e de
inovacdo, a participacdo do outro sempre serd necessaria como uma componente social do
processo de criacdo, 0 que naturalmente causara impacto na forma das pessoas viverem e
trabalharem (BROWN, 2020).

O método do Design Thinking encontra nas facilidades que as tecnologias digitais
proporcionaram ao mundo contemporaneo uma oportunidade para incorpora-las na estruturacéo
de suas etapas. Através das tecnologias digitais a comunicacdo e 0 acesso a informacao sdo
facilitados tendo o0 acesso possibilitado na palma de uma mao (MARTINS et al., 2017). Neste
sentido, os alunos tem acesso a noticias em tempo real sobre questdes pertinentes de interesse
coletivo e podem refletir sobre tais questdes, formularem possiveis posicionamentos, pensarem
em alternativas para enfrentarem tais problematicas, discutirem e mobilizarem esforgos através
das midias sociais no sentido de tornar uma problematica mais bem esmiucada a fim de obter-

se possiveis alternativas de solucdo (FEDOCE, 2011).

Para compreender melhor como esta relacdo entre Design Thinking e tecnologias
digitais pode ser estabelecida é necessario antes conhecer um pouco mais das principais etapas
do método. Martins, et. al (2017), propdem as seguintes etapas como sendo indispensaveis para
o desenvolvimento de seu trabalho, séo elas a Empatia; Andlise; Sintese; Ideacdo; Prototipacédo
e Teste. Na fase da empatia, também conhecida como 0 momento de entender e observar, busca-
se entender o contexto do estudante, pode ser através de uma discussdo, para levantamento de
informacdes prévias, buscando-se informacdes e dados que pudessem servir de recursos para

uma adequada formulagdo do problema (MARTINS, et al., 2017). J& nas fases de anélise e
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sintese o que se busca é fazer defini¢des relacionadas a area do conhecimento sobre possiveis
probleméticas a serem escolhidas. Uma pesquisa exploratoria é realizada onde busca-se
determinar padrGes e similaridades no objeto de analise, agrupando-se ideias e informacGes
estimulando a criatividade e simplificando a concepcéo de novas ideias, aqui as consideracdes
racionais sobre o problema comecam a ser feitas. Nesta etapa critérios como tempo,
complexidade, inovacdo, custos, habilidades que os integrantes possuem tal como a motivagéo
da equipe sdo levados em conta antes da ideacdo (SILVA; BITTENCOURT, 2017).

Na ideagdo ocorre a chamada tempestade de ideias (0 brainstorm) onde sugestdes e
propostas concretas sdo levantadas pelos estudantes. Esta é uma etapa fundamental, sendo
necessario incentivar os estudantes para participarem, uma vez que quanto mais ideias forem
propostas maiores serdo as chances de bons resultados, pois foram exploradas possibilidades
diversas cujas quais serdo expostas para todo o grupo, debatidas, submetidas a filtros de
critérios, e ao fim séo escolhidas aquelas que geram maior impacto com menor esforco (LEITE,
2018). Vale ressaltar, aqui, que um outro filtro muito aplicado para avancar ou ndo com as
ideias é o proposto por Brown (2020, p. 3): “praticabilidade (o que é funcionalmente possivel
num futuro proximo); viabilidade (o que provavelmente se tornard parte de um modelo de
negdcios sustentavel) e desejabilidade (o que faz sentido para as pessoas). Neste contexto, é
importante mencionar que inserir a inovacao criativa a partir do design thinking no processo de
ensino aprendizagem é possivel, pois a inovacdo tem carater onipresente, por resultar de um
esforgo em entender o ser humano que esta em sua volta, reconhecendo o outro pela cocriagéo,

por uma experiéncia de aprendizagem emocional e funcional (BROWN, 2020).

