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Resumo: Este artigo objetiva colaborar com reflexdes a partir das contribui¢cdes do
uso do Design Thinking como estratégia didatico-pedagdgica na busca da
qualificacdo do processo de ensino e de aprendizagem de estudantes
universitarios. Trata-se de um estudo de abordagem qualitativa, desenvolvido a
partir de oficinas pedagdgicas realizadas com dezessete graduandos do curso de
Pedagogia. Os resultados desvelam o desenvolvimento de importantes
aprendizagens orientadas pelos principios do Design Thinking. otimismo,
criatividade, empatia e colaboracado. Conclui-se que a utilizagdo dessa metodologia
na formacao inicial docente, constitui-se numa abordagem promissora no fomento
de solucbes criativas para problemas educacionais reais e contextualizados,
implicando na qualificacdo do processo de ensino e de aprendizagem no ambiente
académico.

Pacavras-cHave: Design Thinking; Ensinar e Aprender; Metodologia Ativa; Formacdo
Docente.

INTRODUCAO

Na contemporaneidade, quando se lanca um olhar para um futuro préximo, é
possivel vislumbrar um mundo sendo arrebatado pela tecnologia digital, orientado pela
inteligéncia artificial (IA), a0 mesmo tempo que caminha a passos largos para a escassez
de recursos, a ampliacdo das desigualdades sociais que geram conflitos politicos e
socioecondmicos (Chrispino, 2023). Esse contexto requer novos comportamentos,
atitudes, valores e aprendizagens necessarios para uma rapida adaptacdo neste
cotidiano e para a busca de solucbes criativas e transformadoras rumo ao
desenvolvimento sustentével.

As exigéncias sociais e mercadoldgicas do século XXI tencionam a educacao,
além da promocdo do conhecimento e da construcdo de saberes, levam ao
desenvolvimento de habilidades e capacidades humanas para pensar e atuar de forma
cada vez mais responsavel e comprometida com a cidadania no meio em que se vive. A
educacdo, como ressalta Morin (2018, p. 69), “que é ao mesmo tempo transmissao do
antigo e abertura da mente para receber o novo, encontra-se no cerne dessa nova
missdo” e deve possibilitar a formacdo de um individuo critico, criativo, reflexivo,
colaborativo, capaz de trabalhar em grupo e solucionar problemas reais através da
educacao.
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O grande desafio das instituicdes de ensino é preparar os futuros profissionais
para lidar com problemas inéditos e propor solugdes criativas em um planeta em
constante transformacdo. Os ambientes académicos de ensino e de aprendizagem
devem possibilitar, a partir de metodologias inovadoras, a aprendizagem para todos e
todas e a construcdo de conhecimentos que possam garantir uma sociedade equitativa,
democratica, solidaria e sustentavel. “A educacdo deve desenvolver as habilidades
necessdrias nos locais de trabalho do século XXI, levando em consideracao a natureza
mutavel do trabalho” (UNESCO, 2022, p. 9).

O Relatério da Comissao Internacional sobre os Futuros da Educacdo (UNESCO,
2022), ja em seu titulo, reconhece a missdo da educacdo na construcdao de um futuro a
partir de um novo contrato social, focalizando as relagdes sociais e as comunidades. Uma
das propostas para renovar a educacdo, apontada no relatério da UNESCO (2022, p. 14)
traz. “a pedagogia deve ser organizada com base nos principios de cooperagao,
colaboracdo e solidariedade. Ela deve promover as capacidades intelectuais, sociais e
morais dos estudantes, para que trabalhem juntos e transformem o mundo”.

Ao refletir sobre os aspectos elencados no ambito do relatério da UNESCO
(2022), automaticamente se direciona o pensamento para a qualidade das agdes
pedagodgicas, conquistada através de um esforco comum de todos os agentes
envolvidos no processo educativo. Convém salientar que “garantir uma educacdo de
qualidade inclusiva e equitativa e promover oportunidades de aprendizagem ao longo
da vida para todos”, é um dos dezessete Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) propostos pela Organizacdo das Nag¢des Unidas (ONU) na Agenda 2030 (ONU,
2015).

Ambos os documentos mencionados anteriormente nao deixam duvidas que
um dos compromissos prioritarios das instituicbes de ensino é proporcionar uma
educacao de qualidade aos seus estudantes. No entanto, para seguir tais orientacdes, é
inevitavel o surgimento de inquietudes: Como adotar uma pratica pedagdgica capaz de
desenvolver empatia, cooperacao, solidariedade, criatividade e otimismo, engajando
docentes e discentes no processo educativo? Que tipo de metodologia pode ser
adotada para possibilitar tais aprendizagens? Como mobilizar todos os estudantes na
construcdo de conhecimento? Como propor atividades com sentido? Para responder a
esses questionamentos, faz-se necessario o desenvolvimento de novas pesquisas e
estudos para a busca de alternativas que possibilitem a efetiva melhora na qualidade
dos processos de ensino e de aprendizagem.

