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Este artigo resultou de pesquisa realizada em curso de Pés-graduacdo, quando
se experienciou a aplicagdo do Design Thinking (DT) na Educagdo Profissional e
Tecnoldgica (EPT), a fim de desenvolver essa aplicacgdo como estimulo a
criatividade e inovacdo em sala de aula, investigando as etapas de
reconhecimento, estruturacdo, organizacdo e desenvolvimento, de forma
colaborativa, com um grupo de professores da EPT. A experiéncia foi
vivenciada em cinco etapas, propostas pela empresa IDEO — descoberta,
interpretacdo, ideacdo, experimenta¢do e evolugdo, que perpassaram por
identificar o desafio, pensar, discutir e desenvolver solugdes e estratégias,
buscar inspiracOes e significados, transformar insights em oportunidades e
aprimorar os métodos de ensino-aprendizagem do cotidiano docente da EPT. A
pesquisa foi qualitativa de andlise exploratdria, por meio da pesquisa-agdo. Os
objetivos estabelecidos para a aplicagdo do DT na EPT foram cumpridos com
éxito. Almeja-se que este estudo seja fonte de inspiracdo e estimulo para
futuras pesquisas.

Palavras-chave: Design Thinking; Educacdo Profissional e Tecnoldgica;
Métodos de Ensino-aprendizagem.

This article is the result of research carried out in a postgraduate course, which
experimented with the application of Design Thinking (DT) in Professional and
Technological Education (EPT), with the aim of developing such application as a
stimulus to creativity and innovation in the classroom, analysing the stages of
recognition, structuring, organization and development in a collaborative way,
with a group of PTE teachers. The experiment was conducted across five stages
proposed by the IDEO company — discovery, interpretation, ideation,
experimentation and evolution, which involved identifying the challenge,
thinking, discussing and developing solutions and strategies, seeking
inspiration and meaning, transforming insights into opportunities and
improving the teaching-learning methods of PTE teachers’ daily routine. The
research was qualitative with exploratory analysis, through research-action.
The objectives set for the application of DT in PTE were successfully
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accomplished. It is hoped that this work will serve as a source of inspiration and
stimulus for future research.

Keywords: Design Thinking; Professional and Thechnological Education;
Teaching Learning Methods.

1 Introdugao

A Educacdo Profissional e Tecnolégica (EPT) esta em constante transformacdo e com muitos
desafios, sendo que “[...] cada um deles pode ser visto como uma oportunidade para o
desenho do novo, a melhoria de solugdes para sua sala de aula, escola e comunidade”
(SCHURR, 2012, p. 6).

O atual contexto vivenciado na educacdo, evidencia a urgente necessidade de pensar as
mudancas nos métodos de ensino-aprendizagem, ressignificacdes, reconstrucdo do ensino e
debates, principalmente, no que diz respeito as novas ferramentas e métodos, que poderao
auxiliar para centralizar a criatividade e a inovacdo nesse processo de mudanca da educacao.

Na transformacdo dos métodos de ensino, torna-se indispensdvel o uso da criatividade, uma
das habilidades do ser humano, que pode ser desenvolvida. “Uma caracteristica importante da
criatividade é a de romper com os modelos pré-estabelecidos, promovendo e provocando
descontinuidades e assinalando de uma forma ou de outra, uma nova etapa, uma renovagao”
(VANZIN; CARDOSO, 2015, p. 40). Esse tema vem sendo estudado por profissionais de diversas
areas de atuacdo nos ultimos anos, demonstrando que existem varios métodos para estimular
a criatividade e o pensamento visual criativo. No dmbito académico, a criatividade vem
destacando-se como uma visdo interdisciplinar e como um elo entre as diferentes teorias
(VANZIN; CARDOSO, 2015).

Nesse cenario, “as metodologias ativas sdo estratégias, técnicas, abordagens e perspectivas de
aprendizagem, individual e colaborativas, que envolvem e engajam os estudantes no
desenvolvimento de projetos e/ou atividades praticas” (CAVALCANTI; FILATRO, 2018, p. 18). O
Design Thinking (DT) como uma abordagem ativa aplicada a educacdo, foi disseminado pela
empresa americana de design e inovacdo IDEO, de Palo Alto, na Califérnia, que, em 2012,
lancou o material Design Thinking for Educators. Essa abordagem foi traduzida e adaptada
para o contexto brasileiro, em 2014, pelo Instituto Educadigital.

Numa tradugdo simples, Design Thinking significa “o jeito de pensar do design”. Design, nesse
caso, é aquilo que, em portugués, chama-se “projeto centrado nas pessoas”. (PINHEIRO, 2011,
p. 5). A abordagem apresenta uma visdo humanista, possibilitando que os envolvidos nesse
processo possam cometer erros e que sejam considerados bem-vindos, pois é a partir deles
que é possivel buscar novas solugdes para as mais variadas questdes, permitindo que o
aprendiz assuma os riscos, que “estudantes e profissionais deixem o papel passivo e de meros
receptores de informagdes, que |hes foi atribuido por tantos séculos na educagdo tradicional,
para assumir um papel ativo e de protagonistas da prdpria aprendizagem” (CAVALCANTI;
FILATRO, 2018, p. 13).

A pesquisa realizada teve como problematica principal o questionamento sobre como o DT
pode auxiliar na inovacdo dos métodos de ensino-aprendizagem da EPT, a fim de tornar o
processo mais criativo, dindmico e colaborativo para todos os envolvidos. Com isso, o objetivo
geral centrou-se em desenvolver a aplicagdo do DT como abordagem de estimulo a
criatividade e inovagdo em sala de aula, investigando as suas etapas de reconhecimento,
estruturacdo, organizacdo e desenvolvimento, em colaboracdo com um grupo de professores
da unidade curricular de Projetos Integradores da primeira fase dos Cursos Técnicos
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Integrados do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina (IFSC).

