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FUTUROS DISRUPTIVOS: UMA EXPERIENCIA EXPLORATORIA DO
DESIGN THINKING COMO UMA METODOLOGIA ATIVA DE APRENDIZAGEM
CRIATIVA PARA ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL COM OU SEM
DEFICIENCIA.

A Aprendizagem ¢ um processo de mudancga de comportamento obtido por meio de

experiéncia construida por fatores emocionais, neuroldgicos, relacionais e ambientais.

De acordo com Sisto e Martinelli (2006, p.32), nesse processo, aprender significa o
resultado da interacdo entre estruturas mentais € o meio ambiente, cujo 6érgao responsavel é o
cérebro, que comanda o processo altamente complexo. Porém, as pessoas nio sdo
padronizadas e passam por processos de aprendizagem de forma heterogénea, seja em razao

da duracdo e/ou do tipo de experiéncia.

Desta forma, o desafio que se percebe no ensino fundamental atualmente, ¢ o de
conseguir ajustar esse processo aos diferentes perfis e idades, garantindo, porém, que todos
tenham acesso aos contetdos curriculares, adequando-os as suas desiguais habilidades

motoras, intelectuais e sensoriais.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2017), "no novo cenario
mundial, reconhecer-se em seu contexto historico e cultural, comunicar-se, ser criativo,
analitico-critico, participativo, aberto ao novo, colaborativo, resiliente, produtivo e

responsavel requer muito mais do que o acumulo de informagdes.

Requer o desenvolvimento de competéncias para aprender a aprender, saber lidar com
a informa¢do cada vez mais disponivel, atuar com discernimento e responsabilidade nos
contextos das culturas digitais, aplicar conhecimentos para resolver problemas, ter autonomia

para tomar decisodes, ser proativo para identificar os dados de uma situagao e buscar solugdes,
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conviver e aprender com as diferengas e as diversidades".

Nesse contexto, a BNCC (2017) afirma ainda, de maneira explicita,” o seu
compromisso com a educagdo integral. Reconhece, assim, que a Educagdo Basica deve visar a
formagao e ao desenvolvimento humano global, o que implica compreender a complexidade e
a ndo linearidade desse desenvolvimento, rompendo com visdes reducionistas que privilegiam
ou a dimensdo intelectual (cognitiva) ou a dimensdo afetiva. Significa, ainda, assumir uma
visdo plural, singular e integral da crianca, do adolescente, do jovem e do adulto —
considerando-os como sujeitos de aprendizagem — e promover uma educagdo voltada ao seu
acolhimento, reconhecimento e desenvolvimento pleno, nas suas singularidades e
diversidades. Além disso, a escola, como espago de aprendizagem e de democracia inclusiva,
deve se fortalecer na pratica coercitiva de ndo discriminagdo, ndo preconceito e respeito as

diferengas e diversidades".

O reinventar da escola tem ocorrido em fungdo das mudangas que estdo se
processando no novo século, afetando os modos como vivemos, pensamos e aprendemos. Tal
reinven¢do destina-se a formar cidaddos contemporaneos e envolve, conforme explica
DELORS (1999), a reinvengdo do proprio ato de aprender. Para tanto, precisa-se de uma
escola que tenha uma nova cultura, que necessita de “acessibilidade, flexibilidade escolar,
praticas pedagogicas diferenciadas de ensino e avaliagdo, e, principalmente uma equipe de
professores e gestores capacitados para lidar com a diversidade dos estilos de aprendizagem e
demandas de seu alunado” (PLETSCH, 2010, p. 13).

Sdo varias as barreiras que € preciso remover, tanto ao inventar como fora dos
sistemas educacionais, para avancar as escolas mais inclusivas que acolham a todas as
criancas da comunidade e promovam seu pleno aprendizado e participagdo. No ambito
educativo, pode-se definir trés esferas; o das concepgdes e atividades; o das politicas e o das
praticas (GUIJARRO, 2005, p. 11-12).

