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RESUMO

Este artigo propde uma reflexdo sobre a importancia do Design Thinking como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem na area da Educagéo. Tendo como
fundamento os estudos de Tim Brow, foi desenvolvida uma pesquisa-agéo pelas autoras na qual, procurou promover uma andlise evidenciando a possibilidade do
emprego desta ferramenta, inicialmente criada para designers, na esfera educacional, a partir de sua aplicagéo no projeto desenvolvido em uma das escolas de ltajai
intitulado “Sustentabilidade e Inovagéo: Visdo Consciente da Economia Energética”. A pesquisa trouxe como resultado, a possibilidade de utilizar o Design Thinking
enquanto ferramenta Util e inovadora no processo educacional, capaz de promover a integragdo entre as necessidades individuais, as possibilidades tecnolégicas e os
requisitos para o sucesso no cenario educacional.
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1INTRODUGAO

No cenario atual, a informagé&o tem papel preponderante no convivio em sociedade. Na busca de uma melhor qualidade de vida, a tecnologia globalizante configura-
se como possibilidade de motivar e sensibilizar as pessoas para transformar as diversas formas de participacdo em defesa desta qualidade tdo almejada. Por
oportuno, cabe destacar que a educagdo ambiental assume cada vez mais uma fungdo transformadora e o educador a funcdo de mediador na construcédo de
referenciais ambientais, devendo saber utiliza-los como instrumentos para o desenvolvimento de uma pratica social, centrada no conceito de natureza (Jacobi, 1998).

A problematica da sustentabilidade assume um papel central na reflexao sobre as dimensdes do desenvolvimento e das alternativas que se configuram. Geralmente
os temas predominantes e habituais abordados nas escolas s&o lixo, prote¢éo do verde, uso e degradagao dos mananciais, agdes para conscientizar a populagdo em
relagdo a poluigdo do ar. A educagdo ambiental que tem sido desenvolvida no pais é muito diversa, e a presenga dos 6rgdos governamentais como articuladores,
coordenadores e promotores de agdes é ainda muito restrita.

A degradagao do meio ambiente chama a atengao das pessoas para os perigos gerados pela poluicdo do ar, da 4gua, do solo e sobre a falta de conscientizagdo da
utilizagdo inadequada dos recursos naturais.

A escola tem papel preponderante na formagao de cidaddos cada vez mais comprometidos com a defesa da vida, por isso tem se esmerado em inimeras agdes
como forma de reflexdo e mudanga de posturas, por meio de praticas inovadoras que visam fomentar a corresponsabilidade das pessoas em todas as faixas etarias e
grupos sociais. Para tanto, é importante o destaque de metodologias inovadoras que propiciem a formagéo integral dos educandos, sendo estes, os protagonistas no
cendrio da educacao ambiental. Este artigo tem por objetivo refletir sobre a importancia do Design Thinking como abordagem possivel de ser utilizada no ambito da
Educagao a partir de sua aplicagdo por meio de projetos sobre sustentabilidade.

A metodologia para a abordagem de problemas com vistas a busca coletiva de solugdes, cunhadaDesign Thinking, foi criada para entre os designers. No entanto,
atualmente, profissionais da area de educacéo estdo encontrando formas de aplicacdo desta metodologia em diferentes ambientes escolares, com o propdsito de
incentivar a agdo colaborativa e a plena participagao dos alunos. A premissa de ser esta, uma metodologia totalmente voltada para o ser humano, que pressupde a
observagéo do problema, a percepgdo do desejo ou necessidade de mudanca, e a busca de uma solugéo, por meio de um trabalho coletivo por meio de ideias
inovadores, faz do Design Thinking uma abordagem possivel de ser utilizada no &mbito educacional como ferramenta pedagégica de trabalho, a qual passaremos a
abordar neste artigo.

Para melhor compreenséo, foi desenvolvida uma pesquisa-agdo pelas autoras em uma escola do municipio de ltajai, que se utilizou da metodologia ddesign
Thinking para a efevivagdo de um projeto de sustentabilidade na unidade escolar.