Foram tracados os seguintes objetivos especificos: a) identificar as possiveis aplicagdes do DT
na EPT; b) verificar, junto aos professores, as principais caréncias relativas a aplicacdo dos
métodos utilizados atualmente na EPT; c) buscar inspira¢des e significados para transformar
em oportunidades, insights e ideias criativas, de forma colaborativa com os professores; d)
aprimorar métodos de ensino-aprendizagem por meio da cocriacdo de novos conceitos e
trocas de ideias; e) discutir as principais dificuldades e acertos na aplicagdo do DT na EPT; f)
analisar os resultados obtidos com as informacgdes coletadas em cada fase de desenvolvimento
da ferramenta do DT com o grupo de participantes.

Presencia-se um momento importante de reconstrucdo e ressignificacdo do conhecimento
pedagdgico e seus métodos. “Sdo novas demandas a construcdo e reestruturacao dos saberes
e conhecimentos fundamentais a andlise, reflexdo e intervencdes criticas e criativas na
atividade de trabalho” (MACHADO, 2008, p. 15). Existem varias técnicas e ferramentas que
permitem a contribuicdo de forma colaborativa de todos os integrantes do processo. Uma
delas é o DT, que se manifesta como “[...] um conjunto de principios que podem ser aplicados
por diversas pessoas a uma ampla variedade de problemas” (BROWN, 2010, p. 6). O método
propde investigar, definir, criar e experimentar solugbes para os problemas complexos
enfrentados pelo docente no seu cotidiano, destacando-se como uma abordagem criativa para
desenvolver novas metodologias de ensino, assim como somar no contexto educacional,
propiciando as mudancas das quais a educacdo necessita, de modo a tornar o professor um
mediador e o aluno um protagonista no processo de aprendizagem.

O DT aplicado na EPT tem por objetivo trabalhar o ensino focado no ser humano, propondo
agregar as necessidades individuais, estimular o pensamento critico, gerar solugbes
inovadoras, além de preparar o individuo para trabalhar em equipe, buscar solucées de forma
interativa e colaborativa, ndo sé no ambiente escolar, como também no ambiente profissional
(SCHURR, 2012). “No trabalho colaborativo, as relagdes tendem a ser ndo-hierarquicas,
havendo lideranga compartilhada e corresponsabilidade pela organiza¢do didatica da aula,
como projeto de agdo imediata” (VEIGA, 2008, p. 271).

Dessa maneira, julgou-se necessario abordar o tema DT na EPT, o que implicou debater
aspectos didatico-pedagdgicos de ensino-aprendizagem, temas que sdo ligados a um individuo
critico e autbnomo, destacando novas formas de pensar que contribuam com a formagdo de
um contexto mais adequado no que diz respeito a aprendizagem dos alunos de forma
construtiva e colaborativa. O DT é uma agdo criativa e leva educadores a entenderem que o
ato de criar um ambiente de aprendizagem realmente eficaz € uma abordagem ao mesmo
tempo reflexiva e intencional. “Se queremos mudar a educagdo e a aprendizagem para que
sejam mais relevantes, mais eficazes e mais agraddveis para todos os envolvidos, professores
precisam ser os designers-empreendedores e redesigners do “sistema” escolar e das prdprias
escolas.” (SCHURR, 2012, p. 8)

Essas técnicas permitem ao docente planejar suas proprias experiéncias no ambiente da sala
de aula, ampliar seu desempenho e otimizar o conteldo, visando as demandas dos alunos,
trazendo uma perspectiva mais dinamica e criativa. Por fim, entendeu-se a necessidade de
estudar a aplicacdo dessa ferramenta como método criativo no ensino-aprendizagem no
contexto da EPT, levando em consideragdo o cendrio atual, que busca de forma crescente
profissionais criativos e inovadores. “O Design Thinking ndo é a solucdo para todos os
problemas na educacdo, porém, ndo deixa de ser uma nova perspectiva e um conjunto de
ferramentas transformadoras" (FIALHO; THOME, 2015, p. 28).

E, embora o DT ndo vislumbre resolver todas as arestas educacionais, o tema abordado carece
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ser debatido, analisado e testado, uma vez que, no ambito de pesquisa e aplicacdo desse
método como ferramenta, atualmente sdo poucas as bibliografias que tratam do assunto.

1.1 Participantes e contexto de pesquisa

Além do pesquisador, que teve acdo ativa na presente pesquisa, o grupo participante foi
integrado por cinco professores que ministram na Unidade Curricular denominada Projetos
Integradores, presente na primeira e segunda fases de Cursos Técnicos Integrados do Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina, sendo que o grupo especifico de
professores participantes desta pesquisa atua na primeira fase desses cursos. Ao abordarmos
o “[...] ensino médio integrado ao ensino técnico, o que se quer com a concepc¢ao de educacao
integrada é que a educacao geral se torne parte inseparavel da educacao profissional em todos
os campos onde se da a preparacdo para o trabalho” (BRASIL, 2007, p. 41).

Na esfera do Instituicdo, em que foi realizada a pesquisa, a unidade curricular Projetos
Integradores é desenvolvida semestralmente e consiste em trabalhos de equipes, formadas
por até cinco estudantes, com uma proposta interdisciplinar, visto que, além de ser composta
por professores atuantes em dareas/ blocos de conhecimentos distintos, sdo desenvolvidas
atividades de pesquisa bdsica, em temas de natureza transversal que podem ser inseridos
facilmente nas demais unidades curriculares, possibilitando a integracdo de todas estas areas e
a construcdo do conhecimento de forma colaborativa (EVANGELISTA, 2012).

A definicdo de integracdo transcende, no sentido de ir além da juncdo do ensino médio com o
técnico e envolve a “organizacdo curricular, desenvolvimento do processo de ensino-
aprendizagem, conhecimentos gerais e especificos; cultura e trabalho; humanismo e
tecnologia” (RAMOS, 2005, p. 52). A partir deste pressuposto, optou-se por realizar a presente
pesquisa junto a Projetos Integradores (Pl), com o intuito de aprimorar e inovar os métodos de
ensino-aprendizagem, tornar esse processo, nos cursos técnicos, mais colaborativo e criativo,
por meio da media¢do do professor titular que, além de auxiliar os alunos no desenvolvimento
dos projetos, torna-se um elo de comunicagdo entre os alunos e os professores especificos das
disciplinas.

