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ABSTRACT: Teaching has always appropriated concepts from antiquity to
develop its pedagogical methods. Contemporary society has had changes
in the social context and human interaction, the emergence of new
technologies and the connected world has developed generations that
need other forms of information, which are beyond traditional ones. This
factor creates the need to develop new teaching methods, using new
tools to improve pedagogical forms. The present work seeks to present
Design Thinking as a method that helps to reflect on the current teaching
scenario, presenting new approaches to be used in the classroom. To this
end, it uses several scientific publications already validated and proven,
drawing a parallel with the possible applications of methods in teaching.
These encourage new content and complex interrelationships of
information among teachers, providing group problem solving and
receiving feedback on the results obtained, allowing new teaching-
learning processes.
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RESUMO: O ensino sempre se apropriou de conceitos da antiguidade para
desenvolver seus métodos pedagogicos. A sociedade contemporanea teve
mudangas no contexto social e interagdo humano, o aparecimento das
novas tecnologias e do mundo conectado desenvolveu geragBes que
necessitam de outras formas de informagdo, que estdo além das
tradicionais. Este fator cria a necessidade do desenvolvimento de novos
métodos de ensino, que se utilizem de novas ferramentas para
aperfeicoar as formas pedagodgicas. O presente trabalho busca
apresentar o Design Thinking como um método que auxilie a reflexdo
sobre o atual cendrio do ensino, apresentando novas abordagens para
serem utilizadas em sala de aula. Para tal utiliza-se de diversas
publicagdes cientificas ja validadas e comprovadas tragando um paralelo
com as possiveis aplicagdes dos métodos no ensino. Estes encorajam nos
professores novos conteudos e inter-relagdes complexas de informagdo,
proporcionando a solugdo de problemas em grupo e o recebimento de
feedbacks dos resultados obtidos permitindo novos processos de ensino-
aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Design; Design Thinking; Ensino-aprendizagem;
Contemporaneidade;

1. Introdugao

A sociedade contemporanea se move de forma constante e apresenta mudangas continuas que partem de ordens sociais, culturais, estruturais, e, frente as
novas configuragdes, existe uma necessidade de promover os estudantes com competéncias que estdo além das habilitagdes tradicionais, demandando das
praticas de ensino um permanente fluxo de aperfeicoamento e elaboragdo.

Na dire¢do de um aprendizado holistico, que procura compreender os fendmenos na sua totalidade, as formas de adquirir conhecimento estdo além do modelo
isolado de informagdes que sdo conquistadas por determinados objetos isolados, na direcdo de promover reflexdo e analise em projetos desenvolvidos no ambito
escolar.

Em cenarios presentes na realidade contemporanea, a aquisicdo de conhecimento ainda se encontra fragmentada, os enunciados das atividades ndo sdo
propostos de forma eficaz tanto ao educador quanto ao aluno, dificultando a execugdo de atividades que envolvam a interdisciplinaridade. Profissionais da
educacdo relatam experiéncia negativas em sala de aula com projetos que envolvam o método interdisciplinar, seja pelo problema de projeto no
desenvolvimento das propostas, seja pela falta de instrugdo para realizar tal projeto.

No tempo presente as escolas buscam o desenvolvimento individual de cada estudante, propondo a descoberta da personalidade associada a fortes
caracteristicas de senso de responsabilidade social, ética e democratica. Esses atributos desenvolvem nos estudantes a habilidade de reflexdo, comunicagdo e
interpretagdo de diferentes informag&es associadas a complexos criativos, adicionados as habilidades cognitivas (CARROLL et al., 2010).