No entanto, inumeras discussbes e debates envolvendo a qualidade da
educacao tem-se estabelecido no cendrio atual, especialmente apds a vivéncia de um
longo periodo pandémico em que o processo de ensino e de aprendizagem passou por
transformacgdes (Chrispino, 2023). Nesse contexto, as maneiras de ensinar tiveram que
ser repensadas e adaptadas as novas demandas dos estudantes. Métodos de ensino e de
aprendizagem nado tradicionais foram ganhando forca e se propagou o uso de
metodologias ativas e inovadoras, como por exemplo o Design Thinking, que
conquistou visibilidade e poténcia em diversas areas.

De acordo com Camargo e Daros (2018, p. 52) “o Design Thinking constitui uma
estratégia criativa e pratica, centrada na aprendizagem colaborativa”. Essa metodologia
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ativa é desenvolvida através do trabalho em equipe e oportuniza a criatividade, o
protagonismo, a empatia, a cooperacao, o relacionamento interpessoal, a resolucdo de
problemas reais e o envolvimento do estudante na construcdo do proéprio
conhecimento. Alguns estudos que abordam o uso do Design Thinking no Ensino
Superior demonstram que essa estratégia se configura como uma promissora
metodologia ativa no ensino (Torres, Hilu e Kowalski, 2022; Silva-Neto e Leite, 2023;
Jorge, Santos e Cauduro, 2023). Sobre a aplicacdo dessa metodologia, indaga-se: o
Design Thinking, aplicado a Educacdo, mobiliza os estudantes para a aprendizagem e
agrega qualidade a formacdo docente inicial?

Nesse sentido, o objetivo deste artigo é trazer contribuicdes da utilizacdo do
Design Thinking como estratégia pedagogica na formacdo inicial docente, relacionadas
as demandas da sociedade da contemporaneidade, na perspectiva de fomentar uma
reflexdo sobre as metodologias empregadas no Ensino Superior, a fim de contribuir para
a pratica educativa universitaria e qualificacdo do processo de ensino e de
aprendizagem.

FI10S E DESAFIOS NA FORMAGAO INICIAL DOCENTE

Um dos grandes desafios enfrentados na formacao inicial de professores é a
superacao da dicotomia entre teoria e pratica. O percurso formativo dos profissionais da
educacao costuma centrar-se em disciplinas, ao invés de proporcionar experiéncias que
busquem a aproximacdo com os reais problemas do contexto educacional. Sobre essa
divisdo durante a formacao inicial docente, os autores Silva e Sancho Gil (2022, p. 277)
afirmam:

Entdo, a transformacdo mais importante seria centrar a formagao
nos problemas da educacdo atual e vinculd-la com a prética.
Precisariamos que a formacdo estivesse muito mais em contato com
a pratica, com as proprias escolas. Também precisariamos fomentar
muito o trabalho colaborativo e as redes e os grupos de apoio.

De fato, para alavancarmos uma educacdo de qualidade urge a necessidade de
construir pontes entre a formacdo tedrica-metodoldgica proposta na academia e a
demanda enfrentada no cotidiano escolar. O futuro professor, ao finalizar a sua
formacao inicial, precisa sentir-se habilitado para enfrentar os desafios impostos no
exercicio da profissdo e proporcionar uma pratica pedagdgica eficiente e condizente
com a realidade dos estudantes.

Pode-se apontar como outra questao central relacionada a formacao inicial do
profissional docente, segundo Névoa (2022, p. 4), “a tendéncia para sobrevalorizar as
competéncias técnicas, e agora tecnoldgicas, acreditando que sao suficientes para
formar os professores, sem sequer haver necessidade de grande reflexao,
contextualizacdo ou problematizacdo”. O conhecimento profissional docente precisa
transitar dessa essencialidade tecnicista e instrumental e ancorar no chdo da sala de
aula. Os professores devem despir-se de aplicadores de conhecimento impréprio e
vestir-se de produtores de um conhecimento préprio (N6voa, 2022).

Essas e outras fragilidades apresentam implicacdo direta na concepcdo sobre as
praticas pedagdgicas desenvolvidas durante a formacgao profissional, que precisam ter
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uma relagao estreita com o trabalho docente, em um movimento coletivo de producéo
de conhecimento, concomitante a formacdo daqueles que as realizam. “Ninguém pode
duvidar da importancia da colaboracdao docente e do refor¢co dos coletivos docentes
como lugares de producao de um conhecimento préprio dos professores” (Névoa, 2022,

p.7).
TECENDO O PROCESSO DE ENSINO E DE APRENDIZAGEM ATRAVES DO DESIGN THINKING

Diante das imposicdes do contexto social advindas dos diferentes ambitos
ambiental, econdmico e sociocultural, as instituicbes de Educacdo Superior sdo
tensionadas a adequarem seu ensino a um modelo educacional ideal para a
contemporaneidade. Para dar conta desta missdo, necessita repensar suas metodologias
a fim de oportunizar uma praxis pedagdgica que viabilize a construcdo do
conhecimento de maneira mais significativa, contribuindo para a constituicdo de um
sujeito participativo e reflexivo dentro da sociedade (Gutiérrez e Dominguez, 2019). Face
a essa demanda, uma das alternativas adotadas por essas instituicdes tém sido a
utilizacdo de metodologias ativas.

