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RESUMO

Esta dissertacdo, intitulada " Design Thinking na formacéo continuada de professores
da Educacdo Bésica: uma construcdo coletiva entre pesquisadores e docentes de uma escola
estadual do Rio Grande do Sul.", tem como objetivo principal Analisar a aplicacdo da
metodologia Design Thinking no ambiente escolar de uma escola publica do Rio Grande do Sul
durante uma oficina para a formacao continuada de professores. A pesquisa faz parte do projeto
guarda-chuva "Conexao Universidade-Escola: Educacgéo Bésica no contexto da pandemia”, que
tem como finalidade incentivar a colaboragdo entre pesquisadores e docentes. Para tal, foi
conduzida uma pesquisa com um grupo de 40 professores que participaram de uma oficina de
formacéo continuada baseada no referido método. Apds a concluséo da oficina, um questionario
foi aplicado com o intuito de explorar 0s sentimentos e desejos dos professores, cujas respostas
foram posteriormente analisadas e categorizadas. Os resultados obtidos apontam que a
abordagem do Design Thinking pode estimular a criatividade, a empatia e o trabalho em equipe,
bem como favorecer a reflexao critica sobre a pratica pedagogica. Esses achados sugerem que
o0 Design Thinking pode representar uma alternativa promissora para a formagéo continuada de
professores da educacdo basica, fornecendo novas perspectivas para a melhoria da qualidade
do ensino. Portanto, conclui-se que a aplicacdo do Design Thinking na formag&o continuada de
professores pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades e competéncias relevantes
para a pratica docente, além de fomentar a reflexdo sobre a eficacia do ensino e,
consequentemente, favorecer a qualidade da educacdo oferecida aos alunos.
Palavras Chaves: Formacgdo de Professores, Design Thinking, Colaboragdo, Inovagdo na

Educacao.



ABSTRACT

This dissertation, entitled "Design Thinking in the continuing education of Basic
Education teachers: a collective construction between researchers and teachers of a public
school in Rio Grande do Sul”, aims to analyze the application of Design Thinking methodology
in the school environment of a public school in Rio Grande do Sul during a workshop for
teachers' continuing education. The research is part of the umbrella project "University-School
Connection: Basic Education in the context of the pandemic"”, which aims to encourage
collaboration between researchers and teachers. For this purpose, a study was conducted with
a group of 40 teachers who participated in a continuing education workshop based on the
Design Thinking method. After the workshop, a questionnaire was applied to explore the
teachers' feelings and desires, and their responses were subsequently analyzed and categorized.
The results obtained indicate that the Design Thinking approach can stimulate creativity,
empathy, and teamwork, as well as favor critical reflection on pedagogical practice. These
findings suggest that Design Thinking can represent a promising alternative for the continuing
education of Basic Education teachers, providing new perspectives for improving the quality
of education. Therefore, it is concluded that the application of Design Thinking in teachers'
continuing education can contribute to the development of relevant skills and competencies for
teaching practice, as well as foster reflection on the effectiveness of teaching and, consequently,
favor the quality of education offered to students.

Keywords: Teacher, Design Thinking, Collaboration, Innovation in Education.
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1. DA TRAJETORIA DE VIDA A ESCOLHA DO TEMA
Harmony and understanding
Sympathy and trust abounding
No more falsehoods or derisions
Golding living dreams of visions
Mystic crystal revelation
And the mind's true liberation
(Ronnie Dyson,1979)*

Uma das musicas que mais impactaram minha trajetdria de vida € "Aquarius", presente
no musical norte-americano "Hair". A letra aborda temas astrologicos e exalta a chegada da era
de Aquario, trazendo uma visao do futuro e sua influéncia na aprendizagem da sociedade
através da tecnologia. Escrita em 1969, durante o auge da contracultura hippie, a mdsica se
tornou um hino daqueles que defendiam a Paz e 0 Amor, em oposi¢do a guerra e a violéncia.

"Aquarius" ainda é atual, mesmo contando a histdria de uma era que se iniciara somente
em 2150, daqui a 127 anos. Como uma musica escrita no passado pode ultrapassar décadas e
antecipar a evolucgéo da relacdo da humanidade com a tecnologia?

Eu cresci ouvindo sobre a tdo esperada Era de Aquério e seus 2.160 anos de duracéo,
periodo contado em parte na musica da década de 70, que marcou o fim da Era de Peixes. Meus
pais influenciaram essa minha visédo, ja que minha méae € astréloga e meu pai é apaixonado pelo
meio ambiente e pelos animais.

No final da Era de Peixes, houve a preparacdo para o inicio da préxima era, cheia de
transformacdes e ideias disruptivas. Novos aparelhos eletrdnicos surgem a todo momento,
assim como a televisao, o telefone e os computadores surgiram para marcar o fim da Era de
Peixes. Agora, a Era de Aquario vira para nos permitir utilizar a tecnologia em seu esplendor,
coletivizando o conhecimento e criando novas formas de aprender e se relacionar.

Na astrologia, Aquario € o signo ligado aos grandes grupos, a inovacao e a tecnologia.
Esses elementos da sociedade em constante evolugéo se relacionam e nos movem para novas

etapas do conhecimento, aumentando exponencialmente a capacidade da humanidade em criar

! Traducéo: Harmonia e entendimento
Simpatia e confianca abundando

Sem falsidade ou divisbes

Sonhos vivos e dourados de visGes
Cristal mistico da revelagdo

E a verdadeira libertacdo da mente
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novas tecnologias e trazer conforto e tempo para aproveitar a vida. "Aquarius” é um lembrete
inspirador do potencial futuro da humanidade.

Desde o0 ano do meu nascimento, em 1991, a tecnologia esteve presente em minha casa.
Fomos pioneiros na aquisicdo de um computador, telefone, fax, videogame e video cassete, e
eu ganhei meu primeiro celular aos sete anos de idade, um Nokia 6110, depois de muita
insisténcia. Essa influéncia tecnoldgica em meu cotidiano familiar e profissional despertou meu
interesse pelo novo, que esteve presente em diferentes etapas de minha formacéo académica e
profissional. Com o passar dos anos, pude observar que os aparelhos tecnoldgicos se tornaram
cada vez mais presentes em nosso cotidiano, ndo apenas em minha familia, mas também em
familias de amigos e colegas. Essa evolucdo constante da tecnologia se reflete em uma
transformacéo significativa na maneira como as pessoas interagem com o mundo e entre si, 0
que torna a compreensdo do papel da tecnologia na sociedade e sua evolucdo um tema relevante
para a pesquisa académica e a reflexdo critica.

Durante a minha adolescéncia, tive a oportunidade de participar de um grupo de teatro
e de auxiliar na coldnia de férias todos os verfes. Devido a minha proatividade e experiéncia
adquirida, alcancei a lideranca de equipes de criancas e jovens, com idades entre 4 a 13 anos.
Essa oportunidade foi determinante para o despertar do meu interesse em me tornar professora.
Apos a conclusao do ensino médio, fui convidada a assumir a vaga de professora assistente na
escola que promovia tais atividades. Aceitei prontamente e, no ano de 2010, ingressei no curso
de Pedagogia na Pontificia Universidade Catolica do Rio Grande do Sul (PUCRS).

Resgatando as palavras do saudoso professor Mosquera, do qual tive o privilégio de ser
aluna e de quem me recordo de forma carinhosa, “caberia ao professor a consciéncia nitida da
sua responsabilidade para desempenhar um papel eficaz na formac&o estrutural do carater do
jovem” (1977, p. 95). Para Mosquera, a qualifica¢do do profissional professor devera ser repleta
de experiéncias e praticas que condizem com as demandas necessarias da profissao. Importante
relembrar que o livro “Psicodinamica do Aprender”, do professor Mosquera, foi langado no ano

de 1977, e j& nesses escritos 0 autor levanta a importancia da tecnologia educacional;

Paralelo ao novo enfoque do preparo do professor, cuja necessidade é realmente
urgente, surge a dindmica de uma nova educacao que enfatiza a criacdo de alternativas
inventivas e inovadoras, que propiciardo a cada estudante uma educacéo efetiva e de
imediata aplicacdo. [...] A énfase da nova tecnologia educacional sugere também um
novo ensino e, consequentemente, uma instrugdo mais eficaz. O objetivo é levar o0s
estudantes a um dominio, 0 mais completo possivel dos seus estudos e das suas
praticas, fundamentado em sistemas de instrucdo individualizada que podem propiciar
preparo mais eficaz e desenvolvimento educacional mais amplo e mais rapido.
(MOSQUERA, 1977, p. 97)
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De acordo com o professor Mosquera, € importante a criagdo de alternativas
educacionais inovadoras que atendam as demandas tecnolodgicas, apontando para formacéo
ampla que inclua individualizacdo e para o preparo de docentes que acolham as dinamicas
inovadoras.

Para Gomez (2015), vivemos sob a influéncia da globalizacdo, o que ocasiona uma
mudanca na forma como trabalhamos, nos comunicamos e vivemos. E relevante destacar que
"a internet € a tecnologia que mais rapidamente se infiltrou na sociedade na historia da
humanidade” (idem, p. 17). Por conta da facilidade de acesso a informacéo, voltamo-nos para
a necessidade de um crivo sobre ela. Segundo o autor, vivemos em uma era digital na qual ele

identifica uma geracdo tecnoldgica.

Estamos diante da primeira geracdo que domina as poderosas ferramentas digitais que
sdo utilizadas para acessar e processar a informacao que interfere na vida econdmica,
politica e social, e ela faz isso melhor do que os mais velhos: pais, mées e professores.
(GOMEZ, 2015, p. 27)

Nesse sentido, foram ampliadas as possibilidades de recursos tecnolégicos para a
educacdo. Em especial, em tempos tdo complexos, vimo-nos diante da necessidade do
isolamento/distanciamento social e de suas consequéncias nas mais diversas esferas da vida
durante uma pandemia que resultou em uma mudanca de comportamento educacional - ndo de
maneira gradual, mas sim, drastica - em virtude da natureza da situacdo enfrentada. Escolas,
universidades e diversos tipos de estabelecimentos que também ndo fossem de primeira
necessidade precisaram fechar. Trago, no proximo topico, a partir desse contexto, questdes que
me inquietaram durante esse periodo.

Fernando José de Almeida (2020) é um importante pesquisador brasileiro que tem
contribuido para a discussdo acerca do papel das tecnologias na educacgdo, especialmente
durante a pandemia de Covid-19. Em sua obra intitulada "Educacdo a Distancia em Tempos de
Pandemia: Reflex6es e Contribuices”, o autor discute sobre os desafios e as possibilidades do
uso das tecnologias na educacdo durante esse periodo de crise. Nesse sentido, Almeida
argumenta que a educacao a distancia surge como uma alternativa para manter o processo de
ensino e aprendizagem em curso, no entanto, é preciso ter cautela na sua utilizagdo, uma vez

gue o ensino a distancia requer planejamento e estratégias pedagdgicas especificas.

N&do h& davida que a pandemia trouxe mudangas profundas e, em muitos casos,
irreversiveis. [...] Diante desse cendrio, as instituicdes de ensino superior ndo tiveram
alternativa sendo adaptar-se, em carater emergencial, a essa nova realidade, o que se
deu por meio da educagdo a distancia, modalidade que ja estava presente na maioria
das universidades brasileiras, mas ndo como primeira opcdo para o ensino de
graduacdo. (ALMEIDA, 2020, p. 25).
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A citagdo mostra que a pandemia de Covid-19 mudou drasticamente as instituicdes de
ensino, e a educacdo a distancia tornou-se uma alternativa emergencial para manter o ensino e
a aprendizagem. Embora a educacao a distancia ja estivesse presente em muitas universidades
brasileiras, ndo era a primeira op¢éo para o ensino de graduacdo, evidenciando que a pandemia
acelerou o processo de adocao da tecnologia no ensino. A citagdo também destaca a necessidade
de adaptacgdo das instituicdes e professores diante desse novo cenério, refor¢cando a importancia
de repensar as praticas educativas. Para o autor, & fundamental que as tecnologias sejam
utilizadas de forma critica e reflexiva, de modo a evitar a superficialidade no processo educativo
e promover a formac&o integral dos estudantes. Almeida defende ainda que a formacao docente
deve ser repensada para que os professores estejam preparados para atuar no contexto da
educacdo a distancia. Por meio de uma andlise cuidadosa do uso das tecnologias na educacéo
em tempos de pandemia, o pesquisador contribui para o debate sobre as possibilidades e
limitacdes da educacdo a distancia e reforca a importancia de se repensar as préaticas educativas

diante das transformacdes sociais e tecnoldgicas em curso.

1.1 DELIMITACAO DO TEMA EM CONSONANCIA COM A TRAJETORIA DE
VIDA

Inicialmente, é valido destacar que desempenho func6es de professora e pedagoga, bem
como de Designer no Laboratério de Criatividade denominado Crialab Tecnopuc, o qual é
oriundo da Pontificia Universidade Catolica do Rio Grande do Sul (PUCRS). Tal informacéo é
relevante para situar minha perspectiva acerca das transformac6es impostas pela pandemia no
campo da educagdo, bem como para evidenciar como as institui¢des de ensino, incluindo o
Crialab Tecnopuc, tém se adaptado as novas demandas do mercado educacional.

O Crialab Tecnopuc é um importante laboratério de criatividade e inovagdo que se
encontra no Parque Cientifico e Tecnoldgico da PUCRS (Tecnopuc) em Porto Alegre, Brasil.
A sua principal finalidade é promover a criatividade e a inovagdo através da realizacdo de
projetos, pesquisas e eventos que utilizam metodologias de Design Thinking e outras
abordagens inovadoras. Além disso, o Crialab Tecnopuc oferece uma ampla gama de servigos
e recursos para empresas e empreendedores, incluindo treinamentos, workshops, mentoria e
suporte para o desenvolvimento de produtos e servi¢os inovadores. O laboratério tambeém
realiza pesquisas e desenvolve projetos em diversas areas, tais como a educacdo, saude,
tecnologia da informagdo e comunicacdo, meio ambiente, entre outras, buscando solucdes

criativas e inovadoras para os problemas do mundo atual.
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Atuando como design pesquisadora e empregando a abordagem Design Thinking, pude
observar as mudancas promovidas pela pandemia e, sobretudo, como a tecnologia tem sido
fundamental para a manutencdo do processo de ensino e aprendizagem, em especial por meio
da Educacdo a Distancia (EaD). Além disso, essa experiéncia permitiu-me compreender a
importancia de repensar as praticas educativas, visando uma maior interatividade entre o0s
alunos e os recursos tecnologicos disponiveis, bem como aprimorando a qualidade do ensino
oferecido, de modo a atender as necessidades do mundo contemporaneo.

Desde o inicio de 2014, o Design Thinking tem sido uma abordagem presente em minha
trajetoria académica e profissional. Durante minha graduacdo, atuei como bolsista de iniciacéo
cientifica e participei de um curso de Design Thinking, integrando o grupo focal de uma
pesquisa conduzida por uma das colegas do grupo de pesquisa PROMOT. Além disso, tive a
oportunidade de participar de acdes promovidas pela universidade, lideradas por minha
orientadora, que enfatizavam a inovagéo e 0 uso de metodologias ativas, incluindo o DT. A
partir dessas experiéncias, construi conhecimentos e habilidades para aplicar o Design Thinking
em projetos e pesquisas que buscam solugdes inovadoras e criativas para desafios em diversas
areas, como educacdo, saude e tecnologia.

Durante minha trajetéria académica, tive a oportunidade de participar de discussdes
sobre a utilizagdo do Design Thinking na Educacgéo, o que despertou em mim o interesse pelo
assunto. No ano de 2015, como parte do meu trabalho de conclusdo da graduacéo, intitulado
"Design Thinking na Educacdo: inovacdo e criatividade"”, realizei nove entrevistas com
individuos que participaram de uma Oficina mediada pela especialista na area Caroline Bucker.
Esse trabalho me proporcionou a oportunidade de aprofundar meu conhecimento sobre o
assunto e de explorar as possibilidades do Design Thinking como uma abordagem inovadora e
criativa para a educacao.

A selecdo dos participantes para a pesquisa de mestrado da Me. Caroline Bucker foi
conduzida por meio de critérios especificos, a fim de formar um grupo heterogéneo composto
por dois representantes de cada uma das seguintes categorias: estudantes da escola, professores
da escola, coordenadores da escola, diretor da escola, gestor da rede, familiar de um estudante,
estudante de graduacdo em Pedagogia, estudante de mestrado em Educagdo, estudante de
doutorado em Educacdo e professor universitario da Faculdade de Educagdo. Dentre 0s
participantes, o professor universitario e o aluno de doutorado ja haviam tido contato com a
metodologia do Design Thinking, enquanto o aluno de mestrado era um praticante e instrutor

da abordagem. Esses trés individuos desempenharam o papel de mediadores da metodologia
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durante a realizagdo da oficina. Como bolsista de iniciacdo cientifica e graduanda, participei da
organizacdo da oficina, mas também estive focada em aprender com a experiéncia, 0 que
influenciou significativamente meu pensamento e minhas acfes futuras. A partir dessa
experiéncia, minha compreensdo sobre a educacéo foi expandida, levando-me a considerar a
importancia da inovacdo e criatividade na area educacional.

Para a elaboracdo da minha monografia, um ano apds a defesa de mestrado da Me.
Caroline Bucker, foram realizadas entrevistas com nove individuos que participaram da oficina
em questdo. A partir dessas entrevistas, foi possivel constatar que a criatividade € um elemento
inerente ao pensamento humano, que possibilita uma nova forma de percepcao de situagdes e a
formulacdo de solugdes diferenciadas, que se manifestam em suas a¢es. De acordo com
Amabile (1996), a criatividade é "a producdo de ideias, solu¢Ges ou produtos que sdo, em
alguma medida, novos e originais" (p. 115). A inovacdo, por sua vez, pode ser vista como uma
pratica que deriva do pensamento criativo, sendo a concretizacdo de planejamentos que
modificam de maneira diferente 0 ambiente. Essa mudanca ndo necessariamente precisa ser
algo novo, mas sim algo que solucione de forma mais eficiente as questBes existentes
(FRIEDMAN, 2011).