Ja no momento da prototipacdo, Silva e Bittencourt (2017), relatam que é o0 momento
em gue ocorre a passagem do abstrato para o fisico, propiciando-se uma validacdo na realidade.
Nesta fase ¢ o momento de colocar a ‘mao na massa’ para criar algum tipo de solucéo para um
problema anteriormente levantado. Esta solucdo é submetida a observacao dos demais em busca
de possiveis avaliacGes e sugestdes de aprimoramentos com o objetivo de incorpora-los no
prototipo final (SILVA; BITTENCOURT, 2017). Esta fase pode envolver varios elementos
pedagogicos, como aprender a aprender, o erro construtivo ou “forma provisoria de saber”

(FREIRE, 1995, p. 71), ou aprender fazendo.

A etapa final, chamada de etapa de teste, € 0 momento que o prototipo final ira ser
experimentado a fim de coletar-se inferéncias sobre a efetividade da solugdo em atender as

demandas levantadas nas fases iniciais. Ou seja, é neste momento que os estudantes irdo de fato
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entender a viabilidade daquilo que propuseram para resolver determinada problematica
detectada. Feito isso os resultados serdo expostos para todos os demais estudantes da sala para
fins de apresentacdo de resultados e para o(a) professor(a) avaliar o grau de aprendizado
(COELHO, 2019).

No decorrer de todas estas etapas que estruturam o Design Thinking (Figura 1), é factivel
e muito produtiva a incorporacao de tecnologias digitais. No momento da analise, podem ser
feitas pesquisas em portais de noticias, jornais e revistas digitais na varredura de possiveis
probleméticas a serem atendidas. Na sintese e ideacdo os primeiros problemas detectados
podem ser compartilhados com todos em ferramentas digitais de compartilhamento e edicao
coletiva. Os protétipos podem envolver algum tipo de tecnologias e a apresentacdo dos
resultados pode ser feita através de uma reunido virtual. Portanto, o uso de tecnologias mostra-

se, assim, intrinsecamente ligado as etapas em que se executam o Design Thinking nas escolas.

Experimentagao 1\

Verificar a viabilidade dos
prototipos diante da
necessidade a ser suprida.

Ideacdo

% Descoberta

Tomar consciéncia das
motivacoes e
necessidades dos outros

Formar ideias que
possam ser solugdes
para lidar com tais
necessidades

Figura 1: llustracao esquematica das etapas do processo de Design Thinking

Encontrar formas de
delimitar, dentre tais
necessidades, uma
oportunidade

Prototipagio

Construir modelos-
prototipos que tornem
factiveis tais solucdes.

Fonte: Proprio autor, baseado em Leite (2018)

O Design Thinking como metodologia ativa e seus impactos no engajamento Criativo

O percurso pelas etapas da metodologia do Design Thinking aciona a todo momento 0s
mecanismos cognitivos dos estudantes, exigindo agéo e reacdo diante de situacdes problemas,
olhar critico para refletir sobre e detectar problematicas a fim de enfrenta-las com solucGes
através prototipacdo. Essas acGes demandam esforgco criativo, elaboracdo de testagem e
verificacdo, assim como a demonstracdo para os demais colegas, tudo isso exige que o aluno

inove para responder as avaliacdes feitas e incorpore melhorias.
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Portanto, observa-se em todas as etapas do processo que o aluno sai de uma postura
passiva da aula tradicional e passa a agir, fazer com as préprias méos. Esta postura ativa que o
aluno assume com o Design Thinking implica em aprendizagem significativa, uma vez que 0s
alunos nas etapas de empatia, analise e sintese, observam seu contexto, recorrem a
conhecimentos prévios, na tentativa de identificar probleméticas do cotidiano e construir

maneiras de enfrenta-las.

Em seu estudo, Medeiros e Silva (2019), testou o Design Thinking para sistematizar e
resolver problemas e observou que ficou facilitado o trabalho de metodologias ativas em sala
de aula com impactos também na criatividade dos alunos. Isto se deu, de acordo com os autores,
devido ao envolvimento dos estudantes em atividades interpessoais que possibilitaram a
capacidade de fazer julgamentos sobre as decorréncias de suas atitudes pessoais e coletivas na

busca de encontrar solugdes para os problemas.