A problematizacao da realidade através do emprego de metodologias ativas,
configura-se em uma potente estratégia no processo de ensino e aprendizagem a
medida que engaja o estudante a conhecer, pesquisar, pensar, agir de forma
colaborativa e criativa para a geracao de ideias e solucdes para demandas do cotidiano.
De acordo com Bacich e Moran (2018, p. 17) “a metodologia ativa se caracteriza pela
inter-relacdo entre educacdo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo desenvolvida
por meio de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a intencao
de propiciar a aprendizagem”.

Para melhor situar o leitor a respeito da abordagem utilizada neste estudo,
recorremos as contribuicbes de Camargo e Daros (2018), ponderando que as
metodologias ativas se baseiam em diferentes formas de desenvolver o processo de
aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as condicdes de
solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da pratica social,
em contextos diversificados.

Camargo e Daros (2018), pesquisadores e professores atuantes na Educacdo
Superior brasileira, recomendam o desenvolvimento de estratégias pedagdgicas com
aplicacdo de metodologias ativas no processo de ensino e de aprendizagem em cursos
de graduacdo e pbds-graduacdo, garantindo um aprendizado mais interativo e
significativo. Tais abordagens de ensino associados as metodologias ativas com
potencial de envolvimento ativo dos discentes durante o percurso formativo académico
sdo inimeras, entretanto neste trabalho serd abordado apenas o Design Thinking.

O Design Thinking (DT) é uma metodologia que possibilita o fomento de ideias
e solucdes para problemas complexos, centradas no ser humano e em suas
necessidades. Segundo Brow (2010) o DT pode ser utilizado em diferentes areas e para
fins comerciais, sociais e educacionais. Em uma sociedade em constante transformacao,
o mercado de trabalho necessita de profissionais inovadores, criativos, otimistas e que
trabalhem de forma cooperativa; habilidades essenciais para a implementacdo desta
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estratégia. O DT oportuniza desenvolver a cooperacdo e a empatia que possibilitam a
compreensao dos diferentes pontos de vista, a identificacdo de problemas/necessidades
e a testagem de solugdes criativas e potentes.

De acordo com Rocha (2018), o Design Thinking apresenta importantes
caracteristicas, também chamados de principios gerais, tais como: empatia, colaboracgéo,
criatividade e otimismo, que norteiam todo o processo de design e que precisam ser
considerados para tecer caminhos e reflexdes a respeito das contribuicdes do Design
Thinking para a educacao da contemporaneidade.

O processo construtivo do Design Thinking na educacdo é desenvolvido em
vdrias etapas, seguindo uma sequéncia de fases imbricadas uma na outra, constituindo
um todo. Pautado em uma natureza ndo linear, oscilando entre pensamentos
convergentes e divergentes, o processo de design educacional se concretiza em cinco
etapas descritas por Spagnolo e Santos (2021) como sendo: descoberta, interpretacao,
ideacdo, experimentacao e evolugdo-acao. Na préxima secdo, na descricdo do percurso
metodoldgico, essas cinco etapas serdo abordadas detalhadamente facilitando o
entendimento de como acontece sua operacionalizacdo.

DESENHANDO A CAMINHADA METODOLOGICA

Este estudo adota uma abordagem qualitativa, exploratdria e descritiva,
conduzida com estudantes do Ensino Superior. Tal escolha metodoldgica se justifica
pela busca em coletar dados descritivos diretamente da realidade investigada,
priorizando o processo em detrimento do produto e buscando compreender a
perspectiva dos participantes, conforme definido por Ludke e André (2013).

Os dados foram coletados através da producdo artistica dos grupos, registros no
diario de campo e questionario com respostas abertas, a partir das seguintes questoes:
a) Descreva sobre uma prdtica pedagdgica que vivenciaste na disciplina e que
contribuiu para a sua formagdo académica, b) Refletindo sobre a metodologia criativa
proposta em aula através do Design Thinking, avalie como foi o processo, desde a
abordagem do problema, a aquisicdo de informagdes, andlise de conhecimentos e
propostas de solugoes. As informacdes foram analisadas na perspectiva da Andlise de
Conteudo (Bardin, 2020).