Eu, assim como muitos profissionais, tenho utilizado as ferramentas do Design Thinking
em diversos contextos, tanto na minha vida pessoal quanto na profissional. Quando eu atuava
como professora em uma escola privada, aplicava atividades e ferramentas de Design Thinking
em disciplinas relacionadas a tecnologia, como a informatica, projetos digitais e pensamento
computacional.

A reformulagdo da disciplina de informética no contexto escolar € um tema que vem
sendo discutido e implementado em diversas instituicdes de ensino. Segundo Camara e Cunha
(2018), a atualizacéo do curriculo escolar e a inclusdo de tecnologias digitais da informacéo e
comunicacdo (TDIC) na educacdo sdo fundamentais para acompanhar as demandas da
sociedade contemporanea e preparar os alunos para as exigéncias do mercado de trabalho.

Nesse sentido, a disciplina de informatica, ao ganhar novo formato, propds estratégias
pedagogicas importantes para a aprendizagem dos individuos e sua preparacdo para 0 mundo
atual. Conforme destaca Ferreira e Souza (2019), os projetos desenvolvidos na disciplina
dialogavam com a realidade cotidiana dos estudantes, ndo estavam distantes de seus habitos e
desejos, e trouxeram pontos que questionavam e desenvolviam o pensamento critico dos alunos.
Além disso, esses projetos possibilitaram aos estudantes explorarem as potencialidades da

internet e suas aplicagoes.
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As ferramentas tecnoldgicas passam por constantes modificacbes, mas as relacoes
sociais estabelecidas por meio dos mecanismos virtuais, que ja se tornaram recorrentes,
persistirdo ao longo do tempo, assumindo novas configuracfes. Tal perspectiva reitera a
importancia da competéncia geral 5 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que destaca
a necessidade de compreender e utilizar tecnologias digitais de modo critico, reflexivo e ético,
de modo a participar ativamente da sociedade em rede.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacGes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BRASIL, 2017)

Com a implementagdo da nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em 2017,
tornou-se imperativo que as escolas se adaptem e desenvolvam novas estratégias educacionais.
Nesse contexto, o Pensamento Computacional emergiu como uma proposta interdisciplinar
para 0 ensino de programacdo para criancas, contribuindo para ampliar e aprimorar a
compreensdo do campo da Computacdo na Educacao Basica.

Tal como explicitado na BNCC, emerge um espaco de didlogo sobre as conexdes
virtuais, que se tornaram fundamentais durante o periodo de distanciamento social. Ademais, é
crucial criarmos um ambiente propicio para discutir a crescente demanda por informacdes
disponiveis na internet, a fim de formar individuos criticos e reflexivos. A metodologia central
utilizada nos projetos em que atuo como mediadora é o Design Thinking (DT).

Na instituicdo em que estive envolvida em 2018, conduzi minha primeira formagéo com
os professores, que consistiu em uma oficina de Design Thinking. A maioria das colegas nao
tinha conhecimento prévio da abordagem, mas depois de adquirirem experiéncia durante a
formacdo, comecaram a implementar praticas de escuta e geracdo de ideias em colaboracédo
com seus alunos, semelhantes as ferramentas utilizadas no DT. De 2018 a 2020, a realizacdo
de formacdes para professores na area de tecnologia e criatividade tornou-se uma pratica
frequente na instituicdo. Durante essas formacOes, foram apresentadas diversas ferramentas,
como o pacote Google para educacdo, bem como aplicativos criativos para a sala de aula. O
pacote Google para Educacdo disponibiliza aplicativos que sdo semelhantes aos ja utilizados
h& muito tempo na area educacional para a edi¢éo e escrita de textos e apresentagcdes, mas com
a vantagem da facilidade do ambiente online, que permite o compartilhamento e edicéo
simultanea de documentos por varias pessoas. O aplicativo "carro-chefe™ para a educacéo € o

Google Sala de Aula, que € um modelo simplificado de um Ambiente Virtual de Aprendizagem
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(AVA) e é recomendado para complementar a sala de aula fisica, atuando como uma extenséo
virtual desta.

No inicio do ano letivo de 2020, ndo havia grandes preocupacdes em rela¢do ao ensino
presencial. Entretanto, no més de margo, o decreto de isolamento social entrou em vigor,
levando a primeira escola do municipio de Porto Alegre a fechar suas portas. Nesse contexto,
a escola mencionada neste relato, em que atuava, optou por estratégias de adaptacéo utilizando
recursos gue ja estavam em uso, como o Google para Educacéo, que incluia o Classroom, o
Drive e outras ferramentas de apoio. Assim, no dia seguinte a suspensao das aulas presenciais,
em 17 de marco, o ensino remoto foi iniciado utilizando o Google Meet para videochamadas
em aulas sincronas, com seguranca e confianga nas ferramentas ja conhecidas.

Durante 0 ensino remoto, as aulas foram estruturadas em encontros sincronos e
assincronos, nos quais as aulas sincronas foram apoiadas por meio de videoconferéncias
utilizando a plataforma Google Meet. As atividades relacionadas as aulas foram postadas em
horario regular por meio da plataforma Classroom e exigiam interacdo do aluno com o professor
por meio de chamadas de video. A comunicagdo com os alunos e a disponibilizacdo de materiais
de apoio foram realizadas por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Google Sala
de Aula.

MOREIRA e SCHLEMMER (2020) destacam a importancia dos conceitos da Educacao
Digital em um momento crucial para os educadores. Conforme os autores, o Ensino Remoto ou
Aula Remota é definido como a modalidade de ensino em que alunos e professores estdo
distantes geograficamente, fazendo uso de préaticas pedagogicas digitais, em que predominam
atividades assincronas e bidirecionais, isto €, de um para muitos. Nesse contexto, a
presencialidade € substituida pelo ambiente virtual, caracterizando-se como uma modalidade
de ensino temporaria prevista pelos autores.

Durante o ano de 2020, desempenhei o papel de suporte para a equipe docente da minha
instituicdo, auxiliando-os na adaptacdo a modalidade de ensino remoto e na utilizacdo das
ferramentas digitais disponiveis. Essa experiéncia foi extremamente desafiadora, mas
conseguimos alcancar nossos objetivos e manter a instituicdo funcionando com qualidade. Em
2021, implementamos uma nova disciplina, intitulada Pensamento Computacional, que
substituiu Projetos Digitais e trouxe consigo recursos tecnoldgicos e material de apoio para 0s
professores. Com o retorno as aulas presenciais, esperava-se que a pluridocéncia fosse adotada
para ministrar as aulas de Pensamento Computacional. Entretanto, mesmo em um contexto pos-

pandémico, foi notavel o desconforto das professoras em lidar com a tecnologia. Tal fato
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evidencia a necessidade de se investir em formacdo continuada para professores, visando ao

desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas e pedagdgicas para a pratica docente em
ambientes digitais.

Partindo das inquietacOes e da trajetdria de vida, busco responder a seguinte questéo:

“Como a metodologia Design Thinking repercute no ambiente escolar de uma escola
publica estadual do Rio Grande do Sul?”
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2. OBJETIVOS
Partindo da proposta da formagdo de professores baseada na abordagem Design

Thinking, traco os seguintes objetivos:

2.1 OBJETIVO GERAL
Analisar a aplicagcdo da metodologia Design Thinking no ambiente escolar de uma
escola publica do Rio Grande do Sul durante uma oficina para a formagdo continuada de

professores.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
- Desenvolver e criar uma oficina empregando a abordagem do Design Thinking para a
formacéo continuada de professores da Educacédo Basica.
- Analisar de que modo os professores aproveitaram a aplicacdo de oficinas de Design Thinking

para a sua formag&o continuada.

2.3 O UNIVERSO DA PESQUISA

Para responder a pergunta de pesquisa, realizou-se uma oficina com professores da Rede
Publica de Ensino do Rio Grande do Sul, que participaram das formacdes continuadas
oferecidas pelo projeto "Conexdo Universidade-Escola”. Esse projeto é desenvolvido pelo
grupo PROMOT (Processos Motivacionais em Contextos Educativos), coordenado pela Profa.
Dra. Bettina Steren dos Santos, e tem como objetivo oferecer oficinas que possam contribuir
com a formacdo continuada e a motivacdo dos professores da Educacdo Béasica no contexto da
pandemia. O presente trabalho tem como objetivo analisar e contribuir com a oficina DT, que
foi desenvolvida dentro do projeto Conexdo Universidade-Escola.

O grupo PROMOT € composto por docentes e estudantes vinculados ao programa de
Pds-Graduacdo em Educacdo da Escola de Humanidades da PUCRS (Pontificia Universidade
Catolica do Rio Grande do Sul), integrando a linha de pesquisa Pessoa e Educacao, a qual este

trabalho esta alinhado e faz parte.

2.4 UMA VISITA a METODOLOGIA DE PESQUISA
A presente pesquisa € caracterizada como exploratoria e emprega uma abordagem
qualitativa. Seu objetivo é compreender e descrever fendmenos. A pesquisa qualitativa tem

origem nas areas antropolégica e socioldgica e, desde meados do século XIX até os dias atuais,
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tem se consolidado como uma das formas metodolégicas mais importantes de pesquisa.
Gunther (2006), em seu artigo "Pesquisa qualitativa versus pesquisa quantitativa: esta é a
questdo?”, apresenta as vantagens e desvantagens das duas abordagens metodologicas,
ressaltando que a escolha do método deve ser baseada nas questdes de pesquisa do investigador.

De acordo com os objetivos do pesquisador da area da educacdo, a escolha pela pesquisa
qualitativa implica em uma abordagem de dados descritivos, que pode ser alcangada por meio
da observacdo e analise do material gerado durante a oficina. O presente estudo emprega a
analise de conteudo de Bardin (2009) como referéncia para a analise dos dados. Trata-se de
uma pesquisa-acdo alinhada com o objetivo central da pesquisa, que € avaliar o impacto da
aplicacdo da oficina de Design Thinking em uma escola estadual. Neste tipo de pesquisa, 0
pesquisador se envolve na acdo e realiza uma reflexdo em colaboracdo com os participantes,
gue se tornam sujeitos ativos do processo investigativo (TRIPP, 2005). Serdo analisados 0s
caminhos percorridos pelos grupos durante a oficina, visando compreender a evolugdo dos

participantes.
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3. ESTADO DO CONHECIMENTO

No atual cenério de producdo constante e em grande escala do conhecimento, é
imprescindivel que, ao iniciar a aprendizagem sobre um assunto ou teoria, se leve em conta o
que ja foi produzido sobre ele (MOROSINI; KOLHS-SANTOS; BITTENCOURT, 2021).
Nesse sentido, realizou-se uma busca nos repositérios digitais com critérios de incluséo e
exclusdo dos trabalhos, seguindo a metodologia desenvolvida por Morosini, Kolhs-Santos e
Bittencourt (2021) para compor o estado do conhecimento. O repositério eleito para tal
propdsito foi a Base de Dados Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), visando a
aproximacao entre as pesquisas € a revisdo dos trabalhos j& publicados que abordam o tema de
estudo proposto por este projeto.

A fim de serem incluidas no estado do conhecimento, as Teses ou Dissertacdes deveriam
satisfazer aos seguintes critérios: 1) Estarem acessiveis de forma gratuita na internet; II)
abordarem a formacdo de professores em sua formacéo inicial e continuada.

Considerando a questdo de pesquisa e o tema a ser aprofundado, foram definidos os
seguintes descritores de busca: "Formacdo de professores” AND "Design Thinking". Na
primeira busca, utilizando apenas o descritor "Formacao de professores™, foram encontrados
um total de 12.913 trabalhos. Ao adicionar o descritor "Design Thinking", a busca foi restrita
para apenas 4 trabalhos, incluindo 2 dissertacdes e 2 teses, o que ficou abaixo do nimero
esperado.

Os resultados das buscas estdo apresentados de forma detalhada na Tabela 1, que inclui
as referéncias das dissertacdes, contendo informagcbes sobre autores, titulos e anos de

publicacéo.
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Tabela 1: Resultados da sele¢do da Etapa 5 do Banco de Teses e Dissertacdes.

Numero Autor Titulo Nivel

Design/educacdo: a discussdo de uma proposta de dispositivo
web com base no Design Thinking Canvas voltado a formacao de
1 FERREIRA, Erika. professores. 2016. Dissertacdo (Mestrado em Design)- Pos- Dissertacdo
graduacdo em Design da Universidade Federal de Pernambuco,
Recife, 2016.

Na trilha da inovacao: a formacao do professor e as implicacdes
com os produtos educacionais. 2018. Dissertacdo (Mestrado

| ;
2 irL\gA'::giito o Profissional em Ensino Tecnolégico) - Instituto Federal de Educacéo, Dissertacao
ysty ’ Ciéncia e Tecnologia do Amazonas, Campus Manaus Centro, Manaus,
2018.
3 Contribui¢des do design thinking para a formacdo docente :
BRITTO, Roseli i S . .
: planejamento de atividade de ensino e aprendizagem. 2018. 232
3 Maria Gongalves ; = : e Tese
Koo f. Tese (Programa de Pés-Graduacdo em Ensino das Ciéncias) -
’ Universidade Federal Rural de Pernambuco, Recife.
O Design Thinking e as tecnologias digitais na formacao inicial
LASAKOSWITSCK, de professores: em I:fusca de ur11a Ilcenmatuta atlvg. 20;1. 247 f.
4 Tese ( Programa de Pés-Graduacao em Educacéo) - Universidade Tese
Ronaldo. =
Nove de Julho, Sdo Paulo.
2021

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

De acordo com Cavalcanti e Filatro (2017), o Design Thinking (DT) € um método
inovador que tem como objetivo solucionar problemas. Ao longo dos anos, essa abordagem
tem se associado cada vez mais a Educacdo Baseada em Problemas e as Metodologias Ativas.
Por essa razdo, € frequente encontrar o DT incluido na categoria de Metodologias Ativas de
aprendizagem, como uma das possiveis abordagens inovadoras para a educacao.
Consequentemente, a amostra de utilizacdo do DT pode ser muito maior do que inicialmente
identificada.

Segundo Ferreira (2016), em sua dissertacdo realizada no grupo de pesquisa RIDE,
vinculado ao programa Design/Educacao da UFPE e existente ha dez anos, o objetivo principal
foi criar um dispositivo digital para auxiliar na formacdo de professores. Para alcancar tal
objetivo, o autor conduziu uma pesquisa de campo em escolas de educacgdo basica, bem como
com os professores do programa de pds-graduacdo. No entanto, ndo ficou claro qual seria o

perfil central do professor em questdo. A metodologia utilizada foi o Design Thinking, com
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tracos da metodologia Canvas, inspirada na releitura de Neves (2014). Ferreira criou duas
personas, uma voltada para a educacdo basica na area de licenciaturas e outra para o0 ensino
superior na area de Design/Educacdo. Contudo, ndo foram criados produtos separados para
esses dois perfis, mas sim um Unico produto que tentasse abranger ambos, embora esses perfis
sejam extremamente distintos.

J& Silva (2018), sua dissertacdo foi escrita em um momento em que j& havia mais
publicac6es sobre o tema do Design Thinking, o que possibilitou uma maior base tedrica para
a pesquisa. No entanto, o DT ainda era visto apenas como um processo metodoldgico para a
criagdo de produtos, sem ser utilizado como uma metodologia para a resolucdo de problemas
na &rea educacional. Nesse contexto, a autora conduziu uma pesquisa sobre 0s produtos para a
formacdo de professores originados de mestrados profissionais. Durante a pesquisa, 0 DT
emergiu como a principal ferramenta utilizada pelos discentes para a criacdo de produtos
educacionais.

De acordo com Britto (2018), em outra perspectiva, apresenta em sua tese uma discussao
relevante sobre o Design Thinking (DT), ao retira-lo do espaco de cria¢do de produtos exclusivo
dos designers e torna-lo disponivel como uma metodologia de ensino para os professores. Essa
abertura do DT para a educacao permite a sua aplicagdo como uma ferramenta valiosa em sala
de aula, contribuindo para uma aproximacao entre os professores e a metodologia. Portanto, o
DT, que antes era um conhecimento exclusivo dos designers, agora oferece inimeras
contribuicdes para a educacao.

Lasakoswitsck (2021), em sua pesquisa de doutorado, apresenta uma perspectiva
temporal mais ampla, embasada em um maior numero de referéncias, o que lhe possibilita
discutir o Design Thinking (DT) como um dos referenciais a serem estudados e aplicados nos
cursos de licenciatura. E evidente que ao longo dos quatro trabalhos analisados, ha um avanco
no pensamento sobre 0 DT, o que reforca a importancia de se valorizar a histéria do DT na area
da educacéo, ainda recente e em franca expansao.

Ao classificar os trabalhos analisados, foram identificadas duas categorias: a primeira,
intitulada "Criacdo de Produto Educacional”, composta pelos trabalhos de Ferreira (2016) e
Silva (2018), que ainda limitam o Design Thinking (DT) como um método exclusivo para
criagdo de produtos. J& a segunda categoria, "Metodologias Ativas", inclui os trabalhos de
Britto (2018) e Lasakoswitsck (2021), que enxergam o DT como uma metodologia educacional

ativa.
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O DT é amplamente reconhecido como um método de Design, que tem sido aplicado
em outras areas do conhecimento ao longo dos anos, combinando-se com outros saberes. Sua
fama se da pela utilizacdo de métodos e estratégias que permitem a resolucdo de problemas
complexos (CAVALCANTI; FILATRO, 2017).