Este artigo propde-se a descricao dos resultados desta pesquisa, com o intuito de demonstrar a relevancia desta importante ferramenta no cendrio educacional. Para
tanto, evidenciard a importancia do trabalho com projetos, a sustentabilidade como problematica a ser enfrentada por toda a comunidade, os conceitos e
procedimentos da metodologia Design Thinking, e os resultados da aplicagdo do Design Thinking no desenvolvimento do projeto “Sustentabilidade e Inovagao: Visdo
Consciente da Economia Energética”.

2 0 TRABALHO PEDAGOGICO POR MEIO DE PROJETOS



Para melhor situar o leitor faz-se necessario apresentar este capitulo em trés se¢des. A primeira porque o trabalho com projetos hoje muito disseminado na Educagdo
é tema que vem sendo discutido e estudado por pesquisadores e simpatizantes ha mais de um século. A segunda porque evidencia que o trabalho por meio da
metodologia de projetos propde nova concepgdo de ensino e aprendizagem, reflexdo sobre a pratica docente, mudanga de postura e quebra de paradigmas,
potencializa a interdisciplinaridade, a cooperagédo e a interagdo, como também favorece a construgdo do conhecimento de forma dindmica, compartilhada e
contextualizada. E a terceira se¢do porque a questdo da sustentabilidade como tema transversal tem se mostrado como tematica emergente em um mundo no qual
tem sido frequente a falta de conscientizagé@o e a degradagdo desenfreada do meio ambiente, evidenciando a necessidade do trabalho com projetos focados na busca
de solucéo para estes problemas.

2.1 Breve contextualiza¢éo histdrica: onde tudo comecou

Os trabalhos realizados, atualmente nas escolas, por meio da pedagogia de projetos tém suas origens no movimento da Escola Nova também denominada como
Escola Progressiva ou Escola Ativa que surgiu no final do século XIX na Europa e inicio do século XX no Brasil. Esse movimento incidiu em reagdo a educagédo
tradicional imposta pelas autoridades governamentais, onde o ensino e a aprendizagem eram balizados pela transmissao e recepgao de contetdos, sem sentido e
significado ao aprendiz.

Na educagéo tradicional, o professor como detentor do conhecimento trabalhava os contetidos curriculares por meio de exposigdo oral, provas, exercicios de fixagao,
copias e repetidas leitura. Aos alunos nédo lhes eram dada a oportunidade de pensar, questionar, refletir, nem tdo pouco fazer relagdes com o que ja conheciam, pois
apenas tinham que devolver por meio de atividades avaliativas o que tinham memorizado. Dewey (1967, p. 27) registra que:

A aquisigdo isolada de saber intelectual, tendendo muitas vezes a impedir o sentido social que sé a participagdo em uma atividade de interesse
comum pode dar - deixa de ser educativa, contradizendo o seu préprio fim. O que é aprendido, sendo aprendido fora do lugar real que tem na
vida, perde com isso seu sentido e seu valor.

A disposicao enfileirada das carteiras nas salas de aulas a qual permitiam aos alunos visualizarem apenas a parte posterior da cabegca dos demais educandos e o
siléncio exigido pelos professores dificultava a interagdo e a troca de conhecimento. Para Charlot (1976, p.164), “a classe tradicional é um espago orientado
segundo um eixo de tras para diante. Na frente o mestre empoleirado em seu estrado, que lhe permite ver cada um, e dispondo do quadro negro sobre o qual se
inscreve a verdade”. Esse modelo educacional, considerado pelos ativistas como tradicional, tornava a escola conservadora e excludente, e nao se encaixava mais
diante da nova sociedade que estava se reorganizando para se adaptar as mudangas que estavam ocorrendo no mundo.