O Design Thinking, uma metodologia de ensino para a solucao de problemas,
foi utilizado na disciplina de Métodos e Praticas Pedagodgicas na Pedagogia, na
modalidade presencial, em uma turma do sexto semestre do curso de Graduagdo em
Pedagogia de uma Universidade comunitéria de Porto Alegre, Rio Grande do Sul, Brasil,
no ano de 2023. O trabalho foi desenvolvido através de oficinas pedagdgicas
envolvendo todas as cinco etapas do Design Thinking, a saber: descoberta,
interpretacao, ideacao, experimentacao e evolugdo-acao.

As informacdes foram coletadas a partir de observacbes sistematicas realizadas
durante os encontros, descritas em um didrio de campo, e de uma avaliacdo da oficina
realizada por meio da aplicacdo de um questionario com respostas abertas. Foi proposto
aos participantes uma reflexdo sobre a metodologia criativa utilizada em aula através da
metodologia de Design Thinking, avaliando as etapas do processo, bem como
expressando criticas, elogios e contribuicées relacionadas ao seu processo de
aprendizagem.
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Os estudantes, divididos em quatro equipes, vivenciaram as oficinas de Design
Thinking ao longo do segundo semestre de 2023, em encontros presenciais semanais. O
espaco da sala de aula com mesas amplas favoreceu a constituicdo dos grupos e o
fortalecimento das relagdes interpessoais entre os participantes. O trabalho com o DT,
nessa turma, objetivou proporcionar uma vivéncia académica rumo a qualificacdao do
processo de ensino e de aprendizagem, englobando debates sobre a escola de hoje e os
desafios da contemporaneidade; reflexdes sobre a prdatica pedagogica e as
metodologias de ensino; identificacdo problemas reais do cotidiano escolar; criacdo de
prototipos em resposta a uma problematica relacionada a Educacéo; e desenvolvimento
de habilidades para a empatia, trabalho colaborativo e criatividade.

Para ancorar o trabalho proposto foi utilizado um referencial teérico com
autores como Brow (2010), Bacich e Moran (2018), Camargo e Daros (2018), entre outros
que contribuiram para o entendimento do tema, a ampliacdo da reflexdo e o
desenvolvimento da metodologia.

REUNINDO 0S ACHADOS E COSTURANDO AS DISCUSSOES

O trabalho partiu de um didlogo com os futuros pedagogos sobre o desafio de
promover uma educacdo de qualidade condizente com os estudantes de hoje e
proporcionar uma pratica pedagdgica inclusiva e de qualidade, com vistas a oportunizar
a aprendizagem efetiva de todos e todas. A partir da apropriacdo do material teérico e
de uma discussao em pequenos grupos envolvendo os conceitos do Design Thinking
(caracteristicas, principios e etapas), os universitarios se inteiraram dessa proposta
metodoldgica inovadora de ensino e de aprendizagem.

Para finalizar o momento de didlogo, os estudantes foram desafiados a refletir
sobre a seguinte problematizacdo: Quais sdo as transformagées necessdrias na Escola
para a criacdo de cendrios de exceléncia que desenvolvam as competéncias necessdrias
do cidaddo global? Por meio da vivéncia das cinco etapas do DT (descoberta,
interpretacdo, ideacdo, experimentacao e evolucdo-acdo), os graduandos trabalharam
em grupos, em colaboracdo com os colegas, pesquisaram, descobriram e partilharam
ideias e conhecimentos na busca da solucdo para o problema proposto.

Parte-se do pressuposto de que o sujeito que aprende estd em um processo
constante de investigacdo, construcdo e reconstrucdo, conforme Silva, Sancho Gil e
Herndndez-Hernandez (2024, p. 10), que ressaltam: “a relevancia de promover a
formacédo de professores como investigadores e que sejam incentivados e apoiados a
ampliar e partilhar os seus conhecimentos e experiéncia profissional através da
investigacao”.

Na primeira etapa do DT - a descoberta - foi realizada a construcao do mapa da
empatia individual. Os universitdrios foram convidados a pensar sobre si, suas
aprendizagens, suas necessidades e desejos, suas aspiragdes e anseios quanto a sua
formacdo profissional. Foi um momento de profunda reflexdo e questionamentos
envolvendo aspectos do processo de ensino e de aprendizagem na academia, as
demandas do contexto educativo, os desafios no exercicio da profissdao docente e as
expectativas da vida profissional.
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Dentro da primeira etapa da descoberta, apdés a abordagem inicial da
elaboracdo do mapa da empatia individual, as equipes construiram um mapa da
empatia do grupo (figura 1), que consistiu na constituicao da persona, em que os
estudantes criaram um peffil ficticio elencando caracteristicas que descrevessem o que a
persona diz, faz, pensa e sente, bem como suas dores e necessidades. A vivéncia da
empatia, contemplando movimentos de entendimento e observacao, simbolizou uma
busca pelo autoconhecimento e o conhecimento do outro, por meio da vivéncia de
pontos de vista e da realidade dos envolvidos. Para Spagnolo e Santos (2021, p. 135), “a
empatia é entendida como o processo de colocar-se no lugar do outro, com o olhar do
outro”.