Os dois trabalhos analisados concordam que o Design Thinking (DT) é um método de
criacdo de produto. A diferenca entre eles é que Ferreira (2016) relata todo o processo de cria¢do
do seu produto educacional para a formacéo de professores, enquanto Silva (2018) analisa
diversos produtos educacionais provenientes de mestrados profissionais. Destaca-se o trabalho
de Ferreira (2016), que utiliza métodos adaptados por Neves (2014), apresentando uma maior
estabilidade em suas etapas e, consequentemente, uma descricdo mais detalhada do processo
de criacdo do produto.

No entanto, os autores apontam uma possivel desvantagem do DT: a ampla diversidade
de métodos e ferramentas, que pode confundir o aplicador e demandar um perfil mais proativo
e criativo para lidar com a variedade de ferramentas disponiveis no DT.

Valente (2017) destaca que as Metodologias Ativas se referem a um conjunto de
métodos e técnicas que visam colocar o estudante como protagonista do processo de
aprendizagem, tornando-o0 mais ativo e participativo em sua formacéo. Tais metodologias séo
inovadoras e estdo sendo utilizadas como possibilidades para a educagdo, frequentemente
associadas as Tecnologias Educacionais, mas ndo necessariamente dependentes de recursos
computacionais. Entre as estratégias que podem ser empregadas, incluem-se atividades
colaborativas, resolu¢cdo de problemas, jogos educativos, simulacbes e projetos
interdisciplinares, entre outras (VALENTE, 2017).

De acordo com Britto (2018) e Lasakoswitsck (2021), o Design Thinking (DT) é
aplicado como uma metodologia ativa de ensino, na qual os professores sdo inseridos como
participantes e ndo apenas usuarios do método. Britto (2018) promove formacdes para que 0s
professores possam se apropriar dos métodos e ferramentas do DT e aplica-los em sala de aula,
visando aprimorar o ensino. Por sua vez, Lasakoswitsck (2021) aproxima o DT das Tecnologias
Educacionais, utilizando a tecnologia para desenvolver experiéncias de ensino nos cursos de
licenciaturas.

De acordo com Lima (2019), a formacdo de professores € um campo de estudos
complexo, que exige constantes reflexdes e atualizagdes para atender as demandas da sociedade
contemporanea. Nesse sentido, a conexdo entre o Design Thinking e a Educacéo pode ser uma

importante estratégia para aprimorar as praticas pedagogicas e promover uma educagdo mais
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inovadora e eficaz. Ainda segundo Lima (2019), as oficinas e formagdes com professores sdo
uma forma de inseri-los nesse contexto, possibilitando a construcéo conjunta de novas praticas
e metodologias. O autor destaca a importancia de se valorizar a experiéncia do professor e de
se construir uma abordagem colaborativa e participativa na formacdo docente, o que pode ser

potencializado pela aplicacdo do Design Thinking.
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4. FUNDAMENTACAO TEORICA

O capitulo em questdo esta estruturado em diferentes se¢des, sendo a primeira delas
destinada a contextualizar a atual situacdo da educacdo pos pandemia. Em seguida, apresenta-
se uma andlise tedrica na area de formacdo continuada de professores, abordando
especificamente a relacao entre tecnologia e educacdo. Posteriormente, ha uma secdo dedicada
aexplorar em maior profundidade o conceito de Design Thinking, abordando autores que atuam

tanto na area do Design quanto na Educacéo.

4.1 EDUCAC}AO, UM ENSAIO SOBRE FORMAC}AO CONTINUADA DE
PROFESSORES.

Durante o periodo de distanciamento social decorrente da pandemia de COVID-19,
surgiu um novo cenario educacional que trouxe consigo novas terminologias e praticas. O
ensino online, que antes era encarado como uma op¢do complementar ao ensino presencial,
passou a ser a principal alternativa para viabilizar o processo de ensino-aprendizagem. Nesse
contexto, Moran (2018, p.138) descreve a relacdo entre o professor e a tecnologia como "um
objetivo de aprendizagem ja fixado, na qual o professor busca utilizar uma ferramenta
tecnoldgica especifica para potencializar a constru¢do do conhecimento pelo aluno”. Com a
implementacdo do ensino remoto, a tecnologia deixou de ser vista como um recurso secundario
e se tornou a principal ferramenta que possibilitou a continuidade do processo educativo.

Bacich (2018) apresenta a dificuldade gradual na incorporacdo das novas tecnologias
digitais no contexto educacional. Para isso, ele utiliza as Etapas de Integracdo de tecnologias
propostas pela pesquisa Apple Classrooms of Tomorrow - ACOT (Apple Computer, 1991).
Essas etapas compreendem cinco fases: Exposicdo, introduzindo os conceitos basicos; Adogéo
da nova ferramenta; Adaptacdo, integrando a tecnologia as atividades escolares; Apropriacao,
gerando novas estratégias com a utilizacdo da tecnologia; e, por fim, Inovacdo, descobrindo
novas formas adaptadas de uso da tecnologia.

Ja Santos (2020), em sua obra intitulada "A cruel pedagogia do Virus", apresenta

questionamentos e reflexdes acerca dos desafios trazidos pela pandemia.

A realidade a solta e a excepcionalidade da excepcdo. A pandemia confere a realidade
uma liberdade caética, e qualquer tentativa de a aprisionar analiticamente esta
condenada ao fracasso, dado que a realidade vai sempre adiante do que pensamos ou
sentimos sobre ela. Teorizar ou escrever sobre ela é pdr as nossas categorias e a nossa
linguagem a beira do abismo. (SANTOS, 2020, p.13)
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O autor destaca que a atual situacéo ocasionada pela pandemia é cadtica e compreendé-
la € um desafio dificil, pois analisar uma crise de tamanha magnitude enquanto ela ainda esta
em curso é inviavel, uma vez que as emogles e frustracdes ainda estdo em evidéncia. E
fundamental, portanto, registrar esses sentimentos e anseios para que, futuramente, possamos
I8-los com um olhar critico e distanciado, permitindo uma analise mais aprofundada sobre seus
efeitos.

De acordo com a pesquisa divulgada no site do Instituto Peninsula (2020), que
entrevistou 3.800 professores no Brasil, a opinido dos docentes em relacéo a tecnologia mudou
durante o periodo de pandemia, passando a considerd-la uma ferramenta favoravel para a
educagfo, mesmo que muitos ndo se sintam preparados para o ensino virtual. A medida que
foram se adaptando a nova modalidade, 94% dos professores perceberam a relevancia da
tecnologia para o processo educacional.

Rodrigues (2015) apresenta uma analise critica sobre os ciclos das etapas escolares e as
avaliacBes bimestrais ou trimestrais, que marcam a rotina das escolas. O autor critica 0 método
tradicional de avaliacdo, que classifica os alunos em grupos seriados e seleciona apenas os que
sdo considerados aptos para avancar para a proxima etapa escolar. Em contrapartida, o autor
propde a utilizacdo de tecnologias digitais, como as Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacdo (TDICs), no momento da avaliacdo, como forma de qualificar e otimizar o
processo avaliativo.

Esté claro que a escolha do aplicativo ou da ferramenta ndo é a principal preocupacéo
quando consideramos a tecnologia como veiculo da avaliagdo, mas sim a questdo da
forma como se pretende avaliar. Existem ferramentas de amplo acesso, gratuitas ou
de baixo custo, para praticamente qualquer propésito que se tenha. (RODRIGUES,
2015, p. 130)

Deixa-se explicito que o propdsito é a avaliacdo em si, e ndo a tecnologia utilizada para
tal, uma vez que o professor atinge o estagio de "Inovacao, em que a criatividade passa a ser a
tbnica e espera-se a integracdo das tecnologias digitais as praticas pedagdgicas" (BACICH,
2018, p.132). O educador que incorpora as TDIC's em suas praticas adaptara as ferramentas
para satisfazer suas préprias necessidades.

SANTOS e SPAGNOLO (2021) propdem uma abordagem inovadora para a formacao
de professores por meio da metodologia Design Thinking. As autoras sugerem que as
instituicdes de ensino devem promover espagos de dialogo, colaboragéo e validagdo, bem como
a criagdo de oportunidades para o compartilhamento de experiéncias, com o objetivo de

estimular a colaboracéo entre os docentes.
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A formacdo como processo de compartilhar experiéncias rompe com a imagem
individualista de ser docente, abre a relacdo com os outros para reconhecer-se e narrar-
se, configurando, assim, outro sentido que ndo somente o papel da formacdo

profissional. (SPAGNOLO; SANTOS, 2021, p. 25-26)
Cavalcanti e Filatro (2017) defendem que o pensamento do Design é favoravel a area
da educacéo, visto que promove a resolucdo de problemas e inova no processo de ensino e
aprendizagem, colocando o estudante no centro do processo por meio da empatia. Esse
principio é compartilhado pelas metodologias ativas, que buscam elaborar estratégias de ensino
levando em consideracdo os interesses dos alunos. Segundo Moran (2015), as metodologias
ativas podem provocar uma significativa transformacdo na educacdo, permitindo que esta

acompanhe as mudancas na sociedade.

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos que 0s
alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que os alunos se
envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham que tomar decisdes
e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes. Se queremos que sejam
criativos, eles precisam experimentar inimeras novas possibilidades de mostrar sua
iniciativa. (MORAN, José, p.17, 2015)

A discussdo sobre a formacéo dos profissionais que atuam na educacéo se faz pertinente
diante das novas demandas apresentadas pela educacdo contemporanea. Em particular, a
formagc&o de educadores que ja estdo em exercicio profissional deve ser objeto de atencdo. E
importante ressaltar que o termo "formacdo" é utilizado em vez de "capacita¢cdo”, uma vez que
se entende que a formacdo implica um processo mais amplo e continuo de desenvolvimento
profissional, que envolve ndo apenas o dominio técnico de habilidades, mas também uma

reflexdo critica sobre a préatica pedagdgica e um constante aprimoramento.

Pode ser congruente com a ideia de formacao continuada, se considerarmos a acao de
capacitar no sentido de tornar capaz, habilitar, uma vez que, para exercer sua fungdo
de educadora, a pessoa necessita adquirir as condi¢cdes de desempenho prdprias a
profissdo, ou seja, se tornar capaz. No entanto, a adocéo da concepcao de capacitacdo
como convencimento e persuasdo se mostra inadequada para acdes de formacédo
continuada, uma vez que os profissionais da Educacdo ndo podem e ndo devem ser
persuadidos ou convencidos sobre ideias, mas sim conhecé-las, analisa-las, critica-las
ou até mesmo aceita-las (ALTENFELDER, 2005).

A importancia de utilizar a terminologia adequada é ressaltada por Altenfelder (2005),
pois a abordagem com os professores esta relacionada ao saber docente e suas percepcdes sobre
ainiciativa. Assim, a formacéo dos professores deve ser continua, uma vez que a docéncia exige
a constante busca por aperfeicoamento das préaticas. Dessa forma, o termo "Formacao
Continuada de Professores” refere-se ao processo de aperfeicoamento profissional de
professores que ja concluiram a graduagdo. Tardiff e Raymond (2000) também enfatizam que
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a relacdo entre trabalho, tempo e aprendizagem dos saberes docentes da educacao bésica esta
intrinsecamente ligada a trajetoria e identidade do professor, levando em consideragéo outros
fatores que cercam o profissional. Os saberes docentes sdo plurais e complexos, compostos por
uma variedade de aspectos, e para uma formacéo continuada efetiva, é importante considerar o

contexto e a complexidade que envolve o profissional.

4.2 DESIGN THINKING

De acordo com a abordagem académica, o Design se refere a atividade de criar algo que
possa ser produzido de forma tangivel, passando por um processo que envolve desde a
concepcdo ate a criacdo. Por sua vez, o Thinking se refere ao processo de reflex&o sobre o que
sera realizado, e a combinacgdo desses dois conceitos d& origem a uma metodologia que visa a
elaboracdo de uma ideia. Essa metodologia valoriza o processo e incentiva a participacdo dos
envolvidos, tornando o processo de criagcdo empaético e colaborativo. Dessa forma, a abordagem
possibilita a discussdo dos problemas reais enfrentados pelos participantes, resultando na busca
efetiva de solucbes (NITZSCHE, 2012).

O Design Thinking é um conjunto de processos para abordar problemas, relacionados
a aquisicdo de informacd@es, anélise de conhecimento e propostas de solu¢fes. Como
uma abordagem, é considerada a capacidade para combinar empatia em um contexto
de um problema, de forma a colocar as pessoas no centro do desenvolvimento de um
projeto, criatividade para geracdo de estratégias e razdo para analisar e adaptar as
solucdes para o contexto real. (SANTOS; SAPGNOLO; BUCKER, 2020, p. 415)

Cada vez que a metodologia Design Thinking é implementada, ocorrem percursos
distintos, exigindo adaptacdes em relacdo ao grupo participante. E a partir das interacdes dos
participantes que o problema emerge. Um dos principios fundamentais do Design Thinking € a
colaborag&o entre pares, 0 que permite um processo convergente e divergente. E preferivel que
0 grupo seja composto por pessoas e contextos diversos, ligadas a um bem comum, mas de
maneiras distintas. Na escola, por exemplo, todos os envolvidos desempenham uma funcéo,
porém nem todos enxergam o processo do mesmo ponto de vista, o que diversifica as opinides
e anseios. A partir dessa diversidade, podem ser identificadas as dores e os ganhos revelados
no cotidiano escolar (BROWN, 2008).

O processo de Design Thinking é composto por diversas etapas e pode ser adaptado
pelos profissionais que o utilizam em diferentes contextos. Segundo Brown (2009), um dos
principais autores sobre Design Thinking, o profissional que utiliza essa abordagem, conhecido
como Design Thinker, possui habilidades e competéncias especificas para trabalhar com a

abordagem. O Design Thinker é capaz de perceber a situagdo de forma holistica, trabalhar em
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equipe, experimentar solugdes e protétipos, pensar de forma criativa e estar sempre em busca
de novas perspectivas para solucionar problemas complexos (BROWN, 2009). A abordagem
centrada no usuario, colaborativa e criativa do Design Thinking é fundamental para a inovacao
em diversos setores, incluindo a educacao, negocios e tecnologia.

Em uma pequena busca pela palavra-chave Design Thinking, podemos encontrar
diversas formas de realizar esse método, pois ele ndo é fechado, é um conjunto de atividades e
dindmicas pensadas para um melhor resultado na elaboracdo de um projeto. A oficina que foi
o principal foco desta pesquisa teve como base para a moldagem do processo 0 modelo de D.
School, o instituto de Design de Stanford?, que, em sua forma original, realiza 0 método através

de seis grandes etapas, conforme a imagem a seguir.

Figura 1: Etapas do Design Thinking D.School.

Learning about the brainstorming and Returning to your original
audience for whom you coming up with cre- user group and testing
are designing ative solutions. your ideas for feedback.
J / /

.

. >.—> |

4 :

Redefining and focusing your Building a representation of
question based on your insights one or more of your ideas to
from the empathy stage. show to others

Fonte: D.School. Disponivel em: http://www.madeleinerowell.com/stanfords-design-thinking-

dorm.html. Acesso em Fev./ 2022.

De acordo com Biicker (2015), a metodologia criativa Design Thinking pode ser
utilizada para valorizar as emogdes e sentimentos dos participantes em oficinas. A autora
desenvolveu estratégias para permitir que os sujeitos da pesquisa identificassem seus proprios
sentimentos e percepcdes sobre os temas abordados nas oficinas, oferecendo-lhes um papel
ativo na pesquisa. A introducdo de uma persona com sentimentos e necessidades € um aspecto

fundamental que torna o Design Thinking uma abordagem Unica e inovadora para 0 processo

2 Universidade de Stanford na California, EUA. Situada no vale do silicio, é considerada um dos maiores

centros de inovacdo mundial.
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criativo. Na area da educacdo, a empatia se torna uma necessidade crucial dessa persona,
permitindo que o problema central seja identificado por meio de um processo empatico.

Trazer os principios do DT para a educagdo nao significa aderir as imposigdes de
metodologias empresariais, mas sim buscar subsidios inovadores para 0 ambiente
educacional, que favorecam prioritariamente o desenvolvimento integral do ser
humano, por meio da criatividade, da autonomia, da autoria e do protagonismo.
(SPAGNOLO, 2017, p.79)

Conforme a autora, o Design Thinking (DT), mesmo sendo de origem empresarial,
apresenta como centro o0 sujeito, assim como a educagdo tem como finalidade o
desenvolvimento pessoal do ser humano. Sendo assim, € algo I6gico correlacionarem-se, e levar
o DT para a formacdo continuada de professores consiste em uma forma de tornar os docentes
participantes das oficinas em autores do seu proprio processo de criacdo na resolugdo de
problemas subjacentes.

Ainda de acordo com Brown (2009), o DT é uma abordagem que valoriza a
experimentacao e o aprendizado por meio do erro. Essa perspectiva é fundamental na formacao
continuada de professores, pois permite que esses profissionais possam testar novas praticas
pedagogicas e avaliar seus resultados, aprimorando sua atuagdo. Outro autor que defende a
aplicacdo do DT na educagdo é Martin (2009), para ele, essa abordagem é uma ferramenta
poderosa para a solucdo de problemas complexos e para a promogéo de inovagdes em sala de
aula. Ele também ressalta a importancia da empatia na aplicacdo do DT na educacao,
destacando que os professores devem buscar entender as necessidades e desafios dos alunos

para criar solucdes efetivas.