A pesquisa foi aplicada no semestre letivo de 2021.2, tendo ocorrido nove reunides, as
quintas-feiras, com duracdo média de uma hora, entre 20/10/2021 e 10/02/2022, com
intervalo de sete semanas entre a 72 e 82 reunifes, em razdo do periodo de férias dos
integrantes, primando-se pela realizagdo de que cada reunido fosse realizada com a
participacdo de todos os envolvidos. Os encontros aconteceram de forma online, por
videoconferéncias no Google Meet e com a gravagdo de grande parte deles para a posterior
complementagao da coleta de dados.

Esse espaco virtual foi local de discussdes e debates sobre o tema DT, abordagem que permitiu
aos docentes pensarem sobre suas proprias experiéncias no ambiente da sala de aula, fossem
elas presenciais ou virtuais, assim como possibilitou que aprimorassem seus desempenhos,
enquanto mediadores do processo de ensino-aprendizagem. Buscou-se, nesse processo,
analisar a otimizag¢do do conteldo, visando as necessidades dos alunos, de modo a agregar
uma perspectiva mais dinamica, criativa e colaborativa ao desenvolvimento das aulas.

2  Consideragoes tedricas

No pais, a EPT perpassa por questdes sociais que envolvem os alunos, a formacgdo dos
professores, o papel da criatividade no processo de ensino-aprendizagem de distintas areas, as
metodologias ativas de aprendizagem e suas aplica¢gdes, assim como a ado¢ao do DT na EPT.

2.1 Educacgado profissional tecnoldgica no Brasil atual
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No contexto histdrico da educagdo profissional, sempre existiu uma dicotomia entre o ensino
académico e o profissional, que contribui para que o primeiro esteja voltado para o
desenvolvimento de mdo de obra para alimentar a producdo capitalista e, o segundo,
direcionado aos sujeitos dotados de um conhecimento cultural intelectual mais amplo. “O
dualismo que caracteriza essa modalidade do sistema educativo, desde seus primdrdios até
hoje, [...] institucionalizou uma educacdo destinada aos dirigentes e outra aos trabalhadores”
(CARVALHO, 2003, p. 79).

As politicas publicas estabelecidas nesse ambito sdo universalizadas, causando um
descompasso claro, ja que as praticas pedagdgicas continuam reproduzindo modelos culturais
prontos de classes que se equiparam. Ja as questdes sociais que envolvem os alunos da
educacao profissional e tecnoldgica publica, abarcam desde o ensino fundamental, envolvem
condicbes socioeconémicas das familias, desencadeando, em muitos casos, a evasao escolar
desde o ensino fundamental, o que torna esse indicativo preocupante, pois muitos jovens se
encontram nessa situacdo (SIMOES, 2010). “As trajetdrias profissionais ndo sdo mais
previsiveis e a responsabilidade da insercao no trabalho é dirigida cada vez mais para o proprio
jovem e seus atributos de escolarizacdo e formagdo” (SIMOES, 2010, p. 104). Evidencia-se,
assim, que para grande parte dos jovens brasileiros, o trabalho torna-se prioridade em sua
independéncia financeira, na conquista de seu espago no meio familiar, no mundo.

Com a implementagdo de novas politicas publicas, adotadas a partir de 2003, para o ensino
médio e para a educacgdo basica, profissional e tecnolégica, as quais abarcam a revogacdo do
Decreto n2 2.208/97 e a aprovagdo na articulacdo de ensino técnico integrado, uma nova
referéncia legal permitiu que estudos mais pontuais trouxessem a tona uma realidade mais
proxima e concreta da educacdo oferecida aos jovens, bem como a luta da juventude
trabalhadora para se manter na escola, contemplando, em tais politicas publicas, a garantia de
seus direitos sociais basicos de educacdo e trabalho (CIAVATTA, 2010).

Em 2007, o Ministério da Educagdo promoveu debates em torno dessas questdes e identificou-
se a necessidade de um ensino voltado para os sujeitos e o conhecimento, a fim de transpor
esses apontamentos histdricos que permeiam o mercado de trabalho nessa fase do ensino,
“[...] seja na sua forma imediata, predominantemente pela vertente profissionalizante; seja de
forma mediata, pela vertente propedéutica.” (BRASIL, 2007, p. 6)

Esse processo foi se solidificando com a aprovacdo da lei n? 11.741/2008, que modifica
dispositivos da lei n? 9.394 e estabelece novas diretrizes e bases da educagao nacional,
baseando-se em “[...] Uma educagdo profissional vinculada ao mundo do trabalho, que dialoga
com o setor produtivo, analisando as reais necessidades com a preocupagao central no sujeito
e sua formacgdo integral” (BATISTTOTI, GROSSI E GARCIA, 2010, p. 202). Assim, destaca-se a
necessidade de uma formacgdo que torne o cidaddo parte de um sistema que englobe as
questdes politicas, sociais e culturais do mundo contemporaneo e que essas, por sua vez,
devem ser indissocidveis para que se supere essa dualidade.

No cenario atual, torna-se indispensavel a construcdo de politicas publicas e pedagdgicas
sustentaveis que diminuam essas distdncias. A possibilidade de integracdo evidencia a
importancia de discutir o significado e as premissas dessa transformacdo, pois, para romper
com essa dicotomia, é necessario ir além da designa¢do de um curriculo integrado, sendo
imprescindivel trabalhar no sentido de romper essa dualidade estrutural e o trabalho manual,
por meio de um ensino que vise a interdisciplinaridade, a construcdo do saber de forma
coletiva e colaborativa, estimule a criatividade, a capacidade de pensar e analisar os problemas
de forma ampla.
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2.2 Os desafios na formagao docente em EPT

Na formacgdo para a EPT, os desafios do professor sdo muitos, pois precisam ser pautados num
projeto de educacdo que extrapole a formacdo meramente técnica, assim como aborde a
dualidade existente entre o ensino geral e o profissionalizante, envolvendo desde a questdo
dos cursos técnicos integrados ao ensino médio, até a formacdo do professor para atuar
nesses cursos.