Figura 1 - Mapa da empatia de cada um dos quatro grupos
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Fonte: dados da oficina elaborads pelas autoras (2023)

Inter-Acao, Goidnia, v.50, n.1, p. 116-133, jant/abr. 2025. Disponivel em: <http://dx.doi.org/10.5216/ia.v50i1.78822>.



A artesania do ensinar e do aprender através do design thinking... ARTIGO 1 2 3

Durante o processo da empatia, ainda na etapa da descoberta, os graduandos
realizaram uma saida de campo para entrevistas com agentes do universo escolar,
conforme a escolha definida no mapa da empatia do grupo, com o objetivo de
pesquisar, descobrir e entender quais eram as reais necessidades das pessoas (professor,
estudantes, gestor ou funciondrio). A intencao era reunir o maximo de informacgdes, para
que os participantes desenvolvessem a empatia com o outro e caracterizassem a sua
persona o mais proximo da realidade possivel.

Dando continuidade ao processo de design, para a realizacdo da segunda etapa
do DT - a interpretacao — que consistiu na transformacéo das informacdes coletadas na
primeira etapa do Design Thinking em percepg¢des que possibilitam a reflexdo sobre o
que foi descoberto, foi elaborado o mapa da persona. Para a producado do painel da
Figura 2, cada grupo se colocou no lugar de um agente do cotidiano escolar (estudante,
docente, gestor ou funcionario), previamente idealizado no mapa da empatia coletivo
(Figura 1). Ao se imaginarem nesse papel, os grupos caracterizaram 0s agentes,
descrevendo seus sentimentos, discursos, acdes, vivéncias, angustias e necessidades.
Essa abordagem, centrada nas pessoas, fomenta a criatividade por meio das interacdes
das equipes, conforme ressalta Brow (2010) sobre o Design Thinking.

Como resultado dessa criagao, emergiram quatro painéis de personas (Figura 2),
sendo uma de cada uma das quatro equipes formadas na turma. O grupo 1 criou a
Cecilia, uma professora alfabetizadora de 32 anos, que percebe a falta de oferta de
atendimento de inclusdo, envolvendo aspectos de formacdo dos professores, rede de
apoio, profissionais especializados, acomodacbes e adaptacdo curricular. O grupo 2
caracterizou o Bento, um estudante do Ensino Médio, de 17 anos, transgénero, que ndo
se identifica com o género ao qual fora designado biologicamente, sofrendo com a
problematica do preconceito e da discriminagao dos colegas na sala de aula. O grupo 3
constituiu a Poliana, uma gestora de 46 anos que tenta solucionar a pouca interacdo e a
escassa participacao das familias na escola. O grupo 4 teve como persona a Vera, uma
professora de 52 anos que sofre com a soliddo docente no exercicio da sua profissao.
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Figura 2- Painéis da persona de cada um dos quatro grupos

Grupo 1: Cecilia Grupo 2: Bento

Grupo 4: Vera

Fonte: dados da oficina elaborados pelas autoras (2023).

Os problemas definidos para cada uma das personas criadas pelos grupos
foram obtidos a partir da problematizacdo da realidade. As equipes fizeram um
levantamento de quais situacdes problemas apareceram no mapa da empatia do grupo
(painel da persona) e elegeram aquele que melhor representasse a sua persona. Esse
momento foi de intensa interatividade entre os designers, "o processo move seus
participantes entre os ambitos concretos e abstratos, usando, alternadamente, a andlise
e a sintese para gerar novas solucdes” (Torres, Hilu e Kowalski, 2022, p. 155).

Apds o momento da empatia e da problematizagédo, nas etapas da descoberta e
da interpretacao, os estudantes foram convidados a partilhar com o grande grupo as
suas criacdes e suas percepcdes. Nessa ocasido, ndao ocorreu nenhum tipo de
julgamento, comentério ou critica por parte dos participantes que pudessem coibir o
surgimento de ideias criativas. Os grupos tiveram a liberdade para manifestar suas
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expectativas e angustias relativas ao problema, que foram acolhidas e contribuiram para
aproxima etapa, da ideacdo.

Na terceira etapa do DT - a ideagao - os participantes utilizaram a estratégia
brainstorming e experienciaram uma ebulicdo de ideias, ndao importando a qualidade,
mas a quantidade. Foi estabelecido tempo para que as equipes pensassem em solucdes
para o problema de suas personas. As ideias de todos os envolvidos no processo foram
aceitas e consideradas vdlidas, sendo registradas no mapa da ideacdo, construido a
partir de um brainstorm que serviu de guia para pensar em ideias fora do padrao, toda e
qualquer ideia, ideias vidveis e aplicaveis e a ideia a ser prototipada, na fase posterior, da
experimentagao.