Diante disso, o cendrio educacional precisa de atengdo para repensar as atuais prdticas de ensino e repensar as proximas estratégias associadas a forma de
integragdo entre aluno e contetdo. Explorar a potencialidade dos alunos pode estar associada as praticas metodoldgicas encontradas no campo do design, como
o Design Thinking, com saidas que respondam aos problemas enfrentados nas configuragdes dos sistemas de ensino.
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O Design Thinking é um aprendizado baseado no trabalho em grupo, que provém um método eficaz para lidar com problemas complexos, através de etapas que
propiciam o aprofundamento de questdes, e dentro do contexto do ensaio, a metodologia do Design Thinking pode ser Util para apontar diferentes pontos de
vista que convergem a melhor solugdo para determinado problema (KROPER, 2010).

2. Método

Este artigo é construido a partir de revisdo da literatura de cardter integrativo, e natureza qualitativa, com desenvolvimento a partir de material ja validado
cientificamente, constituido por artigos cientificos e livros encontrados nas bases de dados Google Schollar e Portal de Periddicos da Capes, com o tema Design
Thinking e Ensino. Pretende-se com este estudo explorar o questionamento, como a metodologia do Design Thinking pode auxiliar nos processos de ensino
contemporaneos?

Com incentivo da problematica educacional no paradigma da complexidade (MORIN, 2000), e da necessidade que resulta do planejamento integrado entre
diversas disciplinas que compde a base dos processos de ensino, resultam novas demandas com o intuito de propor diferentes métodos para o cenario
educacional, integrando diferentes tipos de saberes em favor da unificagdo do conhecimento face a sua fragmentagéo.

Este trabalho tem por objetivo apresentar o método do Design Thinking como uma possibilidade de agdo no sistema de ensino atual, com a unido de abordagens
que oferegam novas perspectivas para os problemas do ensino e para problemas de participacdo entre diferentes campos do conhecimento.

3. Revisao

3.1. Educacgao no século XXI: habilidades e aprendizado

Face a contemporaneidade, novos modelos pedagdgicos emergem no cendrio como resposta as novas necessidades de ensino no ambito discente e docente. As
tradicionais praticas de ensino, onde o professor atua como vetor de transferéncia do conhecimento, existem outras competéncias que sdo importantes e tem
destaque dentro do sistema educacional, aparecendo como novas frentes de atuagdo ao ensino contempordaneo, como questionamentos sociais, culturais,
politicos e econdmicos.

O desenvolvimento individual das potencialidades busca uma oportunidade de aparecer no sistema de ensino com mais efetividade, propondo reflexdes para
sistemas que estdo, muitas vezes, engessados em concepcles sobre ensino que descendem do século XIX, e que na contemporaneidade, necessitam de
elaboragdo e aprimoramento.

Em um cenario diverso, com uma composi¢do social de pesquisadores, politicos, empresarios, professores e cidaddos comuns, novas competéncias sdo
necessarias para o didlogo com os problemas que dominam a esfera social, legando a esses atores sociais a capacidade de questionar, refletir e mudar a
realidade existente (WEINERT, 2003). Mas como essas competéncias podem ser desenvolvidas? Qual o papel do ensino no estimulo a esse tipo de agdo e
movimento?

Zabala (2002) repensa as praticas de ensino, e propde um sistema efetivo de educagdo baseado nas manifestacées sensiveis as diferentes camadas sociais
existentes e as novas necessidades do mundo, que estdo em constante mudanga e evolugdo. A educagdo associada a sensibilidade desloca totalmente a forma
praticas dos saberes, distanciando-a do saber focados em objetos isolados, e permitindo com que outras relagdes sejam construidas com os objetos de estudo,
relagdes mais efetivas e importantes.

Morin (2000) aponta o modelo cartesiano como um processo ndo efetivo para lidar com a complexidades dos problemas existentes, com emergéncias globais
que surgem em uma constancia, propondo novos modelos e métodos para explorar a inteligéncia dos individuos de forma mais ampla e global. Para ele, quanto
maior a inteligéncia geral, maior a capacidade do sujeito em conseguir dialogar com seus problemas reais, localizados nos contextos de vida real.