Para reforgar esta necessidade de revisdo dos curriculos, defende-se a ideia de que o
Design Tninking e o Desenho Universal para Aprendizagem - DUA podem beneficiar a todos
os alunos. Sabendo que o ensino pode ser mais criativo, colaborativo e instigante na busca de
solugdes para problemas reais como forma de aprendizagem e que a diversidade ndo ¢
excegdo e sim norma e que os sujeitos aprendem de maneiras diversas, o DUA se apresenta
como um conjunto de possibilidades — materiais flexiveis, técnicas e estratégias — que busca
ampliar a aprendizagem de alunos com ou sem deficiéncia. O objetivo ¢ atingir assim, um

nimero maior possivel de alunos, universalizando, portanto, a aprendizagem.

Desta forma, um dos principais elementos para ajudar a facilitar a resolucdo desses
problemas complexos, ¢ a utilizagdo de abordagens, métodos, ferramentas e técnicas que
auxiliem na visualizagdo de novos conceitos, que discutam ideias de forma democratica entre

pessoas de diferentes perfis e que promovam a experimentacao.

Na era holistica em que vivemos, a area das Politicas Educacionais ¢ assunto de
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extrema importancia e zona de grandes diadlogos. E ¢ neste sentido que esta pesquisa pretende
dar mostrar algumas contribui¢cdes que a abordagem do Design Thinking, pode auxiliar a
educacdo, tais como: (1) a aprendizagem por transferéncia, para que se possa aprender algo
de uma 4area aplicando-se em outra por meio do compartilhamento de experiéncias e
colaboragdo; (2) a utilizacdo de ambientes de aprendizagem com configuragcdes mais ludicas e
distintas das tradicionais, que permitam um envolvimento maior dos alunos, reduzam a
distracdo e os envolvem promovendo maior concentragdo e participacdo nas atividades
individuais e coletivas; (3) o estimulo a desafios que levem os estudantes a se colocarem no
lugar dos colegas, praticando a empatia enquanto buscam solucdes voltadas a necessidades

diferentes das suas.

Acredita-se que um jovem pode aprender mais fazendo, outro ouvindo, outro
ensinando ou por meio de recursos visuais. A tecnologia ajuda na personalizacdo da
aprendizagem. Diante disso, torna-se claro que a vida ¢ um processo de aprendizagem ativa,

de enfrentamento de desafios cada vez mais complexos.

MEGIDO (2016) entende o Design como atividade de transformacdo, e deixa isso
claro ao afirmar: “Sim, estamos apresentando o design como uma das revolu¢des do século

XXI e entendemos que isso se fara com a educacdo e o fomento a cultura do Design”.

Para mostrar um pouco do potencial que existe na relagdo entre Educacdo e o Design,
desenvolveu-se uma experimentacdo exploratéria para investigar como a abordagem do
Design Thinking, pode contribuir na educa¢do basica como uma metodologia ativa no
processo de aprendizagem, de uma maneira mais criativa, colaborativa e com foco na

resolu¢do de problemas.

O entendimento do Design Thinking pode ser manifestado em quatro subcategorias:
atua¢do na resolucdo de problemas, criagdo de produtos, criacdo de significados e reflexdo

pratica (Denning, 2013).

Design Thinking significa centralizar o processo analitico e criativo nas experiéncias,
preocupacdes e valores do usudrio final, preocupando-se em criar protdtipos, além de adquirir
feedback e redesenhar (Shute, 2012).

Essa abordagem, enquanto método criativo para resolu¢do de problemas dos usudrios,

pode ser ampliada para qualquer area de pesquisa.

Na verdade, a experimentacgdo ¢ parte de uma pesquisa maior que embasa a seguinte
tese de doutorado: A prototipagem e o pensamento visual, ferramentas utilizadas na
abordagem do Design Thinking, sdo formas de linguagem universal que contribuem no
processo de co-criagdo colaborativa de ideias e aprendizagem acessiveis entre estudantes

(com ou sem deficiéncia) do ultimo ano do ensino fundamental.

A motivagdo deste trabalho, vem a partir de alguns questionamentos como: 1. Como
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se comporta o conexionismo dos diferentes perfis dos estudantes diante da sistematica do
Design Thinking, mais especificamente no processo de pensar visualmente e de prototipar? 2.
Como essas experiéncias impactam no processo de inclusao escolar propiciando a expressao

das diferencas entre os estudantes?

Outro fator que provocou este experimento, foi o conhecimento de alguns dados
levantados durante o planejamento estratégico do municipio de Balneario Camboriu, que
apontou a caréncia de projetos voltados para o eixo educagdo, tecnologia e inovagdo. Fator
que conecta fortemente a linha de pesquisa da pesquisadora: as politicas publicas em

Educacao.