Segundo Machado (2008, p. 14), “a caréncia de pessoal docente qualificado tem se constituido
num dos pontos nevrdlgicos mais importantes que estrangulam a expansdo da educacdo
profissional no pais”. Vale lembrar que nos cursos técnicos integrados, considera-se que ha
dois grupos de docentes diferentes: aqueles que dado aulas nas disciplinas académicas e os que
dao aulas nas disciplinas de cunho técnico, demonstrando que a integracdo dessas disciplinas
também representa um desafio, principalmente no que se refere a formacdo diferenciada
desses docentes. Desta forma, torna-se essencial que:

O docente tenha uma formacdo especifica que lhe aproxime da
problematica das relagbes entre educagdo e trabalho e do vasto
campo da educagao profissional e, em particular, da area do curso no
qual ele estd lecionando ou vai lecionar, no sentido de estabelecer as
conexdes entre essas disciplinas e a formacdo profissional especifica,
contribuindo para a diminuicdo da fragmentagdo do curriculo.
(MOURA, 2008, p. 32)

O DT, portanto, apresenta-se como uma nova forma de pensar que amplia o conhecimento,
integra as dreas de humanas e exatas, possibilita essa interligagdo e promove desejdveis
inovacOes na educagdo, bem como proporciona a construcdo de materiais mais interativos e
dindmicos. Sabe-se que os atributos estabelecidos pela formacdo docente tradicional possuem
uma légica de organizacao disciplinar.

Essa légica é fragmentadora do ponto de vista epistemoldgico e traz
consequéncias politicas importantes para a discussdo sobre produgao
de conhecimento ou do processo de socializagdo do saber. Se nao
Nnos preocuparmos com sua superagdo, corremos o risco de nos
fragmentarmos na analise e perdermos o referencial de totalidade,
podendo cada docente ou cada grupo disciplinar ser levado a analisar
e interpretar a prdpria tematica unicamente a partir do seu lugar
(area disciplinar) de formagdo. (SOUZA, 2013, p. 392)

Com a chegada das novas tecnologias, as mudancas no ambito educacional fizeram os
professores repensarem seus métodos de trabalho. Tais mudangas, para além da recriacdo do
seu planejamento e dominio do conteudo tedrico, exigiram muita criatividade e resiliéncia. No
Brasil, no que diz respeito ao ensino técnico nesse contexto produtivo atual, surgem algumas
preocupacdes relacionadas aos atores dessa modalidade educacional:

a) o modo como se pode construir um novo perfil profissional para
atuar com integridade no mundo produtivo social, produzir trabalho,
gerar renda e contribuir para a felicidade humana; b) as capacidades
que o professor precisa desenvolver para melhor contribuir com a
formagdo desses novos [...] profissionais; c) as reflexdes sobre a
defasagem da formagdo que os professores vém tradicionalmente
recebendo, distanciadas das novas capacidades de fazer aprender; d)
a recorrente falta de formagdo pedagdgica dos que militam na
Educacgdo Profissional no Brasil, lastreados em falsa crenca de que
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basta saber fazer ou conhecer uma dada profissdo para ter a
capacidade de ensinar; e) os poucos cursos oferecidos no Brasil
voltados a formacdo de professores de educagdo profissional de
curso técnico; f) a desatualizacdo do aparato legal e politico da
educacdo nacional para a formacao de professores do ensino técnico,
estimulando praticas de "formacgdo" aligeirada, além da permanéncia
histérica do amadorismo docente nesta modalidade de ensino.
(REHEM, 2005, p. 3)

No cenario atual, no qual o ser humano vive interconectado em uma grande rede que permite
o acesso a informacgdes globais, o conhecimento passou a ser compartilhado das mais variadas
formas e os alunos, de outra geragao, apreciam novos formatos para receber o conhecimento,
de modo mais dinamico e interativo. Dessa forma, as mudancas na formacdo do professor sdo
mais que necessarias, sao urgentes, a fim de atender essas novas demandas pedagdgicas da
realidade social, na busca por inovacdo desses processos, evidenciando o caminho para a
utilizagao de metodologias ativas.

2.3 Criatividade e o processo de ensino-aprendizagem

A criatividade é uma habilidade que tem sido tema de muitos estudos, nas mais variadas areas
de conhecimento e, a partir do ponto de vista da psicologia, denomina-se “[...] imaginacdo ou
fantasia essa atividade criadora baseada na capacidade de combinacdo do nosso cérebro”. E a
imaginagao que permite criar, revelando-se constantemente no cotidiano de cada individuo:
“[...] a criacdo estd em toda parte em que o homem imagina, combina, modifica e cria algo
Novo, Mesmo que esse novo se pareca a um graozinho, se comparado as criagdes dos génios”.
Além disso, a criacdo torna-se primordial, “é condicdo necessdria da existéncia”,
manifestando-se desde a infancia, a partir das primeiras imagens, jogos, brincadeiras,
percepcdo individual, reflexos e estimulos que cada um recebe (VIGOTSKI, 2010, p. 15; 17).

A atividade criadora ndo se limita as experiéncias vivenciadas, pois o cérebro faz combinag¢oes
constantes, recria, reformula e reelabora a¢Ges, tendo a imaginagdo um papel fundamental na
conduta e no desempenho humano. Para Vigotski (2010, p. 25): “ela transforma-se em meio a
ampliacdo da experiéncia de um individuo porque, tendo por base a narracdo ou a descricdo
de outrem, ele pode imaginar o que ndo viu, o que ndo vivenciou diretamente em sua
experiéncia pessoal”. O autor ainda destaca a “dependéncia mutua entre imaginacdo e
experiéncia”. Nesse sentido, pensar e imaginar de forma colaborativa enriquece o
desenvolvimento individual, cultural, promove o estabelecimento de relagdes de confianga
com o outro, aprimora a criatividade e mostra-se como condi¢cdo imprescindivel para a
construgdo completa da razdo (VIGOTSKI, 2010, p. 25).