4.2.1 Empatia

A fase inicial do processo de Design Thinking é a empatia, uma vez que essa etapa tem
um foco humanitario e sensibiliza os envolvidos, colocando-0s em uma situacdo empatica com
as suas proprias dificuldades e com as das pessoas envolvidas no projeto. De acordo com Piaget
(2001), a empatia e a antipatia sdo conceitos opostos, sendo que todo ser humano passa por uma
fase de antipatia, originada pelo egoismo. Somente quando o egoismo € superado € que a
empatia pelo outro pode ser desenvolvida. Para superar a antipatia, & necessario abandonar o
egoismo e alcancar a compreensdo mais profunda possivel dos sentimentos do outro. Quando
a empatia é alcangada, ela perdura por mais tempo e as a¢Oes tomadas a partir dela séo

carregadas de significado, deixando de ser um simples ato momentaneo.
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De acordo com Brown (2010), o processo de Design Thinking tem como principio a
empatia, que é responsavel por focar no ser humano e em suas necessidades, permitindo assim
a criacdo de solucOes efetivas para problemas relevantes. A empatia €, portanto, uma etapa
fundamental que fornece a base estrutural para as outras fases do processo. A persona criada
com 0 mapa da empatia se torna a espinha dorsal das demais fases, permitindo que o designer
se mantenha focado no usuério durante todo o processo.

No contexto da educacdo, 0 mapa da empatia pode ser adaptado para o grupo de
professores, permitindo que estes criem uma persona professora criativa e com base nas
necessidades dos seus alunos. Esse mapa pode ser dividido em perguntas norteadoras inspiradas
na premissa da aprendizagem visivel, de modo a permitir que os professores se mantenham

centrados nas necessidades dos alunos durante todo o processo de design:

Figura 2: Mapa da empatia

Empathy Map Canvas

WHO are GOAL

what do they HEAR?

What do they SAY?
e o

What do they DO?

Fonte: Game stonming Disponivel em: https://gamestorming.com/empathy-mapping/ Acesso em Fev./

2022.

Nesse sentido, a empatia desempenha um papel fundamental, fornecendo a base
estrutural para as demais fases do processo (BROWN, 2010). A persona, construida a partir do
mapa da empatia, € o elemento central que sustenta as fases subsequentes, mantendo o designer
sempre atento as necessidades e desejos do usuario ao longo do processo. Para Mauricio Vianna
e Ysmar Vianna (2012), o objetivo do mapa ¢ deixar ver uma “persona” que ¢ formada a partir
de percepcdes e vivéncias do grupo em relagdo as pessoas que vivem o cotidiano da escola,

identificando um coletivo que constitui essa “persona”.
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Personas sdo arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir da sintese de
comportamentos observados entre consumidores com perfis extremos. Representam
as motivacdes, desejos, expectativas e necessidades, reunindo caracteristicas
significativas de um grupo mais abrangente. Podem ser utilizadas em varias fases do
processo, pois servem para alinhar informacdes dos usuarios com todas as pessoas
envolvidas, mas sdo especialmente Gteis na geracdo e validacdo de ideias. Por
exemplo, as necessidades das personas podem ser exploradas na fase de Ideacéo para
geracdo de solugGes inovadoras que atendam as suas demandas. Depois disso, as
mesmas ideias podem ser avaliadas pela perspectiva das personas de forma a
selecionar as mais promissoras. Elas auxiliam no processo de design porque
direcionam as solugBes para 0 sentido dos usudrios, orientando o olhar sob as
informacdes e, assim, apoiando as tomadas de decisdo. (VIANNA, 2012, p. 80)

De acordo com Liedtka e Ogilvie (2011), a criagdo de personas é uma das principais
ferramentas utilizadas na abordagem do Design Thinking para compreender as necessidades
dos usuérios finais e identificar oportunidades de inovagdo. As personas sao representacoes
ficticias dos usudrios finais, que sdo criadas a partir da coleta de dados empaticos e observacao
direta dos usuérios. Essas informac6es sdo usadas para descrever as caracteristicas dos usuarios,
suas necessidades e desejos, criando uma visdo clara e detalhada dos usuarios finais que ajudara
na tomada de decisdes de design. De acordo com Liedtka e Ogilvie (2011, p. 67), "representacdo
arquetipica de um usuério que ajuda a equipe a entender melhor as necessidades, desejos e
motivacgdes dos usuarios finais". A persona € criada a partir de pesquisas empaticas, observacdo
de usuarios e outras técnicas de pesquisa para compilar informac6es sobre 0s usuarios e suas
necessidades.

De acordo com Plattner et al. (2010), a construcdo de personas € uma das principais
ferramentas utilizadas no Design Thinking para entender as necessidades dos usuarios finais e
criar solucGes inovadoras. As personas sdo representacdes ficticias dos usuarios finais, que sdo
criadas a partir de pesquisa empatica, observacao de usuarios e outras técnicas de pesquisa, que
ajudam a identificar as necessidades, desejos e motivaces dos usuarios. As personas permitem
que os designers entendam e simpatizem com seus usudrios finais, criando solugdes que

atendam as suas necessidades e expectativas.

4.2.2 Definigéo do Problema

A elaboracéo e analise do mapa da empatia € uma das etapas fundamentais do processo
de Design Thinking, pois permite a identificagdo de um conjunto de problemas que guiam a
proxima fase, a Definicdo do Problema. Essa fase é critica para o sucesso do processo, pois é a
base para todas as etapas subsequentes. Uma definicéo clara e precisa do problema é essencial

para garantir que as solucdes propostas sejam eficazes e atendam as necessidades do usuario
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final. A falta de uma definicdo adequada pode levar a necessidade de retornar a etapa anterior
ou ao mapa da empatia.

Em workshops de maior duracéo, é possivel explorar mais profundamente o mapa da
empatia e a Defini¢do do Problema, utilizando atividades que visem aprimorar a compreensao
das necessidades do usuario e a qualidade das discussdes subsequentes. Essas atividades podem
envolver a coleta de dados qualitativos e quantitativos sobre o comportamento do usuério, bem
como a realizacdo de entrevistas e observacdes em campo. Com uma compreensdo mais
profunda das necessidades do usuario, é possivel criar solugdes mais inovadoras e eficazes.

De acordo com Nietzsche (2012), é a contextualizacdo do problema que torna o Design
Thinking uma metodologia diferenciada das demais. O foco desta abordagem ultrapassa a
demanda imediata ou o produto final a ser entregue, uma vez que, para alcancar um resultado
satisfatorio, a metodologia busca compreender qual é a real necessidade do usuario. A
preocupacdo com a compreensdo da necessidade real do usuario é uma caracteristica distintiva
do Design Thinking, que busca promover solugdes inovadoras e eficazes por meio de uma

abordagem centrada no ser humano:

Isso nos leva a outro aspecto diferencial: o envolvimento do design thinker® na
elaboracdo do proprio briefing. Para mergulhar no universo do problema,
interpretando-o sob diversos pontos de vista, usando a sua criatividade para reescrever
o briefing para atingir uma meta além do imaginado inicialmente. (NIETZSCHE,
2012, p. 21)

Conforme o autor, durante a fase de Definicdo do Problema do processo de Design
Thinking, h& uma convergéncia para identificar um Unico problema com base nas personas
previamente criadas. Para cada mapa de empatia, diferentes visdes sobre a escola emergem, o
que leva a diferentes problemas a serem abordados. Na oficina realizada, a escolha do problema
para cada persona foi Unica e distinta.

De acordo com Dorst (2011, p. 526), a definicdo do problema é uma atividade essencial
no Design Thinking, exigindo uma combinacdo de habilidades criativas e analiticas. Durante a
fase de Definicdo do Problema desse processo, hd uma convergéncia para identificar um
problema dnico com base nas personas previamente criadas. Com cada mapa de empatia
elaborado, surgem diferentes visdes sobre a escola, 0 que leva a distintos problemas a serem
abordados. Na oficina realizada, a escolha do problema para cada persona foi singular e

individualizada.

3 Termo utilizado para o profissional que utiliza a abordagem
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4.2.3 ldeagéo

A ideacdo é uma fase critica do processo de resolucdo de problemas, na qual se busca
uma solucéo para a questdo da "persona”. Para que essa etapa seja realizada adequadamente, é
essencial permitir a livre geracdo de ideias, durante o estagio de ideias diversas, no qual todos
os membros do grupo apresentam suas solucdes. E fundamental ter em mente que todas as
ideias devem ser consideradas validas, sem nenhum tipo de critica negativa. Nessa fase, ocorre
uma grande quantidade de ideias para o problema, por isso é importante registrar todas elas, a
fim de facilitar o processo de afunilamento no segundo momento. Geralmente, as ideias
consideradas impossiveis de serem implementadas sdo aquelas que nos levam a ser mais
ousados nas solugdes seguintes, e assim, aumentam nossa capacidade de criacdo, escapando do
padrdo, 0 que € um dos principais desafios do processo.

A colaboracdo entre os membros do grupo estimula a criatividade, e embora esse
momento seja voltado para o registro e o pensamento criativo, € necessario projetar a
implementacdo da solugdo. Para que essa ideia se torne vivel, é preciso enfrentar o desafio da

desejabilidade, viabilidade e praticabilidade, conforme descrito por Brown;

As restricBes podem ser mais bem visualizadas em fung&o de trés critérios sobrepostos
para boas ideias: praticabilidade (0o que é funcionalmente possivel num futuro
proximo); viabilidade (o que provavelmente se tornard parte de um modelo de
negocios sustentavel); e desabilidade (o que faz sentido para as pessoas). (BROWN,
2009, p.18)

A etapa de ideacdo apresenta restricdes especificas, mas também se aplica ao processo
de criacdo de produtos ou projetos, diferentemente da oficina utilizada como referéncia.
Durante essa etapa, 0s participantes sdo convidados a questionar o aspecto macro da educacao,
com o objetivo de modificar a forma como pensam sobre ela e estimular a aprendizagem
criativa (RESNICK, 2020). Por essa razao, a escolha de ideias que promovam a superacéo do
modelo tradicional escolar é valorizada, e ndo ha restricGes aos ideais dos participantes, indo

além das metodologias e conceitos de Brown(2009) no pensamento sobre Design Thinking.

Estabelecido o problema, parte-se para a etapa de ideacdo ou idealizacdo. Os
participantes do processo geram uma profusdo de ideias, na qual importa a quantidade
e ndo a qualidade das mesmas. Inicialmente, todas as ideias sdo consideradas validas
e viaveis, como forma de esgotar as possibilidades de solugdes para o problema ou
desafio. Nessa fase, o perfil de um publico-alvo ¢ definido, e as solugdes criadas, a
partir de ideias inovadoras, direcionam-se a esse publico. Nessa fase, sdo realizadas
sessOes de brainstormings, gerando ideias que serdo capturadas para a etapa seguinte.
A partir disso, segue-se para a etapa de convergéncia, na qual uma ou algumas ideias
e solugBes principais sdo selecionadas. Para auxiliar nessa etapa da convergéncia,
podem ser utilizadas distintas ferramentas que auxiliam no processo de discussao e
reflexdo acerca das ideias geradas agrupando em temas que possuem alguma relagéo.
(SANTOS; SAPGNOLO; BUCKER, 2020, p. 416)
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As autoras defendem a importancia de esgotar ideias na etapa de ideacdo, passando por
momentos de expansao e divergéncia, seguidos de convergéncia e direcionamento. Isso exige
que os membros do grupo criem e apresentem ideias livremente, gerando uma grande
quantidade de solugdes, incluindo aquelas aparentemente impossiveis. Posteriormente, é
necessario selecionar as ideias mais adequadas aos objetivos do projeto, com base na
viabilidade, desejabilidade e praticabilidade. E crucial permitir que todos os membros
participem livremente, sem restricdes ou julgamentos negativos. A etapa de ideacédo é crucial

para gerar solugdes criativas e inovadoras para os problemas em questéo.

4.2.4 Prototipagem e Testagem

Considero a etapa da prototipagem como o0 momento de trazer a tona a ideia de forma
representativa, expondo o resultado aparente a que se chegou até entdo, ndo definitivo. A
prototipagem é a criacdo do produto do processo de forma tangivel. Para isso é preciso ter o
problema e sua solugdo, que deve ser algo viavel, praticvel e desejavel. Nesta etapa damos
vida as ideias, criamos o produto da solucdo com o objetivo de proporcionar a experiéncia da

criacdo. Kelley e Littman nos diz que:

A prototipagem ndo resolve apenas problemas simples. Chame isso de serendipidade
ou até sorte, mas uma vez que vocé comega a desenhar ou fazer coisas, vocé abre
novas possibilidades de descoberta. E 0 mesmo método que ajudou os cientistas a
desvendar alguns dos maiores segredos da natureza. (KELLEY e LITTMAN, 2001,)

Conforme Kelley e Littman, a prototipagem tem o potencial de abrir novas possibilidades
e solucBes para as necessidades, pois € nesse momento que as ideias saem do campo da
idealizacdo e comecam a dar 0s primeiros passos para chegar a uma realidade. Para cada lugar
e grupo em que o Design Thinking é aplicado, a prototipagem precisa ser adaptada, nenhuma
oficina é igual a outra, cada uma tem o seu objetivo Unico, que, as vezes, ja é definido antes de
sua realizacdo, e em outros momentos, o objetivo é construido durante a oficina. Cabe ao

mediador saber qual abordagem é melhor para o grupo.

Partindo da sele¢do de ideias, surge a etapa de prototipagem ou prototipagéo e teste,
quando a solugdo apontada é representada de uma maneira pratica, seja atraveés de
dramatizacdo, desenho, ou alguma outra forma criativa encontrada pelos
participantes. Por prototipagem entendemos uma atividade de colocar uma ideia em
prética, de construir a ideia ou solucéo e transformé-la em algo real, tangivel, e
passivel de observacédo e avaliagdo por todos os participantes. O objetivo, nesta fase,
é gerar uma vivéncia emocional conectada a solucéo, de forma que o individuo possa
sentir e se perceber vivenciando a situacio desejada. E o momento em que ideias
abstratas ganham conteido formal e material, representando a realidade capturada e
propiciando a validacdo de todo o conteddo apreendido. (SANTOS; SAPGNOLO;
BUCKER, 2020, p. 417)
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O texto aborda a etapa de prototipagem ou prototipacdo e teste, que consiste em colocar
em prética a solucdo escolhida na etapa de selecdo de ideias. O objetivo é criar uma vivéncia
emocional conectada a solucdo, tornando-a tangivel e passivel de observacédo e avaliacdo por
todos os participantes. Nesta fase, ideias abstratas ganham conteddo formal e material,
representando a realidade capturada e propiciando a validagdo de todo o contetdo apreendido.
O texto destaca a importéncia dessa etapa para a criagéo de solucdes criativas e inovadoras para
problemas em quest&o.
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5. METODO

A selecdo da abordagem metodoldgica adotada em uma pesquisa esta diretamente
relacionada a maneira como o pesquisador busca responder a sua questdo central, uma vez que
a metodologia serve como ferramenta para extrair as respostas mais apropriadas para suas
indagacBes. No caso da presente pesquisa, a escolha da metodologia qualitativa exploratoria foi
motivada pelos questionamentos levantados. De acordo com Gil (2009), pesquisas qualitativas,
exploratdrias e descritivas buscam se aproximar do problema, gerando possibilidades e novos
caminhos, construindo hipdteses e tornando o fenébmeno estudado mais evidente.
Consequentemente, o planejamento e as atividades sdo mais flexiveis para explorar as
diferentes formas e aspectos relativos ao objeto de estudo.

De acordo com Tripp (2005), a pesquisa-acdo € uma abordagem que visa combinar
acOes praticas e investigacdo cientifica para solucionar problemas em um contexto especifico.
Embora tenha uma abordagem pragmatica, ela difere tanto da prética quanto da pesquisa
cientifica tradicional. Enquanto a préatica esta focada em realizar tarefas rotineiras e atingir
objetivos especificos, a pesquisa-acdo busca entender e investigar o contexto em que as a¢oes
ocorrem e desenvolver solucdes inovadoras e eficazes para os problemas identificados. Porém,
apesar de ser uma forma de pesquisa, a pesquisa-acdo difere da pesquisa cientifica tradicional
em diversos aspectos. A pesquisa cientifica tradicional tem como objetivo estabelecer hipdteses
e testa-las de forma sisteméatica e rigorosa, seguindo métodos e procedimentos bem
estabelecidos. Por outro lado, a pesquisa-acdo estd limitada pelo contexto em que ocorre,
podendo demandar adaptacdes e mudancas nas estratégias e metodologias utilizadas.

Além disso, a pesquisa-acdo também pode ser influenciada pela ética da prética, ou seja,
pelas preocupagdes e valores éticos dos participantes envolvidos. Isso significa que o0s
pesquisadores precisam considerar cuidadosamente as consequéncias de suas acoes e decisdes
para todos os envolvidos, e trabalhar em estreita colaboracdo com as partes interessadas para
garantir que as solucGes propostas sejam viaveis e eficazes. Portanto, a pesquisa-acdo é uma
abordagem complexa e multifacetada que requer acOes tanto nas areas da pratica quanto da
pesquisa. E uma forma de investigacao que busca equilibrar a teoria e a pratica, desenvolvendo
solugdes inovadoras e eficazes para os problemas enfrentados no mundo real. (TRIPP, 2005).

Segundo o autor, durante o processo da pesquisa-a¢do acontece um ciclo de quatro fases
apresentados na figura 3 abaixo, e posterior a figura encontra-se a tabela 2 das fases com o0s
momentos da pesquisa, correlacionando quando ocorreu o ciclo da pesquisa presente com o

ciclo apresentado por Tripp (2005).
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ACAO

Figura 3: Representacdo em quatro fases do ciclo basico da investigacdo-ac&o.

