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Resumo

E discutida a importancia da educacéo integral dos estudantes do ensino bésico e as
contribuicbes dos processos criativos de Design nesse contexto. Como objeto de estudo,
foi analisado o documentério sobre a Design Tech High School, da série “Destino
Educacao — Escolas Inovadoras”, promovida pelo Canal Futura, em que sdo apresentadas
estratégias de ensino e aprendizagem orientada a projetos por meio da abordagem do
Design Thinking. Foram analisadas as falas dos entrevistados e identificadas as
competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
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Abstract

The importance of the integral education of basic education students and the contributions
of Design creative processes in this context are discussed. As an object of study, we
analyzed the documentary about Design Tech High School, from the series “Destino
Educacdo — Escolas Inovadoras”, promoted by Canal Futura, in which project-oriented
teaching and learning strategies are presented through the Design Thinking approach. The
interviewees' speeches were analyzed and the competences of the National Common
Curricular Base (BNCC) were identified.
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Introducéo

A Educacdo do século 21, assim como a propria sociedade, atravessa profundas
transformac0es e desafios. Tais mudangas sdo originadas por uma variedade de fatores
internos e externos que influenciam os processos educacionais. Para entender tal
fendmeno, é preciso compreender a Educacéo e o seu papel nas sociedades.

Oliveira (2006) destaca trés formas de enxergar a Educagdo: como produto social,
como desenvolvimento individual e como interacdo entre individuo e sociedade. Como
produto social, a Educacdo pode ser interpretada como uma maneira de transferir
conhecimentos e valores socioculturais das populagcfes veteranas as novas geracfes. O
processo formativo € visto, nesta perspectiva, como algo externo ao individuo. Como
processo de desenvolvimento do individuo, a Educagdo atua como estimulo as
potencialidades intrinsecas de uma pessoa, sendo o processo formativo uma dindmica que
parte do interior do individuo, em suas capacidades intelectivas e idiossincrasias. Por sua
vez, a Educacdo como processo de interacdo entre individuo e sociedade é considerada
uma perspectiva global do processo formativo, em que se manifestam os fatores
bioldgicos, psicoldgicos, sociais e culturais, que exercem influéncia externa no
desenvolvimento do individuo, ao passo que o processo formativo deste sujeito pode
desencadear interferéncias nos proprios fatores externos.

E devido a tal complexidade que a Educag&o n&o pode ser explicada por uma tnica
perspectiva. De acordo com Souza (2018), um objeto de estudo ndo pode ser visualizado
dessa maneira, pois acarretaria huma visdo reducionista e limitada sobre conceitos e
fendmenos. Em alternativa a isso, propde-se uma visdo transdisciplinar, que se apoia no
pensamento complexo contido no método analitico de Morin (1995 apud SOUZA 2018).
Ha um fendmeno de interesse nessa complexidade educacional, que é a trajetoria que cada
individuo percorre para elaborar e conceber suas ideias durante seus processos de

aprendizagem, isto é, 0s processos criativos dos sujeitos.

O problema da criatividade na formacéo do individuo

Ainda que exista uma perspectiva transdisciplinar proposta pela sociologia da

Educacao, a interacdo do individuo com a sociedade em seu processo formativo pode ser
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ou ndo fecunda do ponto de vista da criatividade. Em uma abordagem socioldgica da
Educacdo, Souza (2017) apresenta o paradigma de Emile Durkheim, para quem a
atividade educacional seria uma forma de direcionar o individuo intelectualmente de
forma n&o natural para que, em seu desenvolvimento, adquira competéncias que o insiram
no convivio social e se torne produtivo do ponto de vista do trabalho e dos deveres e
expectativas de cada sociedade. Observamos que os padrées sociais, em certas condicoes,
podem se erigir como fatores favoraveis ou inibidores ao desenvolvimento da criatividade
ao longo da vida. Coutinho e Lopes (2011) esclarecem que, em Durkheim, a escola seria
lugar de educacéo e socializacdo, em vez de adestramento. Saturnino de la Torre (2008)
pondera que, dentre os principios da Educacéo, esta a capacitacdo dos sujeitos de forma
integral, em vez de reduzi-los a meras informacdes. Ou seja, propiciar o desenvolvimento
de suas aptiddes e atitudes.