Silva e Bittencourt (2017) também utilizaram o Design Thinking em seu estudo de caso,
em um curso de graduacdo em jogos digitais. Os estudantes tinham a missdo de desenvolver
um jogo digital relacionado ao tema satde puablica. A partir de um brainstorm inicial, os
estudantes demonstraram as suas preferéncias pessoais e perfis profissionais. Posteriormente,
no momento de ideacdo, cada um apontou uma concepc¢do de jogo, discorrendo sobre temas

como descarte de lixo, dengue, depressao, etc.

Ap0s a ideacdo, os estudantes em grupo ja formados comegaram a pesquisa e imersao,
produzindo resumos em cartfes insight, com sinteses de informacdes sobre os temas escolhidos.
Posteriormente, utilizando programas proprios de sua area, 0s estudantes desenharam
concepgdes de jogos com o escopo delimitado, bem como os conceitos do projeto. Apos
produzirem esbogos de jogos digitais, os estudantes perceberam que, devido a jogabilidade, a
proposta se encaixava melhor em um jogo de tabuleiro, que também poderia ser jogado
remotamente. Ao fim os estudantes validaram seu prototipo para o publico-alvo com testes de

usualidade acompanhados de questionarios de satisfagéo.

Neste estudo de caso, Silva e Bittencourt (2017), constataram que os estudantes
conseguiram trabalhar de forma mais livre e focar melhor em conceitos de alto nivel.
Observaram também que ao longo das etapas, 0s estudantes foram tendo ideias inovadoras
“ligando pontos ndo tao 6bvios das premissas iniciais” € procuraram atender a distintos publicos

(SILVA; BITTENCOURT, 2017).
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Diante de tais exemplos nota-se que, com o estimulo a acdo inventiva dos alunos, na
prototipacao de solucgdes para os problemas que possam envolver o uso de tecnologias digitais
para soluciona-los, a metodologia do Design Thinking desperta a curiosidade dos estudantes,
fazendo-os buscar respostas para as suas perguntas, concretizando uma solucédo tangivel para
um problema real e, desta forma, o aluno trabalha sua imaginacdo, transformando ideias
abstratas em solugdes fisicas. Assim, esta metodologia, por fomentar a curiosidade e, portanto,
proporcionar a curiosidade e altivez dos alunos apresenta caracteristicas claras de uma

metodologia ativa.
Considerac0es Finais

Em uma realidade cercada pelas facilidades e inovagdes da revolucdo digital, ensinar
nos moldes de uma metodologia tradicional, conteudista e desconectada desta realidade tém se
mostrado ineficiente e ndo mais capaz de suprir as demandas dos cidaddos de hoje. Estes sairdo
do sistema de ensino para uma sociedade que exigird deles as no¢fes minimas acerca das
tecnologias digitais e, para além disso, exigira-se também postura critica e reflexiva sobre 0s

problemas que nos rodeiam e, a0 mesmo tempo criatividade e acéo para lidar com eles.

Neste sentido, visando atender estas demandas da sociedade de hoje e do amanhd, as
metodologias de ensino adotas nas escolas sdo preponderantes na formacdo de habilidades
compativeis com as demandas do cotidiano e o Design Thinking apresenta-se como uma
metodologia que provoca reflexdo dos alunos, fazendo-os encontrarem possiveis problemas
existentes no mundo que os rodeiam, propor um prototipo de solugdo, agucando seu senso

criativo e estimulando sua acéo e interacdo com os demais colegas de turma.

Alguns desafios precisam ser levados em conta como a necessidade de romper com
possiveis resisténcias de alunos comumente ociosos e acomodados com as metodologias
passivas conteudistas, a ndo universalidade do acesso a tecnologias digitais, ou excluséo digital
que vivemos em nossa sociedade e a falta de dominio por parte dos profissionais de licenciatura
com a metodologia do Design Thinking podem ser elencados como os principais desafios a

serem superados para sua implementagé&o.

Estudos posteriores demandam ser feitos a fim de obterem-se inferéncias sobre o0s
resultados de aplicagdo desta metodologia em ambientes escolares diversos a fim de se obter
uma analise mais ampla sobre seu desempenho em diferentes extratos sociais e contextos de

diversidade cultural.
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