O norte americano John Dewey foi um dos principais expoentes no movimento da Escola Nova como também fonte de inspiragdo para a criagdo de novas
metodologias educacionais. Para Dewey (1973, p. 16) a educagdo precisa ser “um processo de reconstrugdo e reorganizagdo da experiéncia, pelo qual lhe
percebemos mais agudamente o sentido, e com isso nos habilitamos a melhor dirigir o curso das nossas experiéncias futuras”.

Dewey afirma que mais importante que o resultado é processo da experimentagdo, compreenséo e continua reconstrugéo, para que se possa chegar a esse produto
final, assim se da a esséncia da educagédo. Defendia também a educagdo como experiéncia social por isso a escola deveria ser um espago aberto, vivo, ativo e real, a
qual possibilitasse aos alunos condigdes de resolverem seus problemas, haja vista que “educagéo é vida, ndo preparagéo para vida” (DEWEY, 1967, p. 37).

Kilpatrick também norte americano e discipulo de Dewey, foi quem propds um trabalho realizado em por meio da metodologia de projetos, fundamentada nos
interesses dos alunos, na investigagao, na criatividade, na resolugdo de problemas, na capacidade de refletir e julgar, que respeita a individualidade, mas pensa ao
mesmo tempo no interesse coletivo. Neste contexto afirma Kilpatrick (1975 p. 56), “ndo se devem transmitir solugées, mas métodos, atitudes criticas a fim de criar
apreciagao inteligente dos proprios problemas, bem como dos fatos que interessam a solugéo conveniente”.

Os ideérios de Dewey e seus seguidores trouxeram para educagdo contemporanea contribuicdes valiosas, pois enfatiza a necessidade do trabalho voltado para
realidade social, a experimentagdo de atividades reais e contextualizadas que tenha sentido e significado ao educando, o trabalho em grupo, a interagéo e
reciprocidade, a resolugéo de problemas e sobretudo uma nova viséo sobre o processo de ensinar e aprender.

2.2 Projeto de trabalho: uma proposta pedagdgica significativa.

Por volta da década de 80, junto com o construtivismo, volta ao cendrio educacional discussées e propostas sobre o trabalho por projetos. Este episodio pode ter
acontecido devido as mudancas de concepgdes sobre o conhecimento, bem como ao avango tecnoldgico que facilitou a propagagéo da informagéo por Hernandez
(1998).

O projeto de trabalho desenvolvido por Hernandez tem como propésito a reconfiguragdo da escola, tornando este lugar um espacgo dindmico, problematizador,
criativo, cooperativo, atraente. Uma escola que respeita a diversidade e a individualidade, que promove conhecimento e tenha um curriculo aberto e flexivel as
necessidades de aprendizagem de cada turma, uma escola em que “a crianga estabelega relagdes com muitos aspectos de seus conhecimentos anteriores, enquanto
que, ao mesmo tempo, vai integrando novos conhecimentos significativos” (HERNANDEZ e MONTSERRAT 1998, p. 50).

Para que o trabalho por projetos aconteca necessita mudanga de paradigmas, o professor passa de transmissor de informagdes para criador situagbes de
aprendizagem, é ele quem faz as mediagdes para que o aluno estabeleca as relagdes e encontre sentido no caminho da aprendizagem.

O trabalho com projetos permite ao aluno desenvolver novas habilidades e competéncias, mobilizar e articular conhecimentos para resolver desafios cotidianos e agir
com autonomia frente as diversas situacdes (Hernandez,1998). O aluno assume o papel de protagonista no processo ensino e aprendizagem, pois se torna
pesquisador, curioso, um desbravador com anseio de navegar por mares nunca navegados.

Para Zaballa (1998) é oportuno criar situagdes em que os alunos participem na resolugéo das atividades e no processo de elaboragéo pessoal. Por isso, o aluno deve
ser convidado a buscar, descobrir, construir, criticar, comparar, dialogar, analisar e vivenciar o préprio processo de construgao do conhecimento. Além disso, trabalhar
por meio de projetos permite a interagdo entre os professores e potencializa a interdisciplinaridade, uma vez favorece os elos entre as diferentes areas do
conhecimento, “[...] busca promover o dialogo entre as disciplinas, tentando o que parece impossivel: fazer com que os professores conversem entre si, para que as
disciplinas adquiram significados” (FIALHO, 2011, p. 99).