As reflexdes em torno do tema criatividade revelam a importancia de seu estimulo em
qualquer fase de desenvolvimento cognitivo do ser humano, uma vez que se trata de um
conceito chave para a inovagdao em qualquer esfera. Nesse contexto, vale salientar que o
desenvolvimento - tanto da autonomia quanto da criatividade - sdo fatores desejaveis para
uma educagdo de qualidade, tornando por consequéncia necessdrio que a formacgdo dos
docentes seja repensada sob uma nova abordagem, de forma colaborativa, para que haja uma
mudanca efetiva na visdo de educacdo e no processo de ensino-aprendizagem, assim como na
criacdo de politicas publicas eficientes para o aprimoramento e formagdo constante desses
profissionais.

Na EPT, a criatividade pode ser considerada um elo entre a prépria EPT e o mercado de
trabalho, que por sua vez necessita de pessoas que pensem de maneira colaborativa,
interdisciplinar, que sejam conscientes, proativas, criticas e capazes de adaptar-se a distintas
situacdes ou grupos. “A criatividade é o material primeiro de que é composta a inovacdo e sua
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compreensdo conceitual, que ndo é inteiramente trivial, faz-se necessaria para uma
abordagem académica satisfatdria” (VANZIN; CARDOSO, 2015, p. 38).

A importancia do papel determinante dos docentes da EPT, quando se fala de mudancas nas
estruturas educacionais e organizacionais, esta diretamente ligada as relagGes sociais e
profissionais, principalmente no tocante as transformacgdes tecnoldgicas. Nesse sentido,
professores sao sujeitos fundamentais, visto que desempenham uma funcao primordial nessa
reconstrucdao do modo de trabalho e na reestruturacao dos conhecimentos — reinveng¢do que
s serd possivel por meio de debates em torno do tema, bem como com o desenvolvimento de
atividades colaborativas e criativas.

2.4 Design Thinking na educag¢ao

A area do design é ampla - consiste na concepc¢ao, idealizacdo e criacdo. Basicamente, com ele,
pode-se trabalhar a diferenciacdo dos atributos de um produto ou servico por meio do design
grafico, design de produto, melhorar os processos das empresas, propor solucdes voltadas
para as necessidades dos usuarios e fomentar a inovacdo, ou seja, a drea une estratégia,
técnica e criatividade, tendo como ponto de partida o intuito de solucionar um problema. O DT
ou pensamento de design, consiste em “uma abordagem que descentraliza a pratica do design
das maos de profissionais especializados ao permitir que seus principios sejam adotados por
pessoas que atuam em areas profissionais variadas” (CAVALCANTI; FILATRO, 2016, p. 2).

Existem varios métodos para desenvolver e estimular a criatividade ao longo da trajetdria do
individuo, seguindo algumas etapas como: inspiracdo inicial, preparagdo, incubacdo,
iluminacdo e verificacdo (BAXTER, 2011). Quando se fala em design, remete-se a criatividade,
ja que ela é considerada o cerne da realizacdo de qualquer projeto e, nesse sentido, o DT
possibilita compreender que essa habilidade é inerente aos individuos, pois a partir da vivéncia
dessa abordagem é possivel perceber que todos sdo criativos.

Estudos apontam que o processo de aprendizagem de cada pessoa é dinamico ao longo de
todo seu desenvolvimento e que “[...] a aprendizagem ¢é ativa e significativa quando
avan¢camos em espiral, de niveis mais simples para niveis mais complexos de conhecimento e
competéncia em todas a dimensdes da vida” (MORAN, 2018, p. 2). E evidente que os percursos
sdo variados e uma vez que se vive em ambientes, tempos e espacos diferentes, tais percursos
incorporam “[...] como mosaicos dinamicos, com diversas énfases, cores e sinteses, frutos das
interagOes pessoais, sociais e culturais, em que estamos inseridos” (MORAN, 2018, p. 2). Os
processos de aprendizagem pautados no experienciar, segundo o autor, sejam eles makers ou
de design, sao expressdes recentes e apontam um caminho ativo para a cocriagado.

Nesse ambito, o DT vem ganhando espa¢o no mundo, pois traz uma abordagem de inovagdo
para muitas areas, principalmente no campo educacional. Ao abordar a experiéncia de
aplicacdo dessa abordagem na formacdo docente da EPT, “reconhecemos seu potencial impar
ndo apenas para lidar com o que é novo, mas também para construir algo que ndo existe, algo
diferente, revolucionario ou até mesmo disruptivo” (CAVALCANTI; FILATRO, 2016, p. 45) — isto
porque é uma abordagem humanista, que estimula a criatividade, permite que pessoas sejam
ouvidas e observadas, assim como os padrdes sejam desafiados. Ao debater-se aspectos
didatico-pedagdgicos, “[...] busca-se considerar as diversas dimensdes da vida dos alunos e das
praticas sociais em que se encontram inseridos; entendé-los como sujeitos do seu préprio
processo de formacdo, contribuir para sua libertacdo e para sua transformacdo em sujeito
critico”. (MACHADO, 2010, p. 87)

A aplicacdo de estratégias que contribuam com a formacdo docente da EPT e do aluno é
indispensavel, pois permite aprimorar habilidades instrumentais, a capacidade de usar e

8



‘\ 14° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
an ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
éﬁ ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

aplicar conhecimentos, inovar, gerar novos aprendizados e novas solugdes tecnoldgicas.
Cavalcanti e Filatro (2016, p. 66) destacam que “em projetos nos quais o DT foi adotado como
estratégia de ensino-aprendizagem, estudantes acabaram efetivamente assumindo um papel
ativo em sua aprendizagem”. Nesse contexto, o DT aplicado ao ensino-aprendizagem técnico é
uma estratégia necessaria, uma vez que propicia pensar de forma mais humanista, criativa,
colaborativa e empatica.