Assim, no ano de 2020, deu-se inicio a elaboracao do projeto intitulado “Futuros
Disruptivos”, construido em colaboragdo entre a Univali, instituicdo de conhecimento; a
ACIBALC e a Credifoz (patrocinador), representantes da iniciativa privada; o municipio,
através da prefeitura de Balneario Camborit, a Secretaria de Educagao e as Escolas da rede; o
governo, por meio do SEBRAE; e comunidade por meio das familias e as criangas

participantes.

O projeto contou com a participagdo voluntaria de 25 criangas, limite maximo
estabelecido para a turma piloto, matriculadas no projeto por meio da Secretaria de Educagao
que ofereceu a atividade como possibilidade de oficina para as criangas de 9 a 14 anos no
contraturno. A proposta foi aberta a todas as escolas de educagdo basica do municipio ¢ a
inscri¢do foi realizada pelos pais permitindo o direito de uso de imagem do aluno. Nao houve
restri¢ao em relacao a existéncia ou nao de criangas com deficiéncia. Os pais dos alunos nao
sinalizaram sobre nenhuma deficiéncia, porém, ao longo do projeto percebeu-se que no grupo
haviam alguns alunos que apresentavam evidéncias, porém, como nao foram sinalizadas pelos

pais, as observacoes sobre estas questdes ficaram mais como alertas para pesquisas futuras.

Como parte da proposta de criar ambientes mais ludicos para as criangas, as atividades
foram todas desenvolvidas dentro da Universidade em diversos laboratérios. O projeto teve a
participacdo voluntaria de varios professores da graduagdo de diferentes areas tais como:

educagdo, psicologia, administra¢ao, comunicacao, inovagao e design.

De acordo com Manzini (2014), O papel do designer, em um contexto mais global, ¢
construir cendrios para estimular a discussdo e a inovagao, ajudando na regeneracao dos
aspectos sociais ¢ ambientais da sociedade. O design tem um papel formativo, educativo que

ajudaré a sociedade a ajustar-se a uma nova realidade.

O programa proposto no projeto foi composto por conteudos bem atuais e
complementares aos obrigatérios tratados nos curriculos das escolas da rede e buscou um
alinhamento com mudangas nas relagdes interpessoais ¢ de ensino, ocasionadas pelas
tecnologias foram elas: 1. Flexibilizagao curricular; 2. Conscientizagdo e inclusao; 3.

Exercicio do didlogo e da escuta; 4. Uso da tecnologia; € 5. Ensino hibrido.
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Além das possibilidades oferecidas pelo meio digital outras tendéncias tecnologicas

foram previstas para serem trabalhadas no processo como: Gamifica¢do; Aprendizagem

movel; Inteligéncia Artificial; Robotica e Mao na massa.

As etapas do programa foram constituidas tomando por base a abordagem do design
thinking, que se apoia na empatia, na colaboracdo e na experimentagdo, e tem sido adotado ao
redor do mundo como um dos principais canais para promog¢ao de mudangas positivas. Pensar
como um designer pode transformar a forma como vocé desenvolve produtos, servigos,

Processos — € mesSmo a educac;éo.

Figura 01. A abordagem do Design Thinking e seus ciclos

Fonte. https://palestraseconteudo.com.br/o-valor-do-design-thinking-para-os-negocios/

Os moédulos e contetidos foram:

- Herd6is com Propoésito! Autodescoberta - inteligéncia emocional, proposito e

softskills; Confianca criativa - apostar nas ideias / despertar a criatividade e a imaginagao.

- Como vamos mudar o mundo? Empatia - Global wicked Problems / Raciocinio

para resolug@o de problemas / Criar valor / Inovagao social.

- Arquitetando um Plano! Habilidades de gestdo de Projetos - Pesquisar / Imergir /

Etapas do processo de projeto.

- OMG! Essa é uma 6tima Ideia! Aprender a lidar com divergéncias e julgamentos /

Ferramentas visuais / Rede de ideias / DT / Gerir Ideias

- XP MAKER - Prototipagem de ideias - experimentagdo e ferramentas tecnoldgicas /

Testar a proposta de negdcio.