Sete habilidades para sobrevivéncia, carreiras, faculdades e agBes cidadds sdo elencadas por Wagner (2011), sendo o pensamento critico e solugdo de
problemas, colaboragdo entre redes de contato e por lideranga de influéncia, agilidade e adaptabilidade, empreendedorismo e iniciativa, comunicagdo escrita e
oral efetiva, acesso e interpretagdo de informagdes e, por fim, imaginagdo e curiosidade.

Dewey (1931), educador e filésofo, respeita e interagdo entre sujeito e mundo, com a complexidade como uma esséncia na possibilidade de adquirir
conhecimento, para Dewey o aprendizado é um processo multifacetado, estruturado na interagdo humana com seu ambiente social e natural, através de
relagdes que produzem experiéncias que podem causar mudangas nas geragdes futuras, “ndo existe eu sem néds” (p. 91, tradugdo nossa) explora uma ideia de
cidadania, cooperacdo, entre os sujeitos e 0 ambiente que estes se inserem.

Em contraste com as ideias apresentadas, o ensino hoje se centra em torno de disciplinas especificas, tradicionais, pouco dindmicas e interativas, com o estudo
baseado em objetos isolados, resultantes da separagdo do ambiente de ensino das complexidades existentes na vida real. Informagdes isoladas e fragmentadas
sdo faceis de absorgdo, pois o estudante concentra-se em apenas um aspecto do fenémeno, porém isolar um conhecimento e examinar suas partes isoladas faz
com que seja mais dificil relagdes que estdo além de apenas um aspecto do fendmeno.

A intengdo é apresentar o Design Thinking como um método metadisciplinar, que oferece aos educadores o suporte necessario para um processo formal dentro
do campo de ensino. Professores, como facilitadores de conhecimento, precisam estar equipados com habilidades atualizadas e ferramentas conexas com a
realidade do aluno, para praticas e estimular o desenvolvimento de outras competéncias, que consiste em uma atividade de entendimento que direciona as
respostas dos estudantes, ampliando e questionando, em paralelo com o entendimento das novas composigdes sociais e educacionais (HASSELHORN & GOLD,
2006).

O educador carece de envolvimento do estudante nos processos de ensino, e a utilizagdo do Design Thinking pode permitir aos estudantes o desenvolvimento do
interesse por meio do método de projeto, em grupo, com diversas visGes para o problema apresentado, em ordem de propor a resolugdo de um problema ou de
um desafio, criando novos modelos mentais e métodos para conectar o conhecimento que se encontra de forma abstrata em aplicages concretas, relacionadas
com responsabilidade e atitudes (SCHEER, NOWESLI, & MEINEL, 2012).

3.2 Abordagens

Dewey (1913) entende as abordagens do aprendizado como um processo direto de uma estrutura humana de interagdes e envolvimentos sociais e naturais.
Essas interacBes produzem experiéncias que modificam o pensamento das futuras geragdes. O autor sugere o método construtivista de resolugdo de problemas
para as atuais circunstancias encontradas, sendo um método centrado em torno da investigagdo no contexto de descoberta de um problema ou dificuldade, que
motiva futuras analises e exploragdes.

Nesse sentido de relagGes de transmissdo de conhecimento a interdisciplinaridade é outra abordagem que se relaciona com a autonomia intelectual pois, como
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teoria de aprendizagem, o papel do sujeito se torna essencial na construgdo de conceitos e relagdes entre a autonomia e a interagdo. De acordo com o Instituto
Paulo Freire:

A interdisciplinaridade é uma forma de pensar. Piaget sustentava que a interdisciplinaridade seria uma forma de se chegar a transdisciplinaridade,
etapa interdisciplinaridade seria uma forma de se chegar a transdisciplinaridade, etapa que ndo ficaria na interagdo e reciprocidade entre as
ciéncias, mas alcangaria um que nao ficaria na interagdo e reciprocidade entre as ciéncias, mas alcangaria um estdgio onde ndo haveria mais
fronteiras entre as disciplinas. (INSTITUTO PAULO FREIRE, 2018)

Ja Morin (2000), em fungdo dos novos problemas resultantes de problemas que operam em ordens maiores, multidisciplinar, transversais, globais, propdem que
o individuo contempordneo estabelega na sua construgdo de conhecimento aspectos que integrem ao contexto global e complexo. Nessa percepgdo, as
instituicGes de ensino devem refletir sobre a importancia de outras abordagens em fungdo de um maior desenvolvimento integral dos individuos em suas
diferentes dimensdes, sociais, pessoais, profissionais, cidadas, independente da atuagdo desenvolvida por esse sujeito na sociedade.