3 Design Thinking: uma abordagem aplicada a formagao docente na EPT
- relatos de uma experiéncia

O percurso de aplicagcdo do DT propiciou algumas discussdes e reflexdes entre o pesquisador e
o grupo de professores de forma colaborativa. A proposta do DT, sugerida pela IDEO,
recomenda sua realizagdo em cinco fases: descoberta, interpretagdo, ideagdo ou criagao,
experimentac¢do e evolugdo, entretanto, vale ressaltar que estas nao sao lineares e podem ser
identificadas acontecendo de forma concomitante ou alternada. A primeira fase, a descoberta,
conforme ilustra a figura 1, foi a mais longa de todas, tendo sido realizada em quatro
encontros.

Figura 1 — Primeira fase — Descoberta

Fonte: O autor.

Conforme foram acontecendo os encontros com o grupo de professores, o entendimento dos
conceitos do DT, o pensar criativo e colaborativo, assim como o percurso, foram delineando-se
de forma espontadnea. A fase de criagdo ou ideagdo comecgou a fluir em paralelo com a da
descoberta, reforcando que ndo ha receita pronta, mas apontamentos para uma construcdo a
ser desenvolvida, conforme a aplicagao do DT.

Entre as principais percep¢des do grupo, destaca-se a expressao de uma identidade propria
dos participantes e de suas trajetérias profissionais, o que permitiu a criagao de vinculos
dialdgicos e a condugdo de discussGes a respeito de suas praticas e desafios cotidianos.

A experiéncia é um dizer-se sem saber dizer de si, isto é, a
confluéncia e a coincidéncia entre o ser e o agir. Ela é aquela ténue
ligagdo que se dd entre a teoria e a pratica, entre a ciéncia e a
técnica, [...] é justamente a experiéncia que nos permite a reflexao
critica. (GHEDIN; FRANCO, 2015, p. 11)

Os desafios e as barreiras encontrados pelos professores no desenvolvimento de praticas de
ensino-aprendizagem sdo diversos. Ao longo da histéria, a formagdo dos docentes em suas
mais distintas areas foi baseada em metodologias tradicionais, motivadas por modelos que
compartimentam o conhecimento, tornando o processo de ensino-aprendizagem uma mera
repeticao, sem reflexdo critica em torno dos métodos usados.

A importancia da pesquisa na formacdo de professores se da no
movimento que compreende os docentes como sujeitos que podem
construir conhecimento sobre o ensinar, na reflexdo critica sobre sua
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atividade, na dimensdo coletiva e contextualizada institucional e
historicamente. (PIMENTA, 2015, p. 25)

N

O grupo refletiu sobre as expectativas/ “sonhos” em relacdo a efetividade de suas
metodologias, destacando-se: o interesse dos estudantes nas aulas, apropriacdo de seus
processos de aprendizagem, estruturas mais dinamicas entre as disciplinas escolares,
participacdo dos estudantes em projetos e acdes dentro do contexto escolar e comunitario. A
partir dessas percepcdes, os professores foram entdo incentivados a trazer suas contribuicdes
para a realizacdo desses anseios.

Em contrapartida, foram discutidos os desafios/ “pesadelos” dos docentes em relagdo as suas
praticas e processos de ensino-aprendizagem, quando o grupo evidenciou os seguintes
cenarios: temor de trabalhar em uma instituicdo estagnada, falta de liberdade nas praticas
docentes, conteudos depositados, auséncia de interacdo entre as disciplinas, assim como de
didlogo e inovagdo dos processos metodoldgicos foram alguns apontamentos. Para minimizar
tais receios, o grupo trouxe contribuicdes, com destaque para a busca por engajamento e
participacdo ativa dos envolvidos nos planejamentos do Pl, além de abertura para didlogo com
estudantes e professores.

A fase da interpretacdo, conceituada na figura 2, iniciou-se no quinto encontro do grupo de
professores, com a revisdo dos principais conceitos debatidos no encontro anterior, de modo a
rever e compreender os “sonhos” e “pesadelos” para transforma-los em insights e inspiragoes,
por meio das observagoes, conversas e debates realizados anteriormente.

Figura 2 — Segunda fase — Interpretagao

FASE 02 INTERPRETAGAO
Transformar histérias em insights e

inspiragdes. Observacao, visitas de PASSOS

campo, conversas, busca por

significados e a transformacéo 1.Troca de experiéncias
colaborativa destes em 2. Reunido de signos, significados
oportunidades. 3. Estruturacédo de oportunidades

Fonte: O autor.

Nessa fase, o grupo buscou observar o contexto vivenciado no ensino-aprendizagem no dia a
dia em sala e percebeu-se que a mudanga relativa ao engajamento dos colegas depende da
disponibilidade de cada um. Entretanto, foi incluida no contexto dessa mudanga a necessidade
futura do envolvimento de todo o grupo para melhor amplitude e efetividade das estratégias
pensadas e aplicadas na EPT — direcionamento definido em resposta ao questionamento
realizado no encontro anterior — se seguiriam focados em engajar o restante do grupo de
professores do projeto Pl ou se o foco seria pensar no aluno enquanto protagonista do
processo.

Identificou-se o desafio mais pertinente para o grupo, sendo necessario estruturar esse desafio
de forma clara e objetiva, sem deixar de englobar os anseios e os desejos do grupo todo. Esse
processo foi realizado por meio de perguntas iniciando com o “Como podemos...? [...], de
forma a estimular opiniGes, sugestdes e exploragdes.” (SCHURR, 2012, p. 47)

A partir desse pressuposto, o desafio estabelecido pelo grupo consistiu em: como podemos
atrair e prender a atencdo do aluno para aumentar a frequéncia e participacdo nas aulas?