Na quarta etapa do Design Thinking, a experimentacdo, a ideia selecionada
guiou a criacdo de um protétipo, uma representacdo pratica e visual da solucdo
encontrada. Esse protétipo poderia assumir diversas formas criativas, como uma
maquete, uma dramatizacdo ou um desenho. Para facilitar a prototipagem, um
ambiente rico em materiais variados (revistas, tecidos, botdes, colas, papéis coloridos,
sucatas, etc) e mesas amplas foram disponibilizados. Esse espaco colaborativo
impulsionou o engajamento das equipes e estimulou a criatividade, resultando em
protétipos inovadores. Conforme Torres, Hilu e Kowalski (2022, p. 155),

A missdo pratica do Design Thinking é traduzir as observacdes em
insights, e estes em produtos ou servicos. Para que isto aconteca, os
participantes de um processo de Design Thinking devem estar em
ambientes - sociais e espaciais - que lhes permitam fazer
experimentos, assumir riscos e explorar suas aptidées. Deve-se criar
espacos onde a colaboragdao emerja e onde se diluam as fronteiras,
estimulando a atuagao dos participantes.

Na sequéncia, apresenta-se os protétipos desenvolvidos pelos grupos (Figura
3). A Equipe 1 criou uma maquete de uma sala de recursos ideal, equipada com
materiais diversificados para atender criangas com necessidades especiais. Além disso,
propds formagdes para professores e profissionais do Atendimento Educacional
Especializado (AEE) sobre o uso desses materiais. Também incentivou o apoio da equipe
pedagdgica e dos familiares para garantir a frequéncia dos alunos a sala. O Grupo 2
sugeriu uma palestra com Rita D'Libra, drag gueen, professora e intérprete de libras,
para promover o senso critico dos estudantes do Ensino Médio e combater
preconceitos. O Grupo 3 focou na criacdo de estratégias para fortalecer o vinculo entre a
escola e as familias, com a¢ées como gincanas tematicas, festas comemorativas, grupo
de apoio aos pais, passeios e um jornal escolar. Por fim, a Equipe 4 prototipou a oficina
Artesania dos Afetos para promover escuta e didlogos afetivos durante as formagdes dos
profissionais de educacéo e a equipe escolar.
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Figura 3 - Produtos desenvolvidos pelas quatro equipes

Grupo 1 ) Grupo 2

-

Fonte: dados da oficina elaborado a autoras (2023)

Para a ultima etapa do DT - a evolucdo-acdo - e finalizacdo da proposta do
Design Thinking, as equipes tiveram que desenvolver um projeto, convertendo em
acoes as ideias e a prototipagem idealizadas nas etapas anteriores.

Essa etapa configurou-se em um momento de planejamento e mobilizacdo de
pessoas e recursos para fazer o projeto acontecer através da definicdo do problema,
justificativa, objetivos, estratégias, resultados esperados e implementacao (o qué, como,
quando, quem). Os grupos tiveram que entregar esse projeto descritivo contendo todas
as etapas do DT e a explicacdo de como foram operacionalizadas.

Paralelamente a esse trabalho, no intuito de ampliar a compreensdo sobre quais
foram as percepgdes dos estudantes, suas dificuldades e conquistas ao vivenciarem essa
metodologia de ensino para a resolucao de uma problematica educacional, além do
projeto, foi solicitado que os grupos elaborassem uma apresentacdo oral. Nessa
apresentacao deveriam compartilhar com o grande grupo as informacdes, atitudes,
concepcoes, ideias, perspectivas, desafios, avancos e producdes obtidas durante o
processo do DT.
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Posteriormente a essa etapa, os participantes fizeram a avaliagdo das oficinas de
Design Thinking por meio do questiondrio com respostas abertas (as questdes
encontram-se descritas na metodologia), que objetivou capturar informagdes sobre a
aplicacdo dessa estratégia de ensino em aula, abrangendo desde as etapas do processo
de design até as contribuicdes para a formacdo inicial docente.

As respostas do questiondrio indicaram, com unanimidade entre os estudantes,
que a vivéncia do Design Thinking foi muito positiva e contribuiu de maneira
significativa para a formacdo docente. No entanto, foram eleitas apenas algumas falas
dos participantes para ilustrar este estudo. Visando manter o anonimato dos
participantes, optou-se por identifica-los como partl, part2, part3 e assim
sucessivamente. Com o intuito de diferenciar suas falas do corpo do texto e citacbes,
serdo demarcadas com itdlico, conforme segue: a proposta da metodologia Design
Thinking foi de grande importdncia para minha formagcdo académica e foi inovadora
(part5). O que contribuiu na minha formagdo académica foi a parte da prototipacdo, pois
conheci diferentes materiais a serem trabalhados com criancas com necessidades
educativas especiais (part3).

Outros participantes destacam a relagdo com sua prdatica pedagdgica: as
prdticas com o Design Thinking contribuiram tanto que eu e a colega Aline usamos em
uma prdtica de iniciagdo a docéncia (part17). O Design Thinking foi uma metodologia
que também pude aplicar na minha turma de 3° ano EF, durante a minha prdtica de
observagdo e os resultados foram muito produtivos (part8).