Ap6s a conclusao dos modulos foi realizado um evento final onde os alunos puderam


https://palestraseconteudo.com.br/o-valor-do-design-thinking-para-os-negocios/
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exercitar o que aprenderam de forma gamificada durante um desafio.

Desta forma, para o desenvolvimento do evento final da experimentacao exploratoria,
foi realizado um evento que foi chamado de KIDS CAMPUS PARTY porém em funcgdo da
pandemia da covid-19, o processo nao pode ser realizado com muitas pessoas, aproveitou-se
entdo a oportunidade dos grupos que a universidade tinha disponivel e com todo o controle

para poder efetivar a pesquisa.

Sendo assim, o grupo ficou constituido pelos 25 alunos da Educa¢ao Basica de 9 a 14
anos, os professores mentores, os alunos da graduagdo como residentes criativos e outros
membros da equipe de pesquisa e organizadora do evento deu o suporte de base para

organizar a atividade e realizar a mediacao.

A proposta do desafio foi idear e projetar solugdes de lazer grattitas para a cidade de
Balneario Camboriu centradas no ser humano, nas pessoas cujas necessidades, desejos e
expectativas estdo em questdo. Melhorar a experiéncia das pessoas com a cidade, seus
produtos e servicos. De clientes, funcionarios e stakeholders. Por isso, principios como
empatia, colaboracdo e experimentagao sdo fundamentais na abordagem. Além da Visdo

Sistémica e a abertura para o novo também.

Para nortear o processo foi construido um fluxo para a sessao de Design Thinking,

caracterizado no framework apresentado a seguir.

Figura 02. Framework dos passos a serem seguidos no desafio final dos Disruptivos

do Futuro.
@ vERsAO " @ rPiTsToP » (@)PROTOTIPAGEM
. - Usea
- Briefing HORA DE RECARREGAR imaginagdo para
- Pesquisa _ AS ENERGIAS E FAZER ; representar
- Mapa de empatia/ UM LANCHE fisicamente sua
Persona ideia em forma
de maquete.
LANCAMENTO DO : ETAPA DE Qusel
DESAFIO E DIVISAQ . ﬁ ol MATERIALIZAR
DAS EQUIPES : AS IDEIAS
Hot Dogs
| | IDEACAO ’ COMUNICACAO
@ sinTesE : (6 )
®lg e - Brainstorming: - Cartdes de
' ‘E O que ja existe em BC Insignts - OPITCH tem
! L  eosesentefalta? - Rabiscar as duragdo de no
\ ; - Listar os problemas deias maximo 5min
A . HORADE - Votarnas
* PENSARFORA  melhores
MOMENTO DE DA CAIXA Ideias HORA DE APRESENTAR
DEFINIR O AS IDEIAS PARA OS

PROBLEMA JURADOS

Fonte. Elaborado pela autora (2021).

O Desafio langado fez analogia com a musica “Se essa rua fosse minha”. No caso, a

chamada foi: “Se essa cidade fosse...” A ideia era de gerar pertencimento e resiliéncia a fim
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de que os participantes se envolvessem se apropriando das solugdes e ficassem empaticos a

causa de tansformar a cidade de Balneario Camborit.

Entdo, no dia 09 de dezembro de 2021, foi realizado o KIDS CAMPUS PARTY dos
Futuros Disruptivos com os alunos da educacao Basica das escolas da rede do municipio de
Balneario Camboritu. Foi langado o Desafio de "Se essa cidade fosse...". O desafio foi
importante para que as criancas pudessem discutir a cidade tanto de forma macro quanto em

relacdo aos seus bairros e suas escolas.

Num primeiro momento foi explicado para as criangas o assunto ¢ a metodologia.
Como se tratavam de 25 criangas, as mesmas foram separadas em grupos € contaram com o
apoio de professores mentores e os residentes criativos. Foi dado um tempo para cara etapa
para que durante a tarde eles conseguissem passar por cada momento de empatia, ideagao,

prototipagem e comunicagao dos resultados alcangados.

Todo o processo foi registrado para depois ser encaminhado a prefeitura de Balneario
Camboria. O Workshop perpassou toda a abordagem do Design Thinking e fez uso de

diversas ferramentas.