AGIR para implantar a

melhora planejada
PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER os
melhora da pratica efeitos da acao
AVALIAR os resultados da acao

INVESTIGAGAD

Fonte: Representagdo esquematica do ciclo da Investigacdo-Acédo de David Tripp

Fonte: TRIPP (2005, p. 446).

Pesquisa-Acio

Tabela 2: Etapas da pesquisa-a¢éo.

Etapas da o= <
g 1 Descricao da Etapa e
Acoes Utilizadas
pelos autores

"O planejamento ¢ a fase na qual se estabelecem os A etapa de planejamento foi conduzida
objetivos e a forma de alcanca-los. Nesta fase, ¢ em colaboracdo com o grupo de
importante a defini¢ao do problema, a analise dos dados, pesquisa, por meio de reunides em que

Elaciae a formulacdo de hipoteses, a delimita¢@o dos objetivos, a planejamos e desenvolvemos
escolha dos métodos e a estruturagio do trabalho." estratégias para as agdes a serem
(ARAUJO, 2002, p. 41). implementadas.

"Na etapa de agdo, os participantes colocam em pratica as & S
= . . 2 " - Para a etapa de acdo, procedeu-se a
agdes planejadas. E uma fase de intervencdo, na qual o e el :
itk o : realizagdo da aplicagao da oficina de
; pesquisador e os sujeitos investigados desenvolvem : e
Agir B 2 S > : » Design Thinking com os professores
atividades que visam modificar a realidade investigada. A sk
(TRIPP, 2005, p. 38). )

"A fase de observagdo tem como objetivo a coleta =
. L. ! . X Durante a ctapa da acdo, foram
sistematica de dados sobre a realidade investigada, <
: ; : o ; : efetuadas observagdes acerca do
visando analisar as intervengdes realizadas ¢ avaliar seus . .
N N 2 L desenrolar dos acontecimentos do dia,
Observagao resultados. A observacdo pode ser direta ou indireta, o e :
: : utilizando um formulario especifico
sendo importante que os dados coletados sejam relevantes ~ :
: : S para observagdo de uma oficina de
para a pesquisa e registrados de forma clara e precisa. & i
Design Thinking.

(THIOLLENT, 2011, p. 80).
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INVESTIGACAO

Reflexdo

Descrever

Avaliar

"A reflexdo critica ¢ 0 momento em que o pesquisador e
os sujeitos envolvidos na pesquisa analisam os dados
coletados e discutem suas interpretagdes. E uma fase de
avaliagdo, na qual se busca compreender a situacdo
investigada e os resultados obtidos, levantando hipoteses
para explica-los e fazendo analises comparativas."
(THIOLLENT, 2011, p. 83).

"A fase de descricdo ¢ a etapa em que se elabora um
relatorio ou documento que apresenta as etapas
percorridas no ciclo da pesquisa-agdo, os resultados
obtidos e as conclusodes a que se chegou. E importante
que o relatorio seja claro. objetivo e que possa ser
compreendido por outros pesquisadores ou interessados
no tema investigado." (ARAUJO, 2002, p. 46).

"A fase de avaliacdo ¢ a ctapa final do ciclo da pesquisa-
acdo, em que se faz uma analise critica dos resultados
obtidos e do processo como um todo, visando identificar
pontos positivos e negativos da pesquisa e possibilitar a
melhoria continua do processo de investigagao. A
avalia¢do pode ser realizada por meio de questionarios,
entrevistas ou outras técnicas de coleta de dados que
permitam uma analise qualitativa ¢/ou quantitativa dos
resultados." (THIOLLENT, 2011, p. 83).

Fonte: A autora (2022).

Durante a etapa de reflexao do
presente estudo, optou-se pela adogao
da técnica de leitura flutuante e analise
de contetado das premissas de Bardin.
Nesse sentido, as respostas obtidas por

meio do questiondrio aplicado foram

cuidadosamente examinadas e

categorizadas, seguindo rigorosos
critérios de analise.

Na fase de descri¢do, procedeu-se a
narrativa da oficina, com minuciosa
apresentacdo dos eventos, ¢ 0s
resultados da referida descri¢ao foram
expostos ao grupo de pesquisa, o qual
contribuiu para a aplica¢do da a¢do.

Durante a fase de avaliagdo, procedeu-
se a analise do questionario aplicado
durante a atividade, expondo os
resultados a considerag@o dos sujeitos
envolvidos no estudo e contribuindo
para as consideracoes finais do
trabalho.

Com base na tabela apresentada, é possivel observar que a pesquisa foi conduzida por
meio de seis etapas da metodologia de pesquisa-acdo, sendo que a coleta de dados ocorreu
durante a realizacdo de uma oficina de Design Thinking. Apoés a finaliza¢do da intervencao, o
objetivo da pesquisa é descrever e analisar o material produzido pelos participantes, cujos
conteudos serdo submetidos a analise de contetdo proposta por Bardin (2009).

A andlise de conteldo é uma técnica de investigacdo que tem por finalidade a
descricdo objectiva, sistematica e quantitativa do conteddo manifesto da
comunicagdo. (BARDIN, 2009, p.20)

A andlise de contetdo é uma técnica desenvolvida por Laurence Bardin, uma
pesquisadora francesa que publicou em 1977 o livro "Andlise de Contetudo". Considerado uma
das obras fundamentais para a compreensao da tecnica, o livro divide o processo em trés fases:
pré-anélise, analise e interpretacdo. Na primeira fase, foi realizada a leitura prévia dos materiais
coletados na pesquisa durante as fases da pesquisa-acdo de Agéo e Observacao, com o objetivo
de identificar os objetivos da pesquisa e definir as categorias de analise. Isso ajudou a elaborar
um plano de trabalho consistente. Na fase de anélise, o material coletado foi codificado, ou seja,
foram identificadas as unidades de registro, como palavras, frases e ideias, que foram agrupadas

em categorias. Na fase de interpretacéo, ocorreu a analise dos resultados obtidos a fim de extrair
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conhecimentos sobre as condicOes de producéo e recep¢do dos dados coletados. Em resumo, a
analise de conteudo é uma técnica importante para analisar dados qualitativos e pode fornecer

insights valiosos sobre a pesquisa realizada.

OBJETIVOS

Partindo da proposta da formagdo de professores baseada na abordagem Design
Thinking, traco os seguintes objetivos:
OBJETIVO GERAL

Analisar a aplicacdo da metodologia Design Thinking no ambiente escolar de uma
escola publica do Rio Grande do Sul durante uma oficina para a formacdo continuada de
professores.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Desenvolver e criar uma oficina empregando a abordagem do Design Thinking para a
formacdo continuada de professores da Educacao Basica.

- Analisar de que modo os professores aproveitaram a aplicacao de oficinas de Design

Thinking para a sua formacdo continuada.

5.1 Sujeitos e Contexto da pesquisa:

O grupo de professores no qual foi realizada a aplicacéo da oficina, é formado por 40
professores, todos docentes de Educacdo Infantil, Fundamental | e Ensino Médio de uma escola
estadual do Rio Grande do Sul. O espaco foi aberto em periodo de formacéo continuada destes
professores, periodo este existente no calendario escolar. Ao fim do dia foi entregue um
questionario com quatro perguntas abertas e uma objetiva, para os participantes a fim de que o0s
sujeitos pudessem contribuir de forma livre e an6nima sobre as atividades que realizaram,
apenas 19 dos 40 responderam o questionario, por conta de demandas internas da escolas, como
alguns professores que puderam ir apenas pela manha e ndo permaneceram até o fim do dia, e
outros que necessitam realizar outras atividades dentro da escola. As perguntas tambem foram
analisadas sob a técnica de analise de contetdo de Bardin (2019).

O grupo de pesquisa PROMOT, que promoveu a formagéo, é composto por graduandos,
mestrandos, doutorandos, pds-doutorandos e voluntarios. Sendo assim, essa dissertacdo faz
parte do projeto guarda-chuva Conexao Universidade-Escola: Educacao Basica no contexto da
pandemia, possibilitando e incentivando a colaboragéo entre pesquisadores de diferentes niveis

com um mesmo propdsito.
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5.2 Procedimentos e Instrumentos:

Para entender como as pessoas abordam o processo de design durante a formacéo
continuada de professores, utilizei dois instrumentos: uma oficina de Design Thinking e um
questionério aplicado aos participantes da oficina. A seguir, esta descrito brevemente cada um

desses instrumentos e como eles foram utilizados na pesquisa

5.2.1 Oficina de DT

Uma oficina de Design Thinking € um espaco onde os participantes aprendem e aplicam
as metodologias, técnicas e ferramentas do design thinking para solucionar desafios complexos
de forma criativa e colaborativa. Ela foi dividida em quatro etapas: identificar as
necessidades; ver hipdteses; gerar solucdes e criar.

A primeira etapa é identificar as necessidades, o que € feito por meio da atividade de
mapa da empatia com os docentes. Essa ferramenta ajuda a identificar as dores, necessidades e
anseios dos professores e a entender seus comportamentos, emocdes e pensamentos em relacéo
ao problema em questdo. O instrumento aplicado nesta etapa serd 0 mapa da empatia, atraves
dele cada grupo construiu uma persona, com caracteristicas, dores e necessidades, que foram
apresentadas para o grande grupo.

Em seguida, na etapa de ver hipoteses, 0s participantes apresentaram as personas
criadas e, em grupo, discutiram quais eram 0s problemas centrais e as hipoteses dos problemas
até chegar ao ponto principal escolhido pelo grupo. Essa etapa é fundamental para definir o
problema de maneira mais precisa e garantir que todos os envolvidos tenham um entendimento
comum do problema.

A terceira etapa € gerar solucdes, que é semelhante a uma sessdo de brainstorming, em
gue os participantes propdem ideias de solucdes para o problema identificado. Nesta fase, é
importante que as ideias sejam amplas e criativas, sem limitacgdes, o resultado ao fim desta etapa
sera a solucdo final escolhida pelo grupo para sanar o problema da persona.

Por fim, a etapa de criar envolve a criacdo de um pré-prototipo da solucéo, a definicdo
e mapeamento de como implementar a ideia escolhida, e é aqui que as ideias comegcam a se
materializar. Essa etapa ajuda a testar a solugdo em um nivel basico e garantir que ela possa ser
implementada com sucesso. Essa etapa gera solucfes tangiveis, e 0 material coletado nessa
etapa serd gravacOes dos audios transcritos durante as apresentacdes finais dos grupos e fotos

dos prot6tipos.
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Ao seguir essas quatro etapas, € possivel adotar uma abordagem sistematica e iterativa
para a resolugdo de problemas, que se concentra nas necessidades dos usuarios e no
desenvolvimento de solucgdes criativas e eficazes para o contexto escolar. O Design Thinking €
uma metodologia que pode ser aplicada em varios contextos e oferece uma estrutura Util para a

inovacéo e resolucdo de problemas complexos.

5.2.2 Questionario de avaliacdo da pesquisa

Apbs a finalizacdo das atividades propostas, os participantes foram convidados a
compartilhar suas experiéncias referentes a oficina, as quais foram documentadas em registros
de &udio. Ademais, foi solicitado que cada participante preenchesse um questionario individual,
com o proposito de avaliar seus sentimentos e percepcdes sobre a conducéo da atividade. Esta
medida foi adotada com o intuito de obter uma visdo mais ampla acerca do processo vivenciado
pelos participantes durante a realizacdo da oficina.
Com as seguintes perguntas:

1. O que senti durante este dia? Emocdes, sentimentos durante as atividades.

2. Quais as aprendizagens?

3. Estas atividades poderdo auxiliar na pratica pedagogica? Como?

4. Voceé tem interesse em continuar participando das oficinas de formacao junto ao Grupo

PROMOT? ( ) SIM. ( ) NAO Sugestdes de outros temas:

5. Algumas observacdes sobre a abordagem didatica nas atividades:

Apbs a coleta dos dados por meio do questionario, realizamos a sua andlise utilizando a
técnica de andlise de contetido proposta por Bardin (2009). Esta abordagem representa uma
metodologia sistematica para a interpretacdo de dados qualitativos, com o intuito de identificar
e categorizar padrdes e temas recorrentes nas respostas dos participantes. A utilizacao da analise
de contetdo de Bardin (2019) possibilitara a sistematizacdo e interpretacdo das respostas
obtidas por meio do questionario, proporcionando uma compreensdo mais aprofundada acerca

dos sentimentos e percepg¢des dos participantes quanto a realizacdo da atividade em questéo.

5.2.3 Roteiro de observacao

De acordo com as ideias de Thiollent (2000), a observacéo € considerada uma técnica
de grande importdncia na pesquisa-acdo. O autor afirma que a observacdo direta dos
comportamentos, interagdes e contextos em que ocorrem as atividades investigadas permite ao

pesquisador obter informacdes valiosas para a compreensdo dos fendbmenos estudados. Em
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consonancia com as ideias de Thiollent. Tripp (2005) enfatiza a importancia da observacéo
participante na pesquisa-acdo, destacando a necessidade de o pesquisador estar presente no
local onde ocorrem os fendmenos estudados e registrar suas percepcdes e impressdes em um
diario de campo ou roteiro de observacédo. Dessa forma, é possivel obter dados mais precisos e
contextualizados sobre os fendmenos investigados, contribuindo para uma andlise mais
completa e aprofundada dos resultados obtidos.

Nesta pesquisa, foi empregado um roteiro adaptado de observacéo, o qual esta anexado
como Anexo 2. O referido roteiro incluiu perguntas relacionadas as etapas do Design Thinking
que os participantes experimentariam, tais como 0 nome da persona e outros aspectos
relevantes. Ademais, o roteiro contemplou a anélise das inquietacdes e relagdes intrapessoais
dos sujeitos participantes durante as atividades. As bolsistas de iniciacdo cientifica, uma do
curso de Pedagogia e outra do curso de Letras, ambas integrantes do grupo de pesquisa, foram
responsaveis por observar e tomar notas dos eventos ocorridos durante a execugdo do roteiro

de observacéo.

5.3 Aspectos éticos

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Pontificia Universidade Catdlica do Rio
Grande do Sul (PUCRS) é responsavel pela avaliacao ética de projetos de pesquisa envolvendo
seres humanos, animais e dados sensiveis, com 0 objetivo de assegurar a conformidade com
principios éticos e legais. Composto por membros de diferentes areas do conhecimento, o CEP
analisa os protocolos de pesquisa submetidos pelos pesquisadores para verificar se atendem aos
requisitos éticos e regulatdrios necessarios para a conducgdo do estudo. No presente estudo, o
CEP da PUCRS aprovou o projeto de pesquisa de acordo com as diretrizes estabelecidas pela
Resolucdo n° 510/2016 do Conselho Nacional de Saude, por meio da plataforma digital
Plataforma Brasil, que emitiu o Certificado de Apresentacéo para Apreciacdo Etica (CAAE) de
namero 66662223.6.0000.5336.

A Plataforma Brasil foi essencial para a avaliacdo ética do projeto e para proteger 0s
participantes da pesquisa. Todos os participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido antes de sua participagao, e suas informagdes foram mantidas em sigilo, de acordo
com as normas regulatorias aplicaveis. Para assegurar a preservacdo da identidade dos
participantes, a natureza da pesquisa foi explicada a eles, e 0 Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) foi utilizado para aceitar sua participagdo. O TCLE foi assinado em duas

vias, uma delas ficou com o pesquisador e a outra com o participante. Tanto o TCLE quanto
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outros documentos relacionados a pesquisa foram mantidos sob a responsabilidade do
pesquisador por um periodo de cinco anos.
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6. ANALISE DOS DADOS

6.1 O PRIMEIRO CONTATO COM A ESCOLA: ATMOSFERA DO CAMPO

A instituicdo escolar foi selecionada com base na sua localizacdo geografica proxima e
em virtude da existéncia de um relacionamento prévio estabelecido com a universidade. A
escola acolhe estudantes para realizar observacdes e atividades praticas, tais como estagios
académicos e intervencdes pedagdgicas. Desse modo, 0 primeiro contato com a escola ocorreu
por meio de uma reunido organizada pelo grupo de pesquisa PROMOT, juntamente com a
coordenacdo escolar. A referida reunido teve como objetivo discutir topicos de interesse da
escola para a realizacdo de uma oficina, abordando conflitos latentes no ecossistema escolar. O
tema central abordado na reunido foi o impacto da pandemia na vida dos professores e alunos.

A oficina foi concebida com base nos temas e desafios levantados pela coordenacéo,
tendo como estratégia central a criacdo de um espaco de didlogo entre os professores. A oficina
seguiu uma trilha com quatro etapas, visando observar se as atividades desenvolvidas poderiam
levar a solucdes viaveis para serem implementadas na escola. Vale destacar que a escola em
questdo possui algumas particularidades, como a presenca de um grande namero de arvores e
uma area ampla, com quadras para atividades fisicas. As turmas sdo divididas em trés prédios,
sendo um destinado ao Ensino Fundamental I, outro ao Ensino Fundamental 1l e o terceiro ao
Ensino Médio. Cada prédio se localiza em uma posi¢do distante um do outro, sendo o prédio

do ginasio o ultimo da propriedade, que contém ainda uma cantina, um auditorio e uma sala.

6.2 RELATO OFICINA

A oficina foi realizada nas dependéncias da escola, utilizando-se de uma sala de aula e
do auditdrio disponibilizados para este fim. As atividades tiveram inicio no referido espaco,
com a apresentacdo da metodologia a ser empregada e a realizacdo de uma atividade de quebra-
gelo (warm-up), que teve como objetivo estimular a integracdo e a criatividade dos
participantes.