Com abordagens de ensino cada vez mais relacionadas ao contexto de vida real do aluno, busca-se uma atuagdo mais efetiva no desenvolvimento e
envolvimento do aluno com o conhecimento cientifico. Logo, a abordagem de Dewey (1913) encontra no aprendizado construtivista um envolvimento maior do
estudante ao longo do processo, sugerindo um balango entre construgdo e instrugdo, e em maiores ou menores niveis, permite a aplicacdo da experiéncia em
situagOes da vida real.

Com uma abordagem que atende as necessidades citadas, Zabala (2002) aponta relagdes possiveis onde as disciplinas e os sistemas educacionais possam
repensar seus métodos de atuagdo, em diregdo a uma possibilidade mais ampla de construcio de conhecimento, com relagdes que envolvem a
multidisciplinaridade, pluridisciplinaridade, interdisciplinaridade, metadisciplinaridade e transdiciplinaridade.

3.3 Design thinking na educac¢ao

Pensar como um designer envolve diferentes tipos de habilidades e competéncias atuando em diferentes campos de conhecimento, como planejamento,
concepgdo e desenvolvimento de produtos, ambientes, servigos e linguagens (BUCHANAN, 1999).

Bonsiepe (2001) pontua a necessidade dos designers em intervir na realidade através dos projetos que desenvolvem, superando as dificuldades presentes na
sociedade através de uma postura critica frente a realidade atual, afinal, projetar introduzindo mudangas necessarias significa ter a capacidade para mudar a
realidade sem se distanciar dela.

Designers estdo acostumados a lidar com uma série de problemas complexos e de gerar diversas solugdes de alto nivel, analisando e avaliando os problemas na
ordem da gradagdo de implementd-los, ou seja, ndo sé atuam no processo de criagdo como também no processo de execugdo de tal projeto. Nesse sentido,
essas caracteristicas presentes no campo do design podem ser habilitadas aos estudantes, aproximando o ensino de competéncias-chave que estdo no contexto
de vida real destes, seja pela andlise e avaliagdo, seja pela atuagdo nas propostas de solugdes de problemas orientadas e responsaveis (DORST, 2006).

O Design Thinking é um método de design, entendido como uma metodologia metadisciplinar, desprendida da conexdo com o design enquanto profissdo. Apesar
do Design Thinking ser explorado e desenvolvido em conjunto com designers profissionais, as estratégias tém sigo identificadas como relevantes para outras
disciplinas e areas de atuagdo (LINDBERG et al., 2009).

O Design Thinking pode ser considerado um aprendizado com aspecto construtivista, pois, por causa de sua qualidade em treinar competéncias que sdo
predispostas pelo modelo construtivista de aprendizado, onde sdo levadas em consideragdo a motivagdo para exploracdo, curiosidade, pesquisa, abertura para
novas ideias, pensamento critico e outras competéncias metacognitivas (NOWESKI, 2012).