No primeiro momento foi feita a apresentagao da abordagem do Design Thinking e a
falou-se um pouco sobre a importancia de projetos inovadores para a cidade e da necessidade
do engajamento deles como agentes de inovagao; explicou-se um pouco sobre os Objetivos
para o Desenvolvimento Sustentavel da Cidade — ODS, realizou-se um braistorming para o
levantamento e discussdo dos problemas da cidade, dos bairros e das escolas; aplicou-se a
ferramenta do Mapa de Guliver, colocando a cidade de forma miniaturizada em forma de
tabuleiro para que eles procurassem solugdes gamificadas e conseguissem ver a cidade de

forma holistica.

Figuras 03, 04 e 05. Registro do workshop de Design Thinking com os estudantes da

educagdo basica de 9 a 14 anos — Primeira parte.

Fonte. Material de registro da pesquisadora, 2021.

Fez-se um intervalo para oxigenacao das ideias e descompressao e retornou-se para o
momento de constru¢do da persona dos moradores de Balneario Camboriti € de geracdo de
ideias de solucao para os problemas. Definiu-se por votacao a melhor ou mesclou-se as ideias
e realizou-se a proptipagdo da solugdo final. Por fim, foram feitos os pitches dos projetos e
votou-se no melhor para servir de base e mesclar os demais para serem encaminhados a

prefeitura.
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Figuras 06, 07, 08 e 09. Registro do workshop de Design Thinking com os estudantes

da educagdo basica de 9 a 14 anos — Segunda Parte.

Fonte. Material de registro dos pesquisadores, 2021.

Muitos aspectos foram discutidos pelas criangas, porém os de maior destaque foram: a
caréncia de lazer gratuito na cidade; a necessidade de mais seguranga publica; a inser¢ao de
programas nas escolas que eduquem em relagdo a: questdoes de género, saude da mulher,
gravidez na adolescéncia, machismo, sustentabilidade na pratica, discussdes sobre bullying e
respeito as diferengas; hortas nas encostas para a populagdo de baixa renda, mais pontos
turisticos gratuitos; melhorar o atendimento do SUS; limpeza das praias; aula de primeiros
socorros nas escolas; kit de emergéncia nos banheiros das escolas; distribuicao de alimentos
nas escolas; fome zero; criagdo de mais UPAs; cestas basicas para moradores de rua;
melhorar a infraestrutura das escolas publicas; educagdo mais avancada e mais atualizada;
seguranca nas escolas; leis contra poluentes e agrotoxicos; parques ecoldgicos; os problemas
que os edificios altos estdo trazendo para a cidade agora e piorardo no futuro em relagao a

energia e esgoto.

O que se pode concluir com a observacao das atividades e os resultados alcangados
pelos alunos no desafio final, no que diz respeito a questdo sobre a contribuicdo do Design

para a Educacao ¢ que:

O processo de ensino-aprendizagem baseado no Design thinking conseguiu durante
todo o programa e no desafio, envolve-los na discussao de diversos conceitos, motivou que
explorassem ao maximo o processo criativo e buscou estimular o uso de ferramentas e
bastante mao na massa. Com isso, fez-se com que os alunos passassem pelo processo de
projeto, através das seguintes etapas: (1) Escopo do problema, (2) Geragao de ideias, (3)
Projeto e Construcao, (4) Avaliagao do projeto e (5) prototipagem. Além disso, as criangas
souberam explicar as razdes para as mudancgas sugeridas, o que demonstra a apropriacao do

conteudo das discussoes.

Percebeu-se que a inser¢ao do Design Thinking como abordagem auxiliar no processo
de ensino-aprendizagem com criangas ¢ eficiente e pode gerar resultados positivos.
Entretanto, ¢ necessario promover interacdes e experiéncias agradaveis, estimulantes e
produtivas para as criangas, propondo os desafios, estimulando a descoberta e a transferéncia
de conhecimento entre as criangas, além da definicdo do problema para além da proposta
curricular, o desenvolvimento de solugdes de forma colaborativa. Por fim, com a entrega da

solu¢do proposta no desafio final constata-se o desenvolvimento de novas habilidades e
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competéncias.

PALAVRAS-CHAVE: Politicas Educacionais; Politicas Educacionais Inclusivas;

Design Universal para Aprendizagem; Prototipagem; Pensamento visual; Design Thinking.
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