No sexto encontro, com o desafio ja pré-definido, o grupo iniciou a reflexdao sobre em qual
espaco (fisico ou virtual) da sala de aula iria focar as solugdes, visto que no momento da
pesquisa, com o advento da pandemia, as aulas passaram a ser atividades nao presenciais
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(ANP) e as perspectivas e duvidas relativas a esse contexto naturalmente surgiram. Apds a
troca de ideias, o grupo considerou que pensar as estratégias para as aulas hibridas seria mais
interessante para a pesquisa, posto que a coloca no cenario atual, amplifica o espago da sala e
torna possivel solu¢Ges para ambas as situagoes.

Nesse interim, conforme o debate foi se desenvolvendo, a questdo da inclusdo da tecnologia
nessa circunstancia tornou-se incontestavel. Em relagdo a adogao da tecnologia, Moran (2017,
p. 23) aponta que se direciona a “[...] tornar a educacdo muito mais flexivel, hibrida, digital,
ativa, diversificada. Os processos de ensino-aprendizagem sao multiplos, continuos, hibridos,
formais e informais, organizados e abertos, intencionais e ndo intencionais”. O ensinar e o
aprender concretizam-se numa interligacdo simbidtica e constante entre o mundo fisico e
mundo digital. “Ndo sdo dois mundos ou espacos, mas um espaco estendido, uma sala de aula
ampliada, que se mescla, hibridiza constantemente.” (MORAN, 2017, p. 23)

Contudo, entendeu-se que para isso acontecer é necessario que a escola se envolva de forma
ativa, que haja politicas publicas efetivas e investimentos no uso da tecnologia como aliada
nesse processo de mudanca, imprescindivel para que esses desafios possam ser superados.

Foi entdo iniciado o sétimo e ultimo encontro do ano 2021, com a terceira fase, a ideacao,
descrita na figura 3.

Figura 3 —Terceira fase — Ideag¢do ou criagao

FASE 03 IDEACAO

Geracao de ideias. O Brainstorming PASSOS
impulsiona a expanséo do
pensamento sem entraves,
podendo promover ideias que
vislumbrem novos caminhos.

1. Processo criativo
2. Geragao de ideias
3. Filtro de ideias

Fonte: O autor.

O debate comegou com a proposta de pensar as restricdes e barreiras encontradas para
responder as questdes levantadas. Esse momento estimulou os integrantes do grupo a
desafiarem-se e compreender de forma mais ampla o exercicio reflexivo, jd que pensar em
possiveis barreiras no caminho requer analisar todo o contexto que engloba o ensino-
aprendizagem.

As restricOes e barreiras encontradas pelo grupo sdo pertinentes e reais, contemplam a falta
de incentivo na formacdo do professor por meio de politicas publicas de fomento para tanto,
de gestdo de tempo dos docentes, em funcdo das demandas intensas, bem como a caréncia de
aparatos tecnoldgicos, a defasagem salarial, a auséncia de estimulo ao pensamento critico e
criativo, além do reduzido engajamento da comunidade, dos alunos, dos professores e da
direcdo escolar no sentido de inovar esses métodos e processos.

Nessas circunstancias, um atributo formidavel no que se refere a criatividade é ultrapassar os
modelos ja arraigados, gerar descontinuidades e permear uma renova¢dao dos métodos e
processos. “O foco no pensamento analitico e convergente na educagdo é tdo dominante que
a maioria dos alunos sai da escola acreditando que a criatividade ndo é importante, ou que é
privilégio de alguns poucos excéntricos talentosos” (BROWN, 2020, p. 239).

No inicio de fevereiro de 2022, os debates com o grupo foram retomados com o oitavo
encontro que, por sua vez, objetivou gerar o maximo de ideias e estratégias possiveis para
solucionar os problemas identificados nas fases anteriores, por meio da ferramenta
brainstorming ou, numa traducgao livre, salada de ideias.
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Como explana Schurr (2012, p. 49), “o brainstorming encoraja a pensar de forma expansiva e
sem amarras. Muitas vezes, as ideias mais ousadas sdo as que desencadeiam pensamentos
visiondrios”. Para que a adoc¢do dessa ferramenta fosse efetiva, foi necessdrio estabelecer
algumas regras, como: evitar o julgamento; encorajar as ideias ousadas; construir a partir das
ideias dos outros; focar o tdpico; considerar quantidade melhor que qualidade; e entender os
erros como bem-vindos (SCHURR, 2012). Assim, iniciou-se o processo criativo e o grupo, aos
poucos, foi compartilhando suas estratégias e solucdes. Conforme o brainstorming foi se
desenvolvendo, ficou evidente a fluidez das ideias entre os participantes.

As contribuigdes foram muitas e resultaram no levantamento de alternativas para o cendrio do
ensino-aprendizagem de cada integrante do grupo, entre as quais se destacaram: integracao
das disciplinas por meio do didlogo, comprometimento, compartilhamento de ideias e
pesquisas, conhecimento; senso critico no uso de tecnologias como ferramenta de ensino-
aprendizagem, com formagdo e atualizagdo, abertura para novas possibilidades
metodoldgicas, contextualizagdo dos conteldos em acordo com a realidade dos estudantes,
pesquisas; adaptacdao de materiais para o ensino hibrido, a partir da exploragao de novas
plataformas, criacdo de atividades em diferentes aplicativos, troca de experiéncias entre
professores, formacao atualizada; apropriacdo por parte do estudante do seu préprio processo
de aprendizagem mediante o desenvolvimento de metodologias ativas, incentivo a autonomia,
empatia com o estudante, compreensdo de seu perfil, estimulo ao protagonismo coletivo,
desenvolvimento de a¢des de lideranca e cooperacao.

A fase de experimentacdo, conceituada na figura 4, teve inicio no nono e ultimo encontro do
grupo — momento de experimentar, dar vida as ideias propostas, torna-las tangiveis por meio
da criagdo de protétipos e objetivando testa-las, o que foi fundamental para o processo.