O termo "warm up" é frequentemente utilizado em oficinas de Design Thinking para se
referir a atividades iniciais realizadas com o objetivo de estimular a criatividade e a colaboragéo
entre os participantes. Essas atividades podem ser ludicas, como jogos, dindmicas de grupo ou
exercicios de improvisagdo, e visam a criar um ambiente descontraido e acolhedor para a
realizacdo da oficina. Conforme Tom Kelley (2001) "Os warm-ups séo atividades que ajudam

a aquecer os musculos criativos e a preparar a mente para o trabalho criativo que vira a seguir."
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essas atividades iniciais sdo importantes porque podem ajudar a quebrar barreiras e inibi¢es
entre os participantes, permitindo que eles se sintam mais a vontade para compartilhar suas
ideias e contribuir para o processo criativo. Alem disso, o "warm up" também pode ser utilizado
para estabelecer uma conexdo entre os participantes e o tema da oficina, estimulando a reflexéo
e a geracdo de ideias.

No inicio da oficina de formacéao continuada de professores, uma atividade de warm up
foi realizada para promover a integracao e a descontracdo entre os participantes. Os professores
foram convidados a se sentarem em cadeiras organizadas em formato de circulo. A atividade
escolhida foi baseada no objetivo central do grupo, e uma atividade de identificagdo seguida de
mausica foi selecionada. Apds uma conversa inicial com a coordenacdo, em que foram discutidas
as tensdes do grupo, o pesquisador escolheu uma abordagem empatica, apresentando topicos
de fragilidade em vez de onipoténcia. O ponto de encontro entre o pesquisador e o grupo foi a
discussdo sobre as dificuldades enfrentadas pelos professores durante a pandemia e as
frustracbes do retorno, incluindo o desafio de lidar com alunos fragilizados e com grandes
lacunas de aprendizagem. Para ambientar o momento, a masica "Corre-Corre", interpretada

pela cantora Rita Lee, foi selecionada, e a letra da masica foi compartilhada com o grupo.

Figura 4: Musica Corre-corre

Corre - Corre
Rita Lee

O ano passado passou tdo apressado
Eu sei que foi um corre-corre-corre danado
O ano inteiro cu passei sem dinheiro
Eu sei que foi um tal de segurar essa peteca no ar
Como se fosse empinar papagaio

Nem sempre tem vento
Mas sempre tem jeito pra dar
Quando se trata de vida ou de morte
E se ndo me engano
No préximo ano
Vai vir aquela dose de cicuta que eu vou ter que
engolir
Como se fosse um suco de fruta
Como se fosse eu a grande maluca

Corre-corre-corre
Corre-corre-corre

Fonte: Elaborado pela prépria autora
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Durante a fala, observou-se que os professores apresentaram uma postura receptiva e
disposta a ouvir as informacBes compartilhadas. A mdusica selecionada como warm up
proporcionou um momento de descontracdo e integracdo, no qual alguns participantes
chegaram a cantar junto. Apds a atividade de identificacdo e 0 momento de discussao sobre a

mausica, o facilitador apresentou o percurso do dia de forma organizada e estruturada.

Figura 5: O que vamos fazer

Identificar as Gerar
necessidades solugdes

Ver suas
hipoteses

Fonte: Elaborado pela propria autora

Os quatro topicos fazem mencdo as atividades planejadas, porém, com nomes
especificos aos objetivos das atividades. Indentificar as necessidades: correlaciona a atividade
de mapa da empatia, pois através do mapa foi possivel identificar quais eram as dores,
necessidades e anseios dos professores. Ver hipoteses: apos a apresentacdo das criaces das
personas, em grupo foi discutido quais problemas centrais, e hipoteses dos problemas até chegar
ao ponto principal escolhido pelo grupo. Gerar solucées: vindo de encontro ao brainstorming,
atividade que busca ideias de solu¢Bes. Criar: a criacdo de um pré-tétipo da solucdo, a
definicdo e mapeamento de como implementar a ideia escolhida é gerada durante a oficina.
Ap0s a apresentacao das atividades planejadas, os participantes tiveram a liberdade de escolher
0S grupos em que desejavam participar e permaneceram nesses mesmos grupos ao longo do dia
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Resumo etapas.

Figura 6

jornada de trabalho alta
¢ mais fanilia, Cansada e

Primeiro momento
cada um escreveu
suas ideias
individualmente e
depois
compartilharou-as
com o grupo. Mas

observamos uma maior

dificuldade dos
grupos nessa etapa
com essa ferramenta,
0s grupos se
dispersaram e nés
nao ficamos com
materiais de
registros para essa
etapa.

Organizar os periodos das 4 escolas de forma que ela gaste menost
tempo no deslocamento; Preencher tudo digitalmente, para ndo
fazer o trabalho em dobro: 1o no papel e depois no computador.
Atrelar as platafornas digitais das escolas privadas e piblicas
para possuir tudo no mesmo lugar, otimizando o tempo.

ia autora

opr

7
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6.2.1 IDENTIFICAR AS NECESSIDADES: Empatia
Durante a etapa de empatia, 0s participantes tiveram contato com a ferramenta
conhecida como Mapa da Empatia. Esta ferramenta foi utilizada para mapear as emocdes,
dores, ganhos e atitudes de um publico especifico. O Mapa da Empatia é uma ferramenta que
auxilia na compreensdo empética dos usuarios e na identificacdo de suas necessidades,
permitindo que os profissionais desenvolvam solugdes mais eficazes e orientadas ao usuério.
A empatia ndo esté relacionada somente aos fatores e aos conteidos, mas também a
aproximacdes entre as pessoas, pois 0 desenvolvimento do conhecimento e da
percepcdo esta diretamente ligado ao mundo da afetividade e da curiosidade.
Acreditamos que a afetividade possibilita um olhar diferenciado para o outro e
aproxima as pessoas, causando maior engajamento para a resolucdo de problemas ou
situagdes relacionadas & aprendizagem.
[...] contempla algumas questdes que ampliam o olhar para a realidade das pessoas e
provocam reflexfes sobre si e sobre o outro. Por meio desse mapa, define-se a persona,

Cria-se um personagem que representa as pessoas envolvidas no processo, para
compreender suas necessidades. (SPAGNOLLO & SANTOS, 2022, p.78)

De acordo com as autoras, 0 Mapa da Empatia compreende um conjunto de percepgdes
e conhecimentos sobre o comportamento de um determinado grupo. Neste estudo, optou-se por
criar personas de professores a partir das experiéncias e contextos em que vivem. Como
resultado, foram criadas quatro personas diferentes, uma por grupo, nomeadas como
Esperanca, Xeron, Isaura e Gemalina. A figura abaixo ilustra de forma sucinta a definicdo de
cada persona. A criacdo de personas é uma técnica comum no design centrado no usuario, que
ajuda a visualizar e compreender as necessidades, objetivos e desafios dos usuarios de forma

mais tangivel.
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Figura 7: Resultados mapa da empatia

Mo
Mapa da
empatia

GIUpO i Professora inclusiva,
amorosa e gosta de ser
Esperanca professora

GIUDO 3 Uma professora com
jornada de trabalho alta

Isaura e mais familia. Cansada e
sobrecarregada

Uma professora orgulhosa
do seu trabalho e
~ satisfeita

Fonte: Elaborado pela propria autora

Durante a atividade, os grupos foram orientados a criar suas proprias personas,
atribuindo nomes, sentimentos e personalidades, e confeccionando cartazes usando diversos
materiais disponiveis. As observacdes realizadas durante a atividade indicaram que 0s grupos
precisaram de intervengdo por parte do facilitador (Thinker) em um momento critico da
abordagem, quando foi necessario se distanciar dos seus proprios sentimentos e criar uma
persona com sentimentos, personalidade e posicionamento. Nesse momento, o mediador
precisou ter uma atitude mais proativa para conduzir o grupo a imaginar e construir
coletivamente, de forma colaborativa e respeitando as diferencas de pensamento, agrupando as
ideias similares para criarem de forma colaborativa a persona. Essa intervengdo é importante
para garantir que a atividade seja realizada de maneira produtiva e que os objetivos da atividade
sejam alcangados.

1. Grupo Esperanga: Este grupo desenvolveu uma professora exemplar que se destacou
por sua abordagem inclusiva, amorosa e apaixonada pelo ensino. A referida profissional

era capaz de identificar a singularidade em cada aluno e dedicava-se a ajuda-los a
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desenvolver todo o seu potencial. Além disso, promovia valores como respeito e
empatia entre os alunos, criando um ambiente de ensino acolhedor e seguro. A
professora também demonstrava comprometimento com a inclusdo na escola,
trabalhando para sensibilizar seus colegas de profissdo a fim de atender a todas as
necessidades dos estudantes.

Grupo Xeron: A professora criada pelo grupo € caracterizada por sua busca incessante
pelo conhecimento e pela liberdade através da aprendizagem, e acredita que 0 ensino
pode ser uma ferramenta poderosa para mobilizar e transformar a sociedade. No entanto,
ela experimenta sentimentos de desmotivacdo e cansaco em relagdo ao cotidiano
macante da escola.

Grupo lsaura: A professora Isaura é caracterizada por uma rotina de tripla jornada,
atuando em escolas vinculadas ao municipio e ao estado, além de assumir as demandas
familiares ao retornar para casa. Como resultado dessa extensa carga de trabalho, ela
experimenta um estado de sobrecarga e fadiga em decorréncia da alta demanda de
atividades.

Grupo Gemalina: A professora Gemalina € reconhecida por seu intenso amor pelo
trabalho docente, estando satisfeita com sua profissdo e em constante luta por mais
espago e reconhecimento. No entanto, ela expressa uma forte necessidade por mais
tempo para a realizacdo de suas atividades, especialmente no que diz respeito ao
planejamento de suas aulas. Ademais, ela almeja por uma maior integracdo entre seus
colegas, a fim de melhorar a qualidade do ambiente de trabalho e aprimorar seu

desempenho profissional.

E relevante observar que dentre os quatro grupos, todos optaram por criar personagens de

professoras do sexo feminino para representar suas equipes, e apesar de todos esses professores

compartilharem o mesmo ambiente escolar, cada personagem possui uma histéria e

caracteristicas distintas, ndo havendo repeticao de identidades entre elas.

6.2.2 VER HIPOTESES: Definicdo do problema

Apos a elaboragdo e exposicdo das personas para o coletivo, impBe-se a etapa de

determinar os principais desafios que cada persona enfrenta, a fim de desdobrar hipdteses e

questdes subjacentes. Tomando como exemplo o perfil que originou a persona "lsaura”,

constatam-se varios obstaculos, uma vez que esta € uma professora submetida a uma carga de
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trabalho triplo, aprovada em dois concursos, um estadual e outro municipal, e também mée de
filhos. Entre os diversos desafios de Isaura, destacam-se:

Figura 8: Hipdteses do problema

Jornada Tripla —————— ’¥NeTs[Igslelfs [N NS
Como facilitar a vida da Isaura
Vida Pessoal =———————— Precisa de mais tepo livre

Fonte: Elaborado pela prépria autora

Desse modo, se constatou gque, caso o grupo desenvolvesse um produto que auxiliasse
Isaura a preencher os 47 cadernos de classe, isso representaria uma solugdo ndo apenas para
Isaura, mas também para todos os professores que se deparam com a mesma questdo. A seguir,

apresentam-se as defini¢bes dos problemas identificados em cada grupo:

Figura 9: Perguntas dos grupos

‘l.PJ e

Como podemos?
I VS\VA | =
S -
& 2\

Gru po 1 Como ajudar a Esperanca a
ter maior autoestima?

Esperanca

Grupo 3 Como gerenciar 47
cadernos de classe?
Isaura

Fonte: Elaborado pela prépria autora
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A construcdo de hipdteses por meio de perguntas é uma técnica empregada com o intuito
de facilitar o processo de criacdo de solucdes, a0 mesmo tempo em que proporciona uma
perspectiva otimista, expandindo o leque de possibilidades para a resolugdo de um problema.
Segundo Brown (2009, p. 52), "as hipoteses sdo declaracdes que ajudam a orientar o trabalho
de design e a testar ideias”. Além disso, a construcdo de hipdteses permite que os designers
desafiem suas proprias suposicdes e questionem suas premissas, criando assim solugdes mais
inovadoras e efetivas. Conforme afirmam Liedtka e Ogilvie (2011, p. 84), "a formulacdo de
hipdteses pode ajudar os designers a pensar mais criticamente sobre o problema e a considerar
diferentes perspectivas".

A etapa da interpretacéo define o problema e possibilita passar as etapas subsequentes.
Para definir o problema, o conhecimento profundo da realidade é basilar, ou seja, a
imersdo no contexto em questdo é indispensavel. A partir da compreensdo das
necessidades e desafios das pessoas, é possivel detectar algumas questbes a serem
problematizadas, discutidas e resolvidas em diferentes esferas. Para a resolugdo do
problema, é importante um didlogo entre a empatia, a pesquisa contextual e a criacdo

de alternativas. Esta Ultima faz parte da etapa seguinte, denominada ideacao.
(SPAGNOLLO & SANTOS, 2022, p.87)

A citagdo aborda a importancia da etapa de interpretacdo no Design Thinking, que
consiste em definir o problema a ser solucionado. Para isso, € fundamental ter um conhecimento
profundo da realidade e imersdo no contexto em questdo. A partir disso, é possivel detectar
questdes a serem discutidas e resolvidas por meio de empatia, pesquisa contextual e criacdo de
alternativas. Essa etapa € essencial para passar a etapa de ideacdo, onde as solu¢des sdo geradas.
Na prética imersiva realizada em um unico dia, os professores restringiram a discussao dos
problemas ao seu proprio contexto, limitando assim a amplitude da reflexdo. Para ampliar a
visdo e aprofundar a compreensdo, seria necessario incluir diversos atores do ambiente escolar,
como alunos, funcionarios e familiares, bem como sujeitos externos ao contexto, com o intuito
de trazer novas perspectivas e oxigenar a discussao.

E possivel observar a exposicdo do problema selecionado por cada grupo, assim como 0s
atributos que levaram a sua identificag&o.

1. Grupo Esperanca: O tema central do grupo consistiu na questdo da baixa autoestima

apresentada pela persona, decorrente dos desafios enfrentados na tentativa de persuadir

os colegas de trabalho a incluirem os alunos especiais na escola. Em decorréncia disso,

0 problema do grupo evoluiu para: Como ajudar a Esperanca a ter maior autoestima?
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2. Grupo Xeron: A busca constante da persona por aprimoramento e atualizagdo
profissional culminou na definigéo da seguinte questdo geradora: Como podemos fazer
com que Xeron aprenda mais?

3. Grupo Isaura: A problematica central enfrentada pela persona Isaura foi decorrente da
elevada carga de trabalho, o que exigiu do grupo a necessidade de priorizar uma das
multiplas tarefas atribuidas a ela, com o objetivo de facilitar sua rotina. Nesse contexto,
a questdo selecionada foi: Como gerenciar 47 cadernos de classe?

4. Grupo Gemalina: O problema enfrentado pela persona em questdo esta relacionado a
sua dificuldade em aprimorar 0s processos colaborativos durante 0s encontros
pedagogicos. Em decorréncia disso, a questdo central que se imp&e é: Como fortalecer
0 N0sso processo colaborativo nos encontros pedagdgicos?

Em face dessas consideracGes, cada grupo presente no cenario em questdo empreendeu a
delimitacdo da trajetdria que julgou mais adequada a ser seguida, a partir da analise detalhada
das dificuldades e necessidades observadas na persona em foco. Dessa forma, foram
criteriosamente selecionados os pontos de maior relevancia, que mereciam maior atencao e
enfatizacdo no decorrer das atividades subsequentes, a fim de garantir a efetividade dos

resultados almejados.

6.2.3 GERAR SOLUCOES: Ideac&o

Durante a fase de geracdo de solugbes no processo de Design Thinking, € comum
recorrer ao Brainstorming como técnica para ideacdo. Essa técnica consiste em um momento
livre de criticas, no qual os participantes sdo convidados a gerar diversas ideias. Essa técnica é
considerada importante por fomentar a criatividade e a inovacdo, além de permitir a
participacdo de todos os membros do grupo na geracdo de ideias. Como destacado por Brown
(2009, p. 28), o brainstorming € uma das técnicas mais simples e poderosas do Design Thinking,
pois permite que os participantes gerem uma grande quantidade de ideias em um curto espago
de tempo.

Segundo Plattner et al. (2010, p. 37), "o brainstorming é uma técnica essencial no
processo de Design Thinking, pois ajuda a gerar uma grande quantidade de ideias criativas e
inovadoras”. Os autores destacam que o brainstorming deve ser conduzido de forma
participativa e colaborativa, permitindo que todos os membros do grupo contribuam com suas

perspectivas e experiéncias.
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Durante a etapa de geracdo de solug¢fes no processo de Design Thinking, € comum a
utilizacdo da técnica de Brainstorming. Os grupos geralmente realizam duas etapas dessa
pratica. A primeira consiste em uma fase individual, na qual cada participante escreve suas
ideias em uma folha. Em seguida, ocorre a clusterizacdo das solucbes semelhantes, permitindo
a escolha de uma Unica solucéo ou a criacdo de uma solugdo a partir de um conjunto de ideias
do grupo (KUMAR, 2012). Essa técnica € considerada importante para fomentar a criatividade
e a inovacdo, além de permitir a participacdo de todos os membros do grupo na geracdo de
ideias.

Durante a fase de brainstorming, 0s grupos participantes encontraram obstaculos
relacionados a dispersdo dos membros, que foram agravados pela realizacdo da atividade apds
o intervalo de almoc¢o, em um contexto pré-férias. Como a oficina seria seguida por um periodo
de férias coletivas dos professores da escola, o cansaco dos participantes foi mais intenso no
periodo vespertino.