Nos relatos descritos acima, observa-se que foi estabelecido uma relacdo entre
teoria e pratica. As futuras pedagogas revelaram que é possivel utilizar o que foi
aprendido/vivenciado na universidade no cotidiano escolar, demostrando a
replicabilidade do Design Thinking na pratica pedagdgica na Educacdo Basica.
Considerando as contribuicbes do Design Thinking no contexto educacional, Rocha
(2018, p.310) pontua: “consideramos a experiéncia poderosa na formacdo docente, por
mobilizar aspectos muitas vezes ndo considerados em sua trajetéria formativa”.

Com o intuito de abrir trilhas para reflexdes sobre as contribuicées do Design
Thinking para o contexto educacional, principalmente na formacao inicial docente, na
sequéncia deste texto pontua-se alguns depoimentos retirados da avaliacdo final que
refletem os principios do design vivenciados pelos participantes durante os encontros.
Nesses relatos é possivel vislumbrar: otimismo, criatividade, empatia e colaboracéo,
principios do Design Thinking (ROCHA, 2018).

Principio de otimismo: conforme Rocha (2018, p. 296) “para criar solucdes
inovadoras, é preciso ter um novo olhar sobre o mundo e, para chegarmos a esse mundo
cheio de possibilidades, é preciso dedicacdo e eterna vigilancia para romper a lente do
pessimismo”. Esse principio foi vivenciado no desenvolvimento da abordagem,
conforme ressaltam as falas dos participantes, apresentadas a seguir.

Design Thinking para entender melhor e ressignificar experiéncias (part2). Foi
incrivel fazer o Design Thinking, experiéncia muito boa e de grande aprendizado
(part15). Foi a primeira vez trabalhando com essa metodologia. Gostei de trabalhar com
criagdo estética; entdo foi bem gratificante poder ter liberdade de expor minhas ideias
liviemente. A pesquisa me fez ter um outro pensar sobre as novas questoes sociais que
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surgiram e a importancia de ser falado sobre esses assuntos. Pretendo até fazer meu TCC
sobre esse mesmo aspecto pesquisado (part13). A experiéncia do Design Thinking
oportunizou que os universitdrios atribuissem significado ao vivido a partir da
experimentacdo de algo novo, vislumbrassem possibilidades de mudanca, liberdade de
expressdo, investigacao e fomento para solugdes de problemas.

Principio da criatividade: Rocha (2018, p. 296) ressalta que “o Design Thinking
traz uma visdo diferente sobre a criatividade das pessoas, pois a partir da vivéncia da
abordagem é possivel perceber que todos sdo criativos”. Esse aspecto pode ser
visualizado nos seguintes testemunhos: a forma como o Design Thinking foi conduzido
em etapas foi muito positiva, pois pudemos colocar a “médo na massa” para aprender na
prdtica,; equilibrar diferentes talentos dentro de uma equipe (part7). O problema é uma
realidade bem presente e as solugées foram o ponto mais discutido pelo grupo e exigiu
muita criatividade para achar uma solugdo vidvel (part10). Achei criativa a metodologia
DT. As professoras nos deixaram livres para criar e trabalhar do nosso jeito e aprecio isso.
Pude observar que todas as artes e inteligéncias foram contempladas nesse processo
(part6).

Principio da empatia: além de se configurar como um principio do Design
Thinking, a vivéncia da empatia também é uma das etapas do processo de design,
centrado no ser humano. Conforme Rocha (2018, p. 294) “a empatia nos conecta com o
outro de forma profunda sem, no entanto, nos confundirmos com ele. Trata-se de
umexercicio afetivo e cognitivo”.

Essas caracteristicas foram salientadas nos comentarios dos seguintes
participantes: destaco a metodologia do Design Thinking pelo espaco criado para os
alunos trazerem suas vivéncias do cotidiano, bem como das professoras.
Compartilhamos problemas, desejos, medos; temos as mesmas angustias e sentimentos
(part10). A construcdo do mapa da empatia, foi bem significativo. Tivemos que pensar
no outro, se colocar no lugar do outro e imaginar o que estavam sentindo. Achei bem
importante esta etapa (part11). Design Thinking foi bem diferente do que eu ja tinha
vivenciado e contribuiu para desenvolver as minhas habilidades individuais e coletivas
(part14).

O Design Thinking provoca esse movimento de partilhar sentimentos e
emocgodes entre os participantes, desenvolver o autoconhecimento, o olhar para dentro
de si, enxergar o outro, motivar as rela¢des interpessoais, fomentar empatia com as
pessoas ao redor.

Principio da colaboracao: o Design Thinking é, essencialmente, um trabalho
desenvolvido em equipes com a colaboracdo como um dos pilares mais fortes dessa
metodologia, fazendo-se presente em todas as etapas do processo.