Figura 4 — Quarta fase — Experimentagdo

|..“““‘ ﬁ

Fonte: O autor.

“Na perspectiva do Design Thinking, os protétipos ndo precisam conter todas as solicitagdes e
demandas apresentadas pelas partes interessadas na etapa de compreender o problema”
(CAVALCANTI; FILATRO, 2016, p. 130), caracteristica que permitiu ao grupo decidir o que era
mais importante e plausivel de ser colocado em prética.

Num primeiro momento, foram revistas, debatidas e repensadas as estratégias relativas ao
curriculo, no intuito de refina-las, reformuld-las e torna-las passiveis de serem colocadas em
pratica. Destacou-se no debate a questdo do didlogo com os estudantes e o envolvimento
destes no processo de construcdo do conhecimento, bem como a abertura e disposi¢cdo dos
docentes na busca por formagao, inovagdo de seus métodos e processos na sala de aula.

Num segundo momento, foram revistas e analisadas as estratégias relativas ao espago das
aulas, tanto virtual como presencial, o que agregou maior clareza ao debate sobre a realizagdo
de pequenas, mas significativas mudancas no dia a dia, com avangos gradativos,
principalmente no que diz respeito ao engajamento dos colegas, por meio de a¢des para que
esse movimento de transformagdo os motive.
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Durante todos os debates, um dos pontos principais discutidos foi a questdo da sala de aula
atrativa, ficando evidente que esse é um grande desafio para o professor, uma vez que as
novas geragoes requerem cada vez mais um ambiente dindmico.

Aos poucos, conforme foram sendo refinadas as estratégias, elaborou-se um protdtipo virtual
com a criagcdo de um cartaz contendo todas as estratégias pensadas e debatidas de forma
colaborativa. "A pratica da prototipagem faz com que as solu¢des propostas pelos designs
thinkers se tornem tangiveis, o que facilita a maturacdo da inovacdo” (CAVALCANTI; FILATRO,
2016, p. 128).

A quinta fase, apresentada na figura 5, diz respeito ao desenvolvimento do conceito no tempo.
Ela abarca planejar os proximos passos, expor a ideia aos envolvidos e a parte documental.

Figura 5 — Quinta fase — Evolucdo

Fonte: O autor.

Para tanto, é importante construir um plano de implementacdao que contemple os prazos, os
recursos, a viabilidade, o acompanhamento do aprendizado, a documentacdo de todo o
processo, além de envolver a medicdo do impacto do projeto, assim como avaliar os
resultados obtidos no decorrer da aplicacdo e desenvolvimento da abordagem do DT.

Na pesquisa realizada, os integrantes do grupo avaliaram todo o processo de estudo e
implementacdo do DT na EPT como uma abordagem realmente eficaz no que diz respeito ao
pensar de maneira mais critica, empatica e criativa, destacando ainda que o trabalho coletivo e
colaborativo foi inovador e transformador durante todo o processo. As estratégias foram
desenhadas de forma simples e de facil implementacdo, sendo que o grupo se comprometeu a
dar continuidade ao processo, bem como engajar os demais colegas a conhecerem o DT e suas
aplicagdes no campo educacional para, por meio dele, criarem métodos inovadores de ensino-
aprendizagem.

4  Consideragoes finais

Esta pesquisa permitiu experienciar o DT como uma abordagem aplicada a formagdo docente
na EPT junto a um grupo de professores do Pl do ensino técnico integrado; propiciou inovar as
metodologias e os processos, bem como estimular os professores a conhecer e aplicar esta
abordagem criativa e simples em seus planejamentos e organizagoes.

O embasamento tedrico permitiu ampliar os conhecimentos acerca do tema, entender as
questdes relacionadas ao ensino técnico e sua evolugdo, ampliou o entendimento quanto ao
jovem e sua relagdo com o mercado de trabalho, assim como sobre a importancia da formagao
e atualizagcdo do professor para que esse processo de mudanc¢a aconte¢a de forma efetiva.
Também trouxe a luz da consciéncia a relevancia do aprimoramento da criatividade em todas
as etapas do desenvolvimento humano e profissional.

A pesquisa foi pertinente por oportunizar ao grupo de professores, por meio do DT, o
mapeamento dos principais problemas e barreiras vivenciados, estruturando e organizando as
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ideias do grupo, além de facilitar a acdo didatica com a adogdo de recursos criativos que
auxiliam a praxis pedagdgica.

A principio, essa pesquisa havia sido pensada e planejada para realizacdo presencial e de
forma dinamica, entretanto, tal intento nao foi possivel devido a situacdo pandémica que
assola o mundo. Dessa maneira, os artificios e ferramentas tiveram que ser repensados, o que
foi um desafio, principalmente no tocante a questdo da inclusdo da tecnologia para trabalhar
ANP com o grupo.

Assim, buscou-se aprimorar as leituras e pesquisas para trazer uma fundamentacao teérica
mais consistente ao trabalho em cada encontro, alinhando teoria e prdtica por meio de
debates que foram cruciais durante o percurso de aplicacdo da abordagem do DT. Conforme
os encontros foram acontecendo e o grupo conhecendo-se, tornando-se mais colaborativo, o
debate foi ficando mais critico e construtivo, bem como os feedbacks em relacdo aos
encontros mais animados e positivos — um estimulo ativo para ir além de cada atividade
desenvolvida e um aprendizado inestimavel para o pesquisador.

Por fim, foram cumpridos todos os objetivos estipulados para a presente pesquisa sobre a
aplicacdo do DT na EPT e vislumbra-se que possa estimular novas pesquisas que primem pela
mudanca da sociedade por meio da transformacdo do individuo, da troca de informacdes e de
experiéncias vivenciadas, bem como da colaboracdo mutua na constru¢ao do conhecimento e
da pratica pedagdgica, de forma criativa e inovadora.
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