Enfim o trabalho por meio de projetos promove um clima de cooperagéo e afetividade, cria situagdes de aprendizagem com énfase na pesquisa e resolugédo de
problemas, possibilita uma organizagéo curricular viva e dindmica que transpde os muros escolares e favorece o conhecimento para todos.

2.3 Sustentabilidade: o que a escola tem a ver com isso?

O alarme dado pelos fenémenos do aquecimento global e a destrui¢do da camada de oz6nio, dentre outros, ndo sé reforga as necessarias relagdes entre economia,
tecnologia, sociedade e politica, como chamam a atencao para a necessidade do reforgo de uma nova postura ética em relagéo a preservagdo do meio ambiente,
caracterizada pelo desafio de uma responsabilidade tanto entre as geragdes quanto entre os integrantes da sociedade dos nossos tempos.

E o que dizer do meio ambiente na escola? A educacédo ambiental deve ser vista como um processo de permanente aprendizagem que valoriza as diversas formas de
conhecimento e forma cidadaos com consciéncia local e planetaria.

Tomando-se como referéncia Vigotsky (apud Tamaio, 2000) pode-se dizer que um processo de reconstrugdo interna (dos individuos) ocorre a partir da interagdo com
uma agao externa (natureza, reciclagem, efeito estufa, ecossistema, recursos hidricos, desmatamento, energia renovavel), na qual os individuos se constituem como
sujeitos pela internalizarao de significagdes que séo construidas e reelaboradas no desenvolvimento de suas relagdes sociais (Jacobi, 2003).



Segundo (Vigotsky, 1991), trata-se de um aprendizado social, baseado no didlogo e na interagdo em constante processo de recriagdo e reinterpretagdo de
informagdes, conceitos e significados, que podem se originar do aprendizado em sala de aula ou da experiéncia pessoal do aluno. Assim, a escola pode transformar-
se no espago em que o aluno terd condigbes de analisar a natureza em um contexto entrelagado de praticas sociais, parte componente de uma realidade mais
complexa e multifacetada.

Nesta perspectiva, o ensino precisa ser organizado de tal forma, que contribua para o desenvolvimento de mecanismos intelectuais que permitirao ao aluno adquirir
novos conceitos, estabelecimento de relagdes, levantamento de hipéteses e apresentagdo de solugdes aos novos problemas que lhe serdo apresentados (Fialho,
2011). O que é importante enfatizar, aqui, € o papel ativo do sujeito no processo de aquisicdo do conhecimento e transformagao do meio ao qual esté inserido. A
interagéo social (escola) permite uma troca interna de modelos conceituais, que conduz & interpretacdes compartilhadas, desta maneira a aquisicao de conhecimento
é resultado da reflexdo que o sujeito realiza sobre suas préprias agdes (Fialho, 2011).

A Educagdo Ambiental enquanto contetido transversal pressupde uma dindmica de trabalho enquanto metodologia pedagégica, capaz de favorecer a busca coletiva
de solugbes a problemas do cotidiano como forma de crescimento e envolvimento ativo do aluno em seu préprio processo de aprendizagem e o Design Thinking
surge como uma importante ferramenta para o alcance de tal intento.

3 DESIGN THINKING: CONCEITO E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O Design Thinking é uma metodologia de inovagédo centrada no ser humano em sua plenitude, desenvolvido pela d. School, um Instituto da Universidade de Stanford,
no vale do Silicio na Califérnia. Tem sua expressdo ao centrar seu planejamento na satisfagao plena do cliente e ao buscar solugdes inovadoras para resolver
problemas cotidianos. Para Brown (2010, p. 39), “a evolucéo do Design ao Design Thinking é a histéria da evolugao da criagdo de produtos a andlise da relagao entre
pessoas e produtos e, por fim, entre pessoas e pessoas.”