Esse aspecto pode ser comprovado pelos relatos dos graduandos: o processo
do projeto teve uma sequéncia, um movimento que nos instigou a organizar e elaborar
solugoes criativas e, principalmente, trabalhar em grupo (part16).0 processo fluiu bem e
fof construido no ritmo da turma. Focando especificamente no meu grupo, todos os
participantes contribuiram e se fizeram presente (partd). Acredito que desenvolver um
projeto em grupo utilizando a metodologia do Design Thinking foi uma oportunidade
de desenvolver a habilidade de pensar no bem coletivo buscando aperfeicoar a
comunicagdo (part9). Compartilhamos muito uns com o0s outros, pensamos nos
problemas e buscamos solugcées juntos, tendo a escuta ativa respeitada em todos os
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momentos, todos os trabalhos fizemos em aula tendo acesso facil a computadores e
ajuda das professoras também (part1).

A partir dos depoimentos destacados, percebe-se que os estudantes
aprenderam a trabalhar em grupo, respeitando as opinides e tomando decisdes
conjuntamente, enaltecendo a forca do trabalho em equipe na construcdo de solugdes
inovadoras de forma colaborativa e dialégica. Esses processos interativos constituem-se
em momentos impares de estudo, pesquisa e de construcdo de conhecimento de forma
individual e coletiva (Leite, 2021).

O Design Thinking aplicado no contexto educacional, em sala de aula do Ensino
Superior, revelou possuir um enorme potencial transformador do processo de ensino e
de aprendizagem a medida que docentes e discentes aprenderam e ensinaram
conjuntamente através da interatividade e das conexdes estabelecidas. Esse fato foi
comprovado nos depoimentos realizados pelos estudantes no momento da avaliagdo
final no encerramento da disciplina do curso.

CONSIDERAGOES PROSPECTIVAS

O desafio das Instituicdes de Ensino Superior (IES) compreende a adequacao da
sua teoria e pratica pedagdgica, partindo de metodologias ativas, efetivas e
transformadoras que impulsionam uma aprendizagem significativa do discente em
formacdo. Conforme Leite (2021, p. 186), “os docentes sdo demandados a repensar sua
pratica e a substituir as formas tradicionais de ensino por metodologias diferenciadas,
sobretudo pelas caracteristicas do discente adulto”. Nessa luta, precisa haver o
compromisso com a sociedade na busca por solugdes vidveis para problemas
emergentes em ambitos socioculturais/ambientais/econébmicas e garantir uma
educacao de qualidade para todos, condizente com o mundo em constante mutacao.

A experiéncia de aplicacdo da metodologia de Design Thinking, descrita neste
artigo, simbolizou uma oportunidade de grande aprendizagem profissional e pessoal
para todos os participantes. No decorrer de cada um dos encontros ficou evidente o
engajamento e a maior colaboracao, tolerancia e empatia entre os futuros pedagogos. A
utilizacdo de uma metodologia ativa, empregando o DT, numa disciplina de formacao
de professores em nivel de graduacdo, foi muito desafiadora e ao mesmo tempo
gratificante, levando em conta as declara¢cbes dos graduandos no encerramento do
semestre.

A prética pedagoégica como a que foi relatada aqui, atravessada por muito
didlogo, convergéncia criativa, diversidade de pensamento, colaboratividade,
experiéncias concretas, observacoes reflexivas e producdo coletiva em prol de um
objetivo comum possibilitam uma qualificacdo do ensino e da aprendizagem.

Acredita-se que o espa¢o de sala de aula no Ensino Superior, como lugar
privilegiado das relacdes de ensino e aprendizagem, requer uma busca por inovacdes
que transformem as praticas educativas, tradicionalmente, disseminadas nas IES. Nesse
aspecto entende-se que a universidade é um espaco de construcdo de caminhos para
inovar suas metodologias, qualificando seus processos de ensino e de aprendizagem em
prol da transformacao social.
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Finalizando, julga-se imprescindivel repensar o processo de ensino e de
aprendizagem dos estudantes universitarios, partindo do viés do desenvolvimento de
estudos e pesquisas que abarquem essa temdtica, envolvendo o uso de metodologias
que se contraponham ao modelo tradicional de ensino.
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COURSE

ABSTRACT: This article aims to contribute to reflections on the contributions of using Design
Thinking as a didactic-pedagogical strategy in the quest to improve the teaching and learning
process of university students. This is a qualitative study based on pedagogical workshops with
seventeen undergraduate Pedagogy students. The results reveal the development of important
learning guided by the principles of Design Thinking. optimism, creativity, empathy and
collaboration. It is concluded that the use of this methodology in initial teacher training is a
promising approach to fostering creative solutions to real and contextualized educational
problems, implying the qualification of the teaching and learning process in the academic
environment.
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fomentar soluciones creativas a problemas educativos reales y contextualizados, lo que supone
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje en el entorno académico.
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