Um exemplo pioneiro nessa abordagem foi da Nueva School, situada no estado da Califérnia, onde a abordagem do design Thinking é pensada, aplicada e
explorada em trés diferentes correntes:

“Alguns projetos visam levar os alunos por todo o processo de design-thinking. Essas experiéncias incluem um ‘Projeto do Servigo Secreto’ (jardim
de infancia), projeto ‘Jogos Cooperativos’ (segunda série), aulas de Engenharia de Design de um ano (42 a 52 série) e o ‘Projeto Casa Solar’ (62
série). Projetos integrados exigem que os alunos usem aspectos do processo de design-thinking como ferramentas para resolver problemas reais
apresentados em homeroom ou aulas de matérias. Isso inclui projetos STEM como ‘Chaves elétricas’ (segundo grau), ‘Catapultas’ (quinto grau),
‘Roller Coaster’ (sexto grau) e ‘Membranas celulares’ (oitavo grau). Eles também podem incluir atividades de resolugdo de problemas sociais,
como a ‘Feira de Aprendizado de Servigo’ (terceiro ano) e o ‘Projeto de Quest&es Sociais’ (52 ano), e projetos de arte como as disciplinas eletivas
‘Arte Eletronica’ e ‘Contagem Digital de Histdrias’ (NUEVA SCHOOL, DESIGN THINKING OVERVIEW, 2020, tradugdo nossa).

A Nueve School desenvolve outras atividades que exploram o trabalho em grupo e a criatividade dos alunos, ampliando os conceitos metacognitivos e as relagdes
com diferentes campos do saber por meios de projetos e atividades. Estudantes e grupos usam os recursos das escolas de design e engenharia para aprofundar
suas proprias habilidades durante os periodos de recesso escolares, ou outros momentos de pausa das atividades curriculares.

O processo de Design Thinking promove inimeras competéncias em diferentes estdgios do ambiente escolar, incluindo a expansdo do pensamento e a
consolidagdo do projeto em fases. Abaixo estdo listadas fases que sucedem a aplicagdo do Design Thinking de acordo com Scheer, Nowesli & Meinel (2012):

A primeira fase listada é o Entendimento e Observagdo (Expansdo), caracterizada pela construgdo do senso de empatia, que no processo de design é um
elemento fundamental, correspondendo a compreensdo das necessidades das pessoas ou do problema. Nesta fase o objetivo é estabelecer relagdes entre o
problema e o contexto que este se insere. A empatia € uma competéncia que permite a compreensdo dos sentimentos, pensamentos e caracteristicas do outro.
A Sintese (Consolidagdo) é a segunda fase, caracterizada pela geragdo de ideias que sdo definidas através da analise do problema e seu contexto. Como visto na
fase anterior, sdo muitas as informagdes que podem ser geradas para descrever um problema. Na fase de sintese, as informagdes devem ser apresentadas e
organizadas em ideias significativas, com o intuito de poder gerar novas ideias a partir delas. Esta fase envolve o desenvolvimento do pensamento critico e da
interpretacao.

Idealizagdo (expansdo), fase caracterizada pela idealizagdo, onde é necessério explorar diferentes ideias e expandir o pensamento para representagdes e ordem
fantasiosa, para gerar diferentes ideias que convergem a resolugdo do problema. Uma estratégia utilizada em projetos de design é o Brainstorm (chuva de
ideias), obtidas através do trabalho em grupo para construgdo de ideias que sdo colaborativas.

Prototipagem (consolidagdo), essa fase se caracteriza pela prototipagem e junta-se a experimentagdo para trazer as ideias que sdo tangiveis ao projeto, e que
possam ser passiveis de teste. O alvo dessa fase é o compartilhamento das ideias, a gim de especificar pontos de vista reais, através de conceitos mentais que
possam ser aplicados aos problemas.

Teste (expansdo), fase caracterizada por trazer a ideia para o campo de agdo, para ter um feedback sobre o que esta sendo projeto, para ajustes a partir da fase
de prototipagem e alinhamento do projeto. Com ajuda dos membros do grupo esse momento deve ser focado em ouvir as diferentes opiniGes que possam surgir
para aprimoramento da ideia.