Grando (2011) afirma que Design Thinking pode ser entendido como uma mentalidade otimista e experimental centrada no ser humano. Portanto, envolve pensar
como um designer, perceber que pode fazer parte de um processo de mudangas e buscar solugdes para futuro mais desejavel através de processos experimentais de
tentativa e erro.

Brown (2010, p. 31) afirma que “uma cultura que acredita que é melhor pedir perddo depois, em vez de permisséo antes, que recompensa as pessoas pelo sucesso,
mas |lhes da permisséo para falhar, removeu um dos principais obstaculos a geracao de novas ideias”.

Nem toda ideia criativa é inovadora, para ser inovadora precisa atender a uma demanda do mercado em determinada época. Inovar é transformar ideias criativas em
resultados palpdveis, no exato momento em que se fazem necessarias. O Design Thinking potencializa a geracao de ideias criativas, ora, ele é a criatividade
transformada em inovagéo.

As ideias tomam forma ou ganham vida a partir de um modelo mental e, oDesign Thinking é esse modelo mental que pode ser apreendido, e aplicado por qualquer
um em diferentes cenarios do meio econdémico e social, visto ter se tornado uma metodologia criativa que preconiza a inovagéo, a inter-relacdo e a criagdo de
solugbes muitas vezes inimaginaveis aos problemas do cotidiano. Logo, a inovacgéo é parte do DNA da metodologia Design Thinking.

Para (SIMON, 1969) trata-se de uma abordagem, uma maneira de pensar, e encarar problemas, focada na empatia, colaboragédo e experimentagdo. Para Brown
(2010), o desenvolvimento da empatia é que talvez distinga o pensamento académico do Design Thinking. Brown entende por empatia, a tentativa de colocar-se no
lugar do outro para entéo ver, sentir e compreender o mundo por meio de suas experiéncias e emogdes; e afirma, construimos pontes de insight por meio da empatia.

Colaboragao, um dos aportes do Design Thinking caracteriza-se pelo desenvolvimento de produtos “com” os clientes e nao “para” os clientes. “Significa também ter a
mente mais aberta para aceitar posigoes as vezes diferentes do que se acredita” (BROWN, 2010, p. 63). A atividade de prototipagem no Design Thinking é recorrente
da experimentacao, que prevé a testagem das ideias.

Por ter como base a resolugdo de um problema real através da construgdo de protétipos, a metodologia apoia-se em trés vertentes: desejo, praticidade e viabilidade
(BROWN, 2010). Nesta metodologia, a observagdo é uma técnica muito importante. O autor destaca que essa técnica serve para ver o que as pessoas ndo fazem,
escutando o que elas nédo estao dizendo. A observagao como técnica inicial para resolugdo dos problemas permite que os dados qualitativos se sobreponham aos
quantitativos. No entanto, a observagédo s6 alcangara éxito se os integrantes da equipe desenvolverem esta, que é uma das caracteristicas mais importantes do
Design Thinking (BROWN, 2010), a empatia.

Existem muitas abordagens do Design Thinking, dentre elas apresentamos neste artigo aquela que propde uma visdo articulada, do ponto de vista processual, das
propostas do Hasso Plattner Institute of Design at Stanford (d.school), que apresenta a metodologia no Human Centered Design (HCD) - kit de ferramentas (IDEO,
2009, PLATTNER; MEINEL; LEIFER, 2011). Esta metodologia especifica é desencadeada por um desafio estratégico, partindo do desejo de alguém ou das pessoas
como um grupo sendo esta, a primeira vertente do processo. Ap6s a identificagdo deste desejo, passa-se a segunda vertente que é a praticabilidade (o que é possivel
técnica e organizacionalmente?) e viabilidade (o que é viavel financeiramente?).