Além disso, foi observado que o processo de aceitacdo das ideias dos outros membros
do grupo foi crucial nesse momento. Em um dos grupos, houve uma situacdo de desacordo
entre 0s membros, em que um participante ndo concordou com as ideias do coletivo e
desacreditou na possibilidade de implementacao do projeto. Como destaca Brown (2010), gerar
ideias € uma tarefa ardua e acreditar nas ideias geradas € um exercicio constante, sendo
necessario cultivar uma cultura otimista para que se possa dar um passo mais proximo da

mudanca.

A contraparte 6bvia para uma atitude de experimentacéo é uma atmosfera do otimismo.
Algumas vezes, a situacdo do mundo torna dificil sustentar isso, mas o fato é que a
curiosidade ndo prospera em organizacGes que ficaram céticas. As ideias sdo sufocadas
antes de terem a chance de florescer. [...] Para colher o poder do design thinking,
individuos, equipes e organizaces inteiras precisam cultivar o otimismo. As pessoas
precisam acreditar que tém o poder (pelo menos que suas equipes o tém) de criar novas
ideias que atenderdo a necessidades ndo satisfeitas e que terdo impacto positivo.

(BROWN, Tim, 2010, p.71)
Uma das fungbes do mediador durante a etapa de brainstorming é desempenhar um
papel ativo na abertura de caminhos dentro da discussdo do grupo, a fim de desmistificar o
pessimismo que pode impedir a criagdo de novas ideias. Nesse sentido, 0 mediador deve
assumir uma postura otimista em relacdo ao grupo, explorando e resgatando novas
possibilidades a partir das ideias geradas. Essa etapa tem o proposito de desafiar o professor a
passar por uma previa do processo criativo, valorizando o percurso para alcancar um resultado

final. Segundo Robinson (2012), a criatividade pode ser definida como "o processo de gerar
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ideias originais e valorosas" (p. 148), evidenciando a importancia do processo criativo em si,
n&o apenas do resultado final.

Apds a conclusdo da fase de elaboracdo de solugdes pelos grupos, estes foram
direcionados para a subsequente etapa de prototipacdo, o que inviabilizou a apresentacdo
individual das ideias no grande grupo. Assim, as ideias desenvolvidas pelos grupos serdo
descritas em conjunto com as prototipagens resultantes dessa fase do processo de design
thinking.

6.2.4 CRIAR: Prototipacéo

Durante a etapa de prototipagem, o0s participantes foram orientados a criar
representacdes tangiveis de suas ideias ou solucdes. Em geral, a prototipagem é feita com
materiais de baixa fidelidade, pois isso permite aos criadores experimentar rapidamente
conceitos sem se preocupar com detalhes estéticos ou de precisdo. Como afirmam Kelley e
Kelley (2013), "a prototipagem em baixa fidelidade é uma maneira rapida e econémica de
experimentar ideias e testar conceitos sem gastar tempo e recursos em detalhes desnecessarios".
Nesta oficina, entretanto, os professores foram desafiados a utilizar materiais organicos, como
folhas secas e galhos, juntamente com materiais de baixa fidelidade. Os resultados das
prototipagens realizadas pelos grupos podem ser visualizados na figura a seguir.
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Figura 10: Resultados prototipagem grupos

-_—

GIUpO 1 Para a prototipagem da solugao do grupo, os professores utilizaram
varios materiais diferentes como pedras, tijolos, folhas verdes e

Esperanca marrons, agua, terra, um cigarro e um espelho. Eles chamaram o
prototipo deles, o caminho da Esperanca.

T
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Enquanto grupo, eles eram um grupo bom e trabalharam bem no comeco do Design Thinking, mas
durante o dia houve varios problemas entre os professores e os seus colegas, e entre os

~ professores e a mediadora Licia. Na etapa da prototipagem, eles nao estavam mais
interessados, e ndo viram muito sentido em fazer-la.

it
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GIUDO 3 Organizar os periodos das 4 escolas de forma que ela gaste menos
tempo no deslocamento; Preencher tudo digitalmente, para nao

Isaura fazer o trabalho em dobro: 1o no papel e depois no computador.
Atrelar as plataformas digitais das escolas privadas e publicas
para possuir tudo no mesmo lugar, otimizando o tempo.

PO . CReunides mensais com todos os professores, 1 dia com periodos reduzidos para que todas
:GI,UPO‘4 as turmas fiquem com um professor mas que todos possam participar da reunido. Pensar em  ====t
Gemalina calend4rios com atividades.

0 protétipo envolvia uma pedra: “tu és gema e desta pedra edificaremos nossas ideias!”
Realizaram trocas praticas no calendario da escola e comunicaram o professores na
apresentacdo da prototipagem.

Fonte: Elaborado pela propria autora

A atividade de prototipagem representa um importante resultado das solucdes criadas
pelos grupos para as personas desenvolvidas. Ela marca a Gltima etapa do dia da oficina, e tem
como objetivo principal permitir que os participantes finalizem o projeto apresentando
possiveis solucbes que poderdo ser implementadas dentro ou fora do contexto escolar.

Qualquer coisa tangivel que nos permita explorar uma ideia, avalia-la e leva-la adiante
é um prototipo. Eu vi sistemas sofisticados de inje¢do de insulina que nasceram como
Legos. Eu vi modelos de interfaces de software feitos de Post-it muito antes de uma
Unica linha de cddigos ser escrita. Eu vi novos conceitos de servigos bancarios
representados diante de clientes na forma de esquetes, em um cenario de “balcdes”
feitos de frageis placas de isopor montadas com fita crepe. Em cada um desses casos,
uma ideia recebeu expressao por meio de recursos apropriados para ser apresentada as
pessoas e coletar feedback. (BROWN, Tim, 2010, p.88)

O autor Tim Brown (2010) discorre sobre a importancia da prototipagem na expressao
e avaliacdo de ideias. Segundo ele, qualquer coisa tangivel que permita a exploracéo e o avanco
de uma ideia é considerada um prototipo. Brown exemplifica casos em que sistemas
sofisticados de injecdo de insulina e modelos de interfaces de software foram inicialmente

criados com Legos e Post-its, respectivamente. Além disso, ele destaca a utilizacdo de esquetes

e balcdes de isopor montados com fita crepe para representar conceitos de servigos bancarios
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diante dos clientes. Em todos esses casos, a ideia foi expressa através de recursos apropriados
para serem apresentados as pessoas e coletar feedback. A prototipagem, portanto, é uma etapa
fundamental no processo de inovacdo e desenvolvimento de ideias, permitindo a
experimentacao e avaliacdo de solucdes antes da sua implementacéo final. Cada grupo utilizou
dos recursos de forma diferente para a apresentacéo das solugdes.

Cada equipe empregou os recursos disponiveis de maneira distinta para apresentar suas
solucdes. Na etapa de prototipagem, o grande grupo foi orientado a deixar o ambiente fechado
da sala e dirigir-se ao patio da escola para coletar 0s materiais necessarios e pensar em como
construir o protétipo. A exposicdo ao ambiente externo e seus elementos, como grama, folhas
secas, troncos e pedras, estimulou a criatividade dos participantes na elaboragéo de seus
prototipos. O manuseio desses materiais permitiu uma abordagem sensorial e visual para a
prototipagem, e a partir dai iniciaram a execucao dos projetos.

O grupo responsavel pela persona Esperanca apresentou sua solugdo com entusiasmo
e masica alegre, criando um ambiente propicio para a apresentacdo. A persona em questao era
uma professora amorosa e inclusiva, que se sentia confortavel em seu papel, mas as vezes
insegura e com medo de errar. Com o objetivo de melhorar a autoestima da Esperanca, o grupo
criou um "Caminho da Esperanca", que consistia em uma série de atividades e momentos de
reflexdo e descontracdo com outros professores da escola onde ela trabalhava. Além disso,

sugeriram que atividades de formacao continuada de professores fossem mais recorrentes.

Compreende-se, assim, que, para ter sentido, a formacdo continuada precisa estar
balizada com os interesses dos professores e atender as demandas pessoais e
profissionais, além de favorecer um ambiente colaborativo, de dialogo e discussdo.
(SPAGNOLO E SANTOS, 2022, p.123)

O autor destaca que a formacdo de professores é um desafio constante e que 0 grupo
participante da oficina passou por diversas etapas até entender como o Design Thinking poderia
contribuir para suas praticas docentes. Com esse entendimento, 0 grupo que desenvolveu a
persona Gemalina prototipou um calendario de atividades para a escola, incluindo reunides
mensais planejadas que contemplassem mais formagOes e atividades de discusséo entre os
professores. Uma vez que parte da coordenacdo da escola fazia parte do grupo, seria possivel
implementar o planejamento de forma mais efetiva. A oficina proporcionou ao grupo da
Gemalina a criacdo de um projeto que se adequasse a realidade da escola e pudesse ser aplicado

COm sucesso.

Na percepcédo do professor como sujeito ativo da sua aprendizagem, é fundamental
expor suas concepcdes sobre a atual conjuntura da formagdo continuada em seu
préprio ambiente de trabalho, suas necessidades e aspiragOes para a qualificacao de
sua préatica docente. (SPAGNOLO E SANTOS, 2022, p.112)
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Segundo Spagnolo e Santos (2022), o professor deve ser 0 protagonista do processo de
formagéo e o Design Thinking, com suas etapas, permite que ele assuma esse papel na
elaboracdo de um projeto. No entanto, o grupo Xeron enfrentou dificuldades durante a fase de
ideacdo e essas questdes foram carregadas para a prototipagem. Alguns participantes perderam
0 interesse pela proposta, o que resultou na divisdo do grupo entre aqueles que estavam
trabalhando na prototipagem e aqueles que ndo estavam mais envolvidos. Os membros que
desejavam concluir o processo sugeriram que Xeron realizasse um mestrado para refletir e se
especializar em sua profisséo.

De acordo com a discussdo realizada pelo grupo Xeron, a perda da esperanca na
possibilidade de mudancga foi considerada um ponto central a ser abordado. A tarefa de tornar
0 desafio mais gerencidvel diante das possibilidades de solu¢do se mostrou desafiadora,
requerendo uma colaboracéo efetiva de todos 0s membros do grupo para permitir o crescimento

da ideia de forma viavel.

Com muita frequéncia levamos a vida cotidiana no piloto automatico, desatentos a
enormes porcdes do ambiente que nos cerca. Para notar pontos de atrito ( e, portanto,
oportunidades de fazer as coisas de um jeito melhor), ¢ interessante ver o0 mundo com
novos olhos. (KELLEY & KELLEY, 2019, p.78)

O grupo responsavel pela persona Isaura, diferentemente dos demais, propds uma
solucdo tecnoldgica para o problema, visando a criacdo de um software que realizasse a
integracéo dos diversos sistemas educacionais frequentemente utilizados pelos professores em
escolas publicas e privadas. Esses sistemas possibilitam o registro em larga escala de
informacd@es relevantes, como notas, lista de presenca, planejamento e comunicacdo com pais
e responsaveis. No caso especifico de Isaura, que possuia duas matriculas como professora por
meio de concurso, a existéncia de diferentes sistemas para preenchimento de informaces se
tornava uma grande dificuldade. O grupo preocupou-se, portanto, em facilitar essa tarefa por
meio da integracdo desses sistemas, o que permitiria uma melhor gestdo de informac6es e outras

possiveis situacdes a serem desenvolvidas em prol da inovacéo.

Né&o importa o local e o tipo, cada escola é uma comunidade viva de pessoas com
relacionamentos, biografias e sensibilidades Unicas. Cada escola tem sua propria
“sensibilidade”, seus rituais e rotinas, seu proprio elenco de personalidades, seus
préprios mitos, histérias, piadas internas, codigos de comportamento e suas muitas
subculturas de amigos e grupos.

[-]

A cultura das escolas também é afetada pelo ambiente geral da educacéo, pelas leis

estaduais e nacionais, pelas circunstancias econdmicas e pelas condigdes e tradi¢des
da cultura dominante. (ROBINSON, 2019, p.63)
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Respeitando o ecossistema da escola, suas rotinas e contexto particular, as etapas do
processo de Design Thinking incentivam os professores a observarem e refletirem de forma
coletiva sobre seus desafios, e 0os levam a prototipar solucGes para eles. Os desafios enfrentados
pelos professores, como vistos neste contexto, englobam desde questdes pessoais até situacdes
mais amplas relacionadas a politicas governamentais, possibilitando a reflexdo sobre mudancas

e abrindo caminhos para fortalecer a confianca criativa.

6.3 ANALISE QUESTIONARIO

O site Miro foi utilizado como ferramenta para auxiliar na analise das respostas dos
questionarios aplicados durante a pesquisa. A metodologia escolhida para a analise foi a Analise
de Contetdo de Bardin (2009), que consiste em uma sequéncia de técnicas, iniciando pela pré-
analise, passando pela exploracdo dos materiais e chegando até o tratamento dos resultados.
Como o total de respostas dos questionarios foi de 19, menor que o nimero total de participantes
da oficina, os dados foram organizados, categorizados e interpretados no Miro. A ferramenta
permitiu a criagdo de quadros onde as respostas foram separadas e organizadas por categorias,
possibilitando uma melhor visualizacdo das informacdes.

Através do Miro, foi possivel também a criacdo de gréaficos e tabelas que auxiliaram na
interpretacdo dos dados. A ferramenta mostrou-se Util para a analise de pesquisa, possibilitando

a organizacdo e visualizagdo dos dados de forma prética e intuitiva.
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Figura 11: Anélise e categorizacdo dos dados
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A ferramenta Miro foi utilizada para auxiliar na visualizagdo e navegac¢do dos dados
coletados na pesquisa. Inicialmente, os dados foram organizados em uma tabela para facilitar a
leitura e formulacao de hipdteses de indicadores. Em seguida, as respostas foram transferidas
para post-its, permitindo maior movimentacao e visualizacdo das informag6es. Em um quadro
separado, as respostas semelhantes foram agrupadas e categorizadas por cores para dar
continuidade a interpretacdo dos resultados.

Com o objetivo de melhor organizar as falas dos sujeitos participantes da pesquisa,
optou-se por numera-los de 1 a 19. Essa estratégia facilita a identificacdo individual de cada
participante em relagdo as suas respostas nos questionarios e na anélise de conteudo. Dessa
forma, os participantes foram referenciados de maneira sisteméatica em todo o processo de
analise, permitindo uma abordagem mais clara e objetiva das informacdes coletadas.

De acordo com Silva e Correia (2017), "a numeracdo dos participantes é uma estratégia
metodoldgica para manter a privacidade dos sujeitos e permitir a identificacdo sistemética das
informacdes coletadas" (p. 31). Essa pratica € comum em pesquisas qualitativas, especialmente
em analises de conteudo, e ajuda a garantir o anonimato das identidades dos participantes.
Dessa forma, a numeracao dos participantes € uma técnica que contribui para a organizacgéo e
sistematizacdo dos dados em pesquisas cientificas.

Por meio da leitura e analise das respostas coletadas, foram identificadas trés grandes
categorias: Sentimento dos docentes, Aprendizagem dos docentes e Design Thinking como
pratica pedagdgica. Cada uma dessas categorias foi subdividida em subcapitulos especificos
para permitir uma analise mais aprofundada. Essa estruturacdo possibilitou uma compreensdo

mais clara e organizada dos resultados obtidos a partir das entrevistas realizadas.

6.3.1 Sentimentos dos docentes

Ao serem questionados sobre seus sentimentos e emoc¢des durante as atividades, mais
da metade dos professores participantes apresentou respostas com teor positivo. A partir das
respostas coletadas, foi possivel observar que a palavra "alegria” foi a que mais surgiu. Esse
resultado sugere que a atividade foi bem recebida pelos professores e gerou uma sensacéo de
contentamento durante o dia.

Uma categoria significativa para a questdo sobre emocfes e sentimentos durante as
atividades foi o numero de respostas que descreveu um cansaco maior durante a tarde,
juntamente com um desconforto mais elevado neste periodo do dia. Esse resultado foi

relacionado a falta de entendimento de um dos grupos na etapa de ideacdo. Conforme destacado
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na resposta do P15 "Satisfacdo pela manha. Incomodo a tarde", a falha de comunicagédo entre
0s participantes nesta etapa impactou cinco respostas, 0 que também foi mencionado nas
observacdes sobre o grupo. Portanto, pode-se estabelecer uma relacdo entre esse fato e os

sentimentos dos participantes em relacdo a oficina.
Na fase divergente, surgem novas opc¢des. Na fase convergente, o que ocorre é o
oposto: € o momento de eliminar opgles e fazer escolhas. Pode ser doloroso
abandonar uma ideia antes promissora, € € nesse ponto que as habilidades
diplomaticas dos lideres do projeto sdo testadas com frequéncia. (BROWN, 2010, p.
64)

A citacdo de Tim Brown (2010) enfatiza a importancia das fases divergentes e
convergentes no processo criativo. Durante a fase divergente, o objetivo é gerar o maior nUmero
possivel de ideias e opgdes, sem se preocupar com a viabilidade ou a adequacéo dessas ideias.
Ja na fase convergente, é necessario selecionar as melhores ideias e elimina-las gradualmente
até chegar a uma solucdo viavel. No entanto, esse processo de eliminacdo pode ser dificil e
doloroso, especialmente quando se precisa descartar uma ideia promissora. E nesse momento
que as habilidades diplomaticas dos lideres do projeto sdo colocadas a prova, uma vez que eles

precisam convencer 0s membros da equipe a abandonar ideias e escolher uma solucdo final.

6.3.2 Aprendizagens docentes

Dentre as respostas obtidas, a aprendizagem em grupo se destacou, com a colaboragéo
entre colegas sendo o tema mais prevalente. Como mencionado por P5, “fazer parcerias, trocar
ideias e sentimentos em relacdo a nossa profissdo é importante”. Além disso, P1 acrescentou
que é util "refletir junto ao grupo sobre desafios e problemas cotidianos e tracar estratégias para
solucionar". indicando a importancia do trabalho coletivo no processo de aprendizagem.