Iteragdo € a Ultima fase do processo de Design Thinking (SCHEER, NOWESLI & MEINEL, 2012), e é caracterizada pela natureza da iteragdo, ou seja, repetigdo
das etapas, revelando um método muito utilizado nos projetos de design e que pode ser apropriado para o ensino, pois permite a revisdo das etapas anteriores a
fim de uma melhor efetividade no projeto, ndo se fixando apenas em um caminho linear, mas em uma rede de possibilidades e perspectivas que permitem a
geragdo de novas solugdes.

conwergencias.esart.ipch.pt/?p=article&id=375 3/5



02/02/2021 Revista Convergéncias

O Design Thinking serve como uma ferramenta ligada a organizagdo e sistematizagdo de processos, através de gestdes inovadoras apontadas por Merino; Casas
(2010), abrangendo estratégias que sdo adaptaveis a diferentes tipos de situagdes e complexidades, promovendo um melhor resultado baseado nos processos de
participacdo e colaboragdo em diferentes projetos.

Magro; Silva (2018) apontam mudancgas e ressignificagdes no ambito dos ambientes de ensino face a contemporaneidade e suas mudangas, e cabe aos
educadores e outros profissionais ligados as estruturas de ensino e educagdo viabilizar projetos e relagdes que aproximem os novos modelos de ensino, métodos
e a¢cdes em um ambiente mais construtivo e interessante aos alunos, possibilitando uma maior efetividade na transmissdo do conhecimento e no
reconhecimento das necessidades reais dos estudantes.

4. Notas conclusivas

O Design Thinking promove competéncias metacognitivas e competéncias explicitas pelo uso de processos formais. Os procedimentos oferecem ao professor
suporte na realizagdo do aprendizado construtivista e das recomendagdes para métodos (métodos de efetiva reflexdo, analise e construgdo de ideias). Como
descrito na fundamentagdo tedrica deste artigo, os projetos de Design Thinking focam no aprendizado construtivista integrado com o conteudo, e é crucial para
tal método que as fases do processo precisam ser percorridas. O educador pode colocar énfases nas diferentes fases, de acordo com o objetivo de aprendizado
das necessidades individuais.

O Design Thinking promove o desenvolvimento e estimulo de competéncias metacognitivas através do uso de processos formais, os procedimentos do Design
Thinking oferecem ao professor suporte na realizagdo do ensino baseado em métodos que promovem a reflexdo, analise critica, construgdo de ideias e trabalho
em grupo. Os projetos de Design Thinking aplicados ao ensino focam no aprendizado integrado com o contetddo e com o mundo que cerca estes estudantes,
sendo importante ao educador colocar énfase nas fases que surjam mais necessidades de acordo com o objetivo do aprendizado.

O apoio a novos conteudos e métodos de ensino que promovam inter-relagdes sdo problematicas a ser enfrentadas nas novas composigdes do tempo presente,
aprimorando as formas de lidar com informagdes complexas e resolugdo de problemas, e diante do cendrio atual o desenvolvimento de competéncias
metacognitivas sdo de extrema importancia tendo em vista a configuracdo multifacetada dos problemas que estdo presentes.

Buscou-se entender neste trabalho modelos de agdo que podem ser incorporados no sistema de ensino, enfrentando a fragmenta¢do dos saberes e a
desconexdo entre os contelidos que domina a realidade educacional, em favor de novos métodos que possam agregam em carater integrativo e dinamico entre
as areas e disciplinas, em prol de um aperfeicoamento das prdaticas e processos e uma melhora na qualidade do ensino, refletida diferetamente em uma
mudanga na sociedade.

Os conteudos apresentados neste artigo visam motivar estudantes, professores, educadores e pesquisadores na realizagdo e aplicagdo de mais abordagens de
ensino que estdo aliadas a diferentes métodos de trabalho que respondam a anseios da prépria sociedade, visando sua melhora, além de propor uma reflexdao
que esta além dos muros construidos das areas de conhecimento, propondo uma reflexdao que esta alinhada com os novos valores da contemporaneidade,
baseados em coletividade, melhoria social, ampliagdo das praticas de ensino e uma melhor e efetiva absorgdo do que é ensinado para as novas urgéncias.
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