A partir dai, parte-se entdo para a consecugéo das seis etapas: entender, observar, definir, idealizar, prototipar e testar (proposta da d.school de Stanford):

Figura 1: Processo de Design Thinking segundo abordagem da d.school de Stanford

Fonte: Cavalcanti, 2014

Segundo Cavalcanti (2014), as etapas do processo de Design Thinking partir de uma visdo integrada das abordagens podem ser descritas como:

1. a) Observar, Ouvir, Entender— Esta é a etapa que fundamenta projetos desenvolvidos a partir da abordagem doDesign Thinkinge que visa entender as
expectativas, desejos e necessidades das pessoas. Antes de ir a campo para coletar dados, é importante definir um desafio estratégico que ir& nortear o projeto.
[...] Definido o desafio estratégico a equipe deve organizar-se para o levantamento de informagdes que serdo coletadas na forma de observagdes, entrevistas e,
se possivel, vivenciando os contextos variados em que os usuarios ou pessoal envolvidas no problema estéo inseridas.

2. b) Definir, Idealizar, Criar— esta é a etapa mais abstrata do processo e vai demandar dos envolvidos no projeto a habilidade de sintese e interpretacao das
informacdes coletadas dando enfoque aos possiveis insights ou ideias que tenham surgido na etapa anterior. [...] Em seguida a equipe participa de sessdes de
chuva de ideias (brainstorming) onde os participantes sugerem uma grande quantidade de solu¢des concebidas a partir do desejo dosusudrios. O préximo
passo consiste na selegédo das melhores solugdes e insights trazidos pela equipe.

3. c) Prototipar, Testar, Implementar- A partir das ideias trazidas pela equipe durante as etapasidealizar e criar os participantes do projeto se mobilizam para
produzir protétipos rapidos que deverado ser testados preferencialmente com os préprios participantes que foram observados e entrevistados nas etapas iniciais
do Design Thinking. Os prot6tipos permitem que os pensamentos se materializem.

Segundo Brown (2010) inexiste uma sequéncia certa ou correta de percorrer as etapas doDesign Thinking, que consiste fundamentalmente em um processo
exploratério de continua inovagéo, lida-se com pontos de partida e pontos de referéncia Uteis ao longo do caminho, mas o continuum da inovagao pode ser visto mais
como um sistema de espagos que se sobrepdem, do que um sistema de passos ordenados (BROWN, 2010). Também Fornasier (2011) entende que embora o
processo de Design Thinking exija que todas as etapas sejam realizadas, sem importar a ordem, a sobreposicé@o destas etapas de forma alguma significa substituicao
de alguma delas (FORNASIER, 2011).

Importante salientar que sdo premissas do Design Thinking a inspiragao, a ideagdo e a implementagao. Inspiragao é o problema ou a oportunidade que motiva a busca
de solugbes; ideagdo é compreendido como o processo de gerar, desenvolver e testar ideias; e implementacdo como o caminho que conduz a ideia a partir da fase de
projeto até chegar a vida das pessoas. (BROWN; WYATT, 2010).



Enfim, utilizar o processos de Design Thinking “é traduzir observagdes em insights, e estes em produtos e servigos para melhorar a vida das pessoas” (BROWN 2010,
p. 46). E uma metodologia voltada totalmente para o ser humano e tem extrapolado o universo do Design, podendo ser aplicada ndo sé no campo industrial e de
criagdo de produtos, como também em outras inimeras areas, entre as quais, a Educagéo.

4 A APLICAGAO DO DESIGN THINKING NO DESENVOLVIMENTO DO PROJETO “SUSTENTABILIDADE E INOVAGAO: Visdo Consciente da Economia
Energética”.