De acordo com Robinson (2019), a criacdo de condigdes para o trabalho colaborativo
nas escolas é capaz de fortalecer a capacidade de trabalhar em equipe, estimulando a autoestima
e a curiosidade. A aprendizagem entre pares também contribui para uma maior facilidade na
resolucédo de conflitos. Spagnolo e Santos (2022), por sua vez, destacam que metodologias
criativas fornecem ambientes propicios para a criacdo de novas ideias e para a promocao de
maior colaboracéo entre os professores, 0 que ajuda no estreitamento de lagos entre eles. Essas
perspectivas sdo fundamentais para o desenvolvimento de uma educagdo mais dindmica e
eficaz, que valoriza a participagéo ativa dos alunos e dos professores no processo de ensino-

aprendizagem.

Nesse sentido, as metodologias criativas podem gerar novas possibilidades de
aprendizagem para a formagao de professores, além de promover maior colaboragao
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entre os docentes. Também podem ajudar a construir uma relacdo mais proxima entre
professor e estudantes, pois proporcionam uma organizacao que exige a participacao
de todos. (SPAGNOLO & SANTOS, 2022, p.15)

De acordo com Spagnolo e Santos (2022), as metodologias criativas oferecem um
ambiente propicio a criagdo de novas ideias e permitem aos professores explorar diversas
abordagens de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, os professores enfatizaram o trabalho em
grupo como um fator crucial para a aprendizagem, indicando que a colaboracdo pode
proporcionar um melhor aprendizado. 1sso sugere que as atividades aplicadas promoveram um

ambiente colaborativo para os professores.

6.3.3 Design Thinking como pratica pedagdgica

Conforme observado nas respostas dos docentes, o uso das atividades aplicadas durante
a oficina pode ser considerado viavel e transformado em préticas comuns na sala de aula. Esse
resultado foi evidenciado nas 18 respostas que demonstraram favoraveis em aplicar as
atividades em suas praticas pedagogicas. Essa constatacdo sugere que as ferramentas do Design
apresentadas na oficina foram percebidas pelos docentes como potenciais estratégias
pedagogicas que poderiam ser adotadas em suas atividades diarias de ensino.

As palavras "Sim", "Alunos" e "Atividades" foram as mais frequentes nas respostas
obtidas, indicando a sua relevancia para os professores participantes da oficina. Além disso, foi
observada a necessidade de adaptacdo das atividades ao contexto da sala de aula, considerando
a realidade e as necessidades dos alunos. Como destacado por P10, "Sim, repetindo algumas
das atividades, adaptando-as aos alunos, ouvindo mais”, e por P5, "Sim, vdo me auxiliar.
Inclusive pretendo adaptar algumas atividades para meus alunos”. 1sso demonstra a importancia
da flexibilidade e da personalizacdo das atividades para atender as demandas especificas de
cada grupo de estudantes.

Cavalcanti e Filatro (2017) enfatizam a importancia de adaptar as atividades do Design
Thinking para o publico-alvo, escolhendo ferramentas apropriadas e ajustando-as de maneira
fluida entre as etapas. As autoras destacam que o DT pode ser utilizado como estratégia de
ensino-aprendizagem ativa, criativa e colaborativa, além de ser uma abordagem para inovacéo
e metodologia de solug¢do de problemas. De acordo com elas: “Vimos que o design thinking
pode ser adotado como estratégia de ensino-aprendizagem ativa, criativa e colaborativa, além
de ter aplicagdes como abordagem de inovagao e metodologia para solugdo de problemas.” (p.

73). Diante disso, constata-se uma potencialidade das ferramentas do DT para a pratica docente,
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0 que converge com as respostas do questionario. Todavia, € fundamental realizar uma
curadoria criteriosa para determinar quais ferramentas podem contribuir de maneira mais eficaz
para cada desafio enfrentado em sala de aula.

O resultado obtido reforca o interesse dos docentes em alinhar as atividades
experimentadas durante a oficina com a prética docente, o que é demonstrado pela alta
frequéncia de respostas positivas em relacdo a participacdo em futuras oficinas de formacéo
promovidas pelo grupo de pesquisa PROMOT, conforme pode ser observado no gréafico a
sequir.

Figura 12: Interesse em continuidade

Vocé tem interesse em continuar participando das oficinas
de formacao junto ao Grupo?

Em branco
15.8%

Nao
10.5%

Sim
73.7%

Fonte: Elaborado pela autora.

Os resultados da pesquisa indicam que h& um interesse significativo dos docentes em
participar de novas oficinas de formacdo com o grupo de pesquisa PROMOT. No entanto,
também é importante destacar que alguns docentes manifestaram 0 seu desinteresse em
participar de novas formagdes, e uma parcela dos respondentes optou por ndo se pronunciar
sobre o assunto. Dessa forma, é fundamental que as formacg6es sejam oferecidas de forma
optativa, a fim de respeitar a deciséo dos docentes e promover um ambiente de aprendizagem
mais inclusivo e democratico.

Ainda em relacdo as sugestdes do grupo, observou-se que a maioria dos docentes
expressou o seu agradecimento pela oportunidade de participar da oficina e manifestou o desejo

por mais encontros semelhantes. Essas sugestdes podem ser consideradas para a organizacao
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de futuras formacdes, a fim de atender as necessidades e expectativas dos docentes e promover
um processo de aprendizagem continuo e colaborativo.

A analise das respostas obtidas revela uma perspectiva preponderantemente favoravel
em relacdo a experiéncia dos participantes durante as atividades, sugerindo que estas foram
acolhidas de forma positiva e surtiram um efeito benéfico na percepcéo dos individuos em

relagdo ao tema em questao.

7. CONSIDERACOES FINAIS

O encerramento de um projeto em que se empenhou tempo e dedicacdo € um momento
propicio para reflexdo e revisdo dos processos adotados, visando identificar oportunidades de
melhoria. Nesse sentido, neste trabalho sdo apresentados alguns pontos de destaque e potenciais
recomendacdes para investigacGes futuras. Considerando que a escola € uma entidade viva e
dindmica, que esta em constante evolucdo e enfrentando desafios diarios, & importante avaliar
periodicamente as estratégias adotadas, a fim de garantir que 0s objetivos tracados sejam
alcancados. Portanto, este estudo busca contribuir para o continuo aprimoramento das préaticas
educacionais.

Ao longo do processo de elaboracéo e aplicacdo da oficina, foram identificados desafios
que perpassam desde a escolha do percurso metodoldgico até a continuidade dos resultados
obtidos. E importante ressaltar que o Design Thinking apresenta uma abordagem ampla, com
diversas ferramentas e atividades que possibilitam diferentes formas de proposicdo de
experiéncias com o método. No entanto, a implementacdo dessas atividades acaba sendo
influenciada pela cultura de Design em que o profissional esta inserido, o que reforca a
necessidade de buscar novas experiéncias e participar de diferentes cenarios do Design para
aprimorar a elaboragéo de oficinas.

Durante o periodo de aplicacdo da oficina, foi possivel vivenciar um novo ambiente
profissional, mais direcionado para o Design, o que permitiu a aquisicao de novas perspectivas
sobre a utilizacdo do Design Thinking. Essa experiéncia modificou a minha abordagem em
relacdo aos formatos utilizados durante o processo de coleta e analise de dados, possibilitando
uma nova lente para a analise dos resultados e para o relato da oficina.

Um outro aspecto que pode ser questionado diz respeito aos dias de aplicagdo da oficina.
Caso houvesse disponibilidade da escola e se fosse firmado um acordo para a realizacdo de
mais encontros, poderia ter sido possivel agregar ainda mais valor ao resultado final da oficina.

E importante destacar que, apesar do dia corrido de oficina, os resultados finais dos grupos néo
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atingiram uma evolugdo préatica. A oficina acabou servindo mais como uma introducéo as
linguagens e ferramentas mais utilizadas no Design Thinking no contexto escolar.

Como proposta futura de estudos, sugere-se a realizacdo de mais aplicacdes do design
Thinking no ambiente escolar, com o intuito de cocriar produtos, tais como artefatos, softwares
ou projetos, utilizando a criatividade em conjunto com o ecossistema escolar, e aplicando
abordagens de Design para a solugéo de problemas.

De acordo com o objetivo geral da pesquisa, que visava analisar a aplicacdo da
abordagem de Design Thinking, foi conduzida uma analise extensiva dos materiais produzidos
no encontro de formacgdo com os professores. A participacdo do grupo de pesquisa durante os
processos de elaboracdo e ideacdo sobre a oficina, bem como durante sua execucédo, foi
fundamental para o sucesso da pesquisa. Além disso, reflexdes conjuntas foram realizadas apds
a acdo, o que alimentou um ambiente colaborativo de trabalho na academia. E importante
destacar que, por meio de minha experiéncia como bolsista de iniciacdo cientifica, fui
responsavel por executar tarefas semelhantes de observacdo e organizacdo de materiais para
outra pesquisa para uma colega. Posteriormente, realizei meu préprio trabalho de conclusao de
curso sobre o tema, e agora continuo aprofundando meus conhecimentos com a concluséo do
mestrado. Acredito que a experiéncia inicial foi crucial para o desenvolvimento de minha
trajetoria académica, e continuo a aprender e colaborar com meus colegas de pesquisa até os
dias de hoje.

A partir deste trabalho, constatei que a colaboracéo e diversidade sdo fundamentais para
o aprendizado continuo, uma vez que possibilitam a troca de conhecimentos entre pares e
pessoas com perspectivas diferentes. Sendo assim, pretendo continuar atuando como
colaboradora do grupo de pesquisa, ao qual pertenco desde 2014, oferecendo minha ajuda como
uma forma de gratiddo pelo empenho dedicado a mim durante todo o processo de construcdo
da pesquisa.

Como resultado da pesquisa realizada, foi constatada a relevancia da aplicagédo do
Design Thinking como préatica pedagogica para a formacdo continuada de professores.
Entretanto, a anélise dos dados coletados indicou a necessidade de mais ciclos de aplica¢do da
pesquisa, bem como a realizacdo de mais oficinas para aprofundar os estudos. A continuidade
da pesquisa possibilitara a obtencéo de uma compreensdo mais abrangente sobre como o Design
Thinking pode auxiliar os professores em suas atividades pedagdgicas, especialmente no que
se refere a convivéncia com seus alunos em sala de aula. Além disso, o estudo abre novas

possibilidades para a investigacdo de metodologias inovadoras na area educacional. Nesse
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sentido, percebe-se a importancia da continuidade do estudo sobre o tema, a fim de ampliar os
conhecimentos e as contribuicdes para a formacao de professores.
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ANEXO 1-TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -TCLE

Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO

Design Thinking na formac¢3ao continuada de professores da Educac¢ado Bdsica: uma construcao coletiva entre
pesquisadores e docentes de uma escola estadual do Rio Grande do Sul.

ORIENTADORA: PROF. DRA. BETTINA STEREN DOS SANTOS

MESTRANDA: LUCIA GUIMARAES RATHMANN

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostariamos de convida-lo(a) a participar da pesquisa intitulada Design Thinking na formagao continuada
de professeres da Educacdo Basica: uma construcdo coletiva entre pesquisadores e docentes de uma escola
estadual do Rio Grande do Sul que faz parte do curso de Mestrado em Educagdo do Programa de Pés-
Graduacdo em Educacdo da PURCRS e é orientada pela Profa. Dra. Bettina Steren dos Santos. O objetivo da
pesquisa é Analisar como a metodologia Design Thinking repercute no ambiente escolar de uma escola
publica do Rio Grande do Sul, através de oficinas para a formacac continuada de professores.

Participacao no Estudo

Sua participacdo € muito importante, e ela se dard por meio de registros de acompanhamento no diaric do

bebé disponibilizado pela pesquisadora, assim como entrevistas.
Riscos

Informamos que poderao ocorrer possiveis desconfortos/riscos ao compartilhar informacdes pessoais ou
confidenciais, ou em alguns tépicos que vocé possa se sentirincomodado em falar. Quando isso ocorrer
vocé ndo precisa responder a qualquer pergunta ou parte de informagdes obtidas na discussao; se sentir
gue ela é muito pessoal ou sentir desconforto em falar, vocé ndo precisa se manifestar. Gostariamos de
esclarecer que sua participacdo é totalmente voluntaria, podendo vocé: recusar-se a participar, ou mesmo
desistir a qualguer momento sem que isto acarrete qualquer énus ou prejuizo a sua pessoa. Informamos
ainda que as informaces serdo utilizadas somente para os fins desta pesquisa, e serdo tratadas com o mais
absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar a sua identidade. Havera gravacdo sonora das
entrevistas, no entanto sera respeitado completamente ¢ seu anonimato.

Beneficios

O estudo beneficiard o campo da educagio escolar e a comunidade académica. Ele fomenta as reflexdes e
debates a respeito da educagao infantil, em especial sobre o desenvolvimento do bebé nesses espagos.
Durante todo o periodc da pesquisa vocé tem o direito de tirar qualgquer ddvida ou pedir qualgquer outro
esclarecimento, bastando para isso entrar em contato com a pesquisadora. Vocé tem garantido o seu
direito de ndo aceitar participar ou de retirar sua permissao, a qualquer momento, sem nenhum tipo de
prejuizo ou retaliacdo pela sua decisio.

Autonomia

Serd garantida assisténcia a vocé durante toda a pesquisa, assim como o livre acesso a todas as
informacdes e esclarecimentos sobre ¢ estudo e suas consequéncias, ou seja, tudo o que queira saber
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antes, durante e depois de sua participacdo. Vocé pode se recusar a participar do estudo ou retirar seu

consentimento a qualquer momento sem precisar se justificar e caso esta seja sua vontade, n3o sofrera
prejuizo algum na assisténcia recebida.

Sigilo e Privacidade

Como participante de pesquisa, sua privacidade sera respeitada, seu nome e qualquer outro dado que o
possa identificar serac mantidos em sigilo; eles sé serao divulgados se vocé assim desejar, devendo
manifestar por escrito, ac pesquisador, seu interesse de que seu nome seja divulgado. Os pesquisadores se
responsabilizam pela guarda e confidencialidade das informacdes, bem como a ndo exposi¢do dos dados de
pesquisa.

Ressarcimento e Indenizagio

Qualquer dano ou prejuizo proveniente desta pesquisa ird gerar a obrigatoriedade de assisténcia pelo
pesquisador, assim como a possibilidade de busca de indenizacdoc pelo participante.

Contato

Caso vocé tenha mais ddvidas ou necessite maiores esclarecimentos, pode nos contatar nos enderegos
abaixo ou procurar o Comité de Etica em Pesquisa da PUCRS. Este termo devera ser preenchido em duas
vias de igual teor, sendo uma delas, devidamente preenchida e assinada, entregue a vocé.

MESTRANDA: ORIENTADORA:

Lucia Guimaraes Rathmann Profa. Dra. Bettina Steren dos Santos
PUCRS: E-mail: bettina@pucrs.br

Aluna da Escola de Humanidades- Cel.: {51) 99471280

PPGEDU/PUCRS

E-mail: Jucia.rathmann@edu.pucrs.br

Cel.: (51) 991317834

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da PUCRS é composto por um grupo de pessoas que trabalham para
garantir que seus direitos como participante de pesquisa sejam respeitados. O grupo tem a obrigagao de
avaliar se a pesquisa foi planejada e se esta sendo executada de maneira ética. Se vocé acharque a
pesquisa ndo esta sendo realizada de tal forma ou que esta sendo prejudicado de alguma maneira, entre
em contato com o CEP.

Av. Ipiranga 6681, Prédio 50 - Sala 703 Porto Alegre/RS - Brasil - CEP 90619-900

Telefone: Fone/Fax: (51) 3320.3345 E-mail: cep@pucrs.br
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DECLARAGAO: Declaro que li e entendi todas as informacdes presentes neste Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido e tive a oportunidade de discutir as informagdes relacicnadas a pesquisa. Todas as
minhas perguntas foram respondidas e eu estou satisfeito com as respostas. Entendo que receberei uma
via assinacda e datada deste documento e que outra via assinada e datada sera arquivada pelo pesquisador
responsavel do estudo. Por fim, fui orientado a respeito do que foi mencicnado neste terme e compreendo
a natureza e o objetivo do estudo e manifesto meu livre consentimente em participar, estando totalmente
ciente de que ndo ha nenhum valor econémico a receber ou a pagar por minha participacgao.

Local: ,___de de 2022.

Nome completo do(a) participante. Assinatura do(a) participante

PROF. DRA. BETTINA STEREN DOS SANTOS

Av. Ipiranga, 6681 — Prédio 50 — Sala 703 | CEP 90619-900 | Porto Alegre, RS — Brasil
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ANEXO 2 -ROTEIRO DE ASPECTOS A SEREM OBSERVADOS NO DESIGN

THINKING

DESIGN THINKING

ESCOLA: DATA:

GRUPO:

OBSERVACOES SOBRE:

1. NOME DA PERSONA:
IDADE:
QUANTIDADE DE INTEGRANTES NO GRUPO:

2. DESCRICAO DA PERSONA:

3. ENVOLVIMENTO DO GRUPO (FALAS):

4. A INTERACAO ENTRE OS PROFESSORES E O PROFESSOR MEDIADOR:

5. A INTERACAO ENTRE OS PROFESSORES E COLEGAS:

6. ABORDAGEM NAS ESTRATEGIAS E ATIVIDADES DA OFICINA:

7. PARTICIPACAO DOS PROFESSORES NAS ATIVIDADES:

8. MINHA PERCEPCAO GERAL ENQUANTO PESQUISADOR.
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