O Design Thinking por ser uma metodologia poderosa tem sido empregado tanto no campo empresarial como no campo educacional e uma das formas de aplicagcéo
deste na educagdo é por meio de projetos de trabalho devido as suas caracteristicas comuns: inovagdo, empatia, cooperacdo, coparticipagdo, interagao,
planejamento e resolugdo de problemas. Fialho (2011a, p.156) afirma que:

O Design Thinking nos convida a repensar a escola enquanto um espago vivencial de aprendizagem. A esséncia doDesign Thinking corresponderia a transi¢do de
uma escola enquanto produto, para uma escola vista como um servigo e dai, para um lugar encantado e cheio de significados onde os experimentamos, saboreamos
o mundo e as subjetividades, préprias e de terceiros.

A pesquisa-agdo proposta pelas autoras foi desenvolvida em uma Escola do Municipio de ltajai, e teve como pressuposto a observacéo de um problema ambiental
presente nesta unidade de ensino e diante da imperatividade de resolvé-lo foi proposto o projeto - Sustentabilidade e Inovagédo: visdo consciente da economia
energética — utilizando como metodologia a aplicagio das seis etapas do Design Thinking: entender, observar, definir, idealizar, prototipar e testar, proposta pela
d.School de Stanford, descritas a seguir:

Entender: A matriz energética brasileira, em sua maioria é proveniente de usinas hidrelétricas. Neste sentido é crescente a preocupagdo ambiental no atual cenario
devido a crise hidrica por falta de chuvas em locais especificos, comprometendo alguns reservatérios de abastecimento e usinas hidrelétricas. Por conta desse fator
ambiental, outras fontes alternativas vém ganhando espago na geragdo e abastecimento de energias, dentre elas a energia solar que é considerada uma fonte
inesgotavel e pode ser aproveitada tanto na geragéo de calor quanto na geragéo de luz. A energia solar ainda favorece o desenvolvimento sustentavel, pois se trata
de uma fonte de energia limpa, uma vez que de acordo com Passos “néo libera (ou libera poucos) gases ou residuos que contribuem para o aquecimento global, em
sua produgdo ou consumo”. Ainda que a energia fotovoltaica seja pouco prejudicial ao ambiente, o valor para sua implantagdo (painéis solares fotovoltaicos) torna-se
invidvel para a Escola. Com isso o uso da luz solar servira apenas para o acionamento do circuito relé fotoelétrico.

Observar: O desejo de realizar este projeto surgiu das observagdes dos funcionarios sobre os desperdicios de energia na Unidade Escolar: refletores externos
localizados na quadra de esportes consomem muitos kilowatts de energia ficam ligados durante os finais de semana em periodo integral e algumas lampadas
fluorescentes e incandescentes acesas durante todas as noites nos corredores da escola.

Definir e Idealizar: com finalidade de reduzir o consumo de energia e contribuir para o desenvolvimento sustentavel, apés as constatagdes dos desperdicios, foram
realizadas reunides com os funcionarios de servigos gerais, corpo técnico-administrativo, professores e alunos para apresentagdo da problematica e coleta de ideias
(brainstorming) para realizagéo do projeto. Foi feita investigacdo no ambiente escolar, junto ao eletricista, dos pontos favoraveis e a viabilidade de implantagéo dos
sensores e lampadas de LED em alguns ambientes da escola como: sala de especialistas, secretaria, diretoria, hall de entrada da escola, sala de video e biblioteca,
sala dos professores e trés banheiros. Pesquisas forma realizadas sobre as vantagens econémicas e ambientais com as instalagdes dos sensores e das lampadas:

- Relé Fotoelétrico: sistema de automagdo simples e comum que reduz o desperdicio e traz economia de energia, pois seu circuito é ligado e desligado
automaticamente por meio da quantidade de luz solar, aumentando o tempo util das lampadas.

- Sensor de Presenga: equipamento que utiliza a tecnologia de detecgéo, cuja fungéo é a percepcao e detecgéo de certo tipo de energia e variagdo no ambiente, ou
seja, quando uma pessoa passa pelo ambiente monitorado pelo sensor sua presenca é detectada o que provoca o acionamento de energia;

- Lampadas de LED (Diodo Emissor de Luz): uma espécie de componente eletrénico semicondutor que tem a capacidade de transformar energia elétrica em luz.
Embora tenha um custo mais elevado, comparada as lampadas fluorescentes e incandescentes, as lampadas de LED possuem vida util em torno de 50 mil horas, o
que favorece seu custo/beneficio, € de baixa manutencao, resistentes a impactos, sdo reciclaveis e por ndo possuirem mercurio ndo agridem diretamente o meio
ambiente.

Prototipar e Testar: nestas etapas foram elaborados o plano e orgamento para implantagéo, folders informativos para serem distribuidos na comunidade, alusivos ao
consumo consciente de energia elétrica. A implantagéo dos sensores relé fotoelétricos, sensores de presenca e lampadas de LED e a comparagédo do consumo
do mesmo més, nos anos de 2014 e 2015, para divulgacéo dos resultados também fazem parte destas etapas.

O Design Thinking propde aos alunos a iniciativa de busca de solugdes aos problemas do cotidiano, os tornado coparticipes das agdes de melhoria do meio ambiente,
conforme o projeto desenvolvido, neste caso, ensina aos alunos que as melhores solugdes sdo motivadas por empatia e centradas nos usudrios diretos que
percebem e tomam para si os problemas.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo refletir sobre a importancia do Design Thinking como abordagem possivel de ser utilizada no ambito da Educagéo a partir de sua
aplicagé@o por meio de projetos sobre sustentabilidade. Para melhor compreenséo, foi desenvolvida uma pesquisa-agdo pelas autoras em uma escola do municipio de
ltajai, que se utilizou da metodologia do Design Thinking para a efetivagdo de um projeto de sustentabilidade na unidade escolar, intitulado “Sustentabilidade e
Inovagéo: Visdo Consciente da Economia Energética”, com fundamento principalmente nos estudos de Tim Brow.

Para (Jacobi, 1998),

“O desafio de fortalecer uma educagdo ambiental convergente e multirreferencial é prioritario para viabilizar uma pratica educativa que articule
de forma incisiva a necessidade de se enfrentar concomitantemente a degradagdo ambiental e os problemas sociais. Assim, o entendimento
sobre os problemas ambientais se da por uma visdo do meio ambiente como um campo de conhecimento e significados socialmente
construido, que é perpassado pela diversidade cultural e ideoldgica e pelos conflitos de interesse. Nesse universo de complexidades precisa
ser situado o aluno, cujos repertérios pedagdgicos devem ser amplos e interdependentes, visto que a questdo ambiental € um problema hibrido,
associado a diversas dimensdes humanas. Os professores (as) devem estar cada vez mais preparados para reelaborar as informagdes que
recebem, e dentre elas, as ambientais, a fim de poderem transmitir e decodificar para os alunos a expressao dos significados sobre o meio
ambiente e a ecologia nas suas mdltiplas determinagdes e intersecgdes”.

Com a aplicagao da pesquisa-a¢éo ficou confirmada a importancia do trabalho com projetos principalmente no que tange a problematica da sustentabilidade que
precisa ser enfrentada por toda a comunidade e em especial, a comunidade escolar. A pesquisa também evidenciou que é possivel o emprego dos conceitos e
procedimentos da metodologia Design Thinking como ferramenta capaz de motivar e sensibilizar a todos (alunos, pais, professores e funcionarios) da escola a
transformar as diversas formas de atuacdo em potenciais caminhos de dinamizagdo da sociedade voltada para a preocupagao dos bens naturais que pertencem a
coletividade e que por tanto devem ser cuidadas por todos indistintamente.

Enfim, no exercicio da cidadania e na reformulagao de valores, oDesign Thinking, por ser uma abordagem centrada no ser humano, mostrou-se como instrumento Util
e inovador, capaz de promover a integracdo entre as necessidades individuais, as possibilidades tecnolégicas e os requisitos para o sucesso da educagédo
configurando-se em uma nova proposta metodoldgica aplicavel a educagao.
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