Assim como a Educacdo é considerada um bem universal na concepcdo dos
estudiosos da area, Torre (2008) entende que a criatividade deve ser um item nesse
processo de universalizacdo: a capacidade criadora deve estar disponivel e ao alcance dos
mais diferentes individuos. Tal necessidade vem como resposta dos tempos hodiernos em
oposicdo a uma crenca de séculos passados, de que o potencial criativo estaria restrito a
um grupo especifico e iluminado de pessoas. Além disso, Torre critica o fato de a
criatividade ser estimulada no ensino quase sempre nas atividades estéticas e plasticas —
no ensino das artes, por exemplo —, e afirma ser necessario “superar essa concepcao,
sabendo apreciar o comportamento criativo em todas as demais areas” (TORRE, 2008, p.
24). Nessa compreensdo, 0 proprio espaco educativo, em sua arquitetura, contribui para
que o estudante explore as inumeras possibilidades de estimulo a criatividade
(SILVEIRA; VAN DER LINDEN; SALGADO, 2020). Além do espaco fisico, é mister
estabelecer uma relacao de colaboracao entre educador e educando, bem como um projeto
com objetivos individuais claros para o estudante (PILETTI, 2013).

A problematica da Educacdo deste estudo enfatiza a necessidade de estimulo a
criatividade (TORRE, 2008), a articulacdo transdisciplinar com diferentes areas de
conhecimento (SOUZA, 2017), a colaboracéo entre professores e alunos e a possibilidade
de estudantes definirem suas ideias e elaborarem objetivos a serem alcancados em seus

processos formativos, em uma visao de projeto (PILETTI, 2013).
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Design Thinking como estratégia educacional

Tem sido crescente 0 uso de conceitos e métodos do Design Thinking (DT) como
estratégia de ensino e desenvolvimento de competéncias dos estudantes (PANKE, 2019).
E importante sublinhar que o DT ndo foi concebido inicialmente para os contextos
educacionais. Brown (2008), um dos principais precursores da abordagem nos anos 2000,
explica que o Design Thinking (que aqui traduziremos como pensamento projetual) usa
a sensibilidade e os métodos de designers profissionais para duas finalidades principais:
combinar necessidades das pessoas ao que é tecnologicamente viavel; e combinar o que
uma estratégia de negdcios com sua capacidade de gerar valor para o cliente e
oportunidades de mercado. O DT veio como resposta, segundo o0 autor, a uma constante
busca de lideres de negocios pela inovacdo como fonte de vantagem competitiva e
diferenciagdo no mercado.

A resolucdo de problemas é provavelmente o componente central que desperta o
interesse das organizacgdes pelo uso do DT, o que em nosso entender remonta as primeiras
teorias da epistemologia do Design como forma de conhecimento humano (ARCHER,
1979; CROSS, 1982). E possivel também atribuir a expansio dessa abordagem a
multidimensionalidade do Design enquanto disciplina (VALENTINI e VAN DER
LINDEN, 2019). Na Figura 1 € possivel observar que as dimensdes do Design ndo sao

mutuamente excludentes, mas se complementam e interrelacionam.

Figura 1 — Dimens0es e praticas do Design

sujeito

HUMANAS . ARTES

analise sintese

CIENCIA : TECNOLOGIA

objeto

Fonte: Valentini e Van Der Linden (2019)
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Como efeito da popularizagcdo do DT, o Design se expandiu também para as
instituicdes de ensino. Coutinho e Lopes (2011) explicam que o dialogo entre Design e
Educacdo faz o primeiro distanciar-se de uma visdo estética e restrita aos artefatos para
direcionar-se ao pensamento social sobre as préaticas de projeto. Sobre o Design Thinking
na Educacdo, Panke (2019) destaca como beneficios 0 manejo de ideias conflitantes,
identificacdo de necessidades singulares e objetivos comuns, o uso de forma produtiva de
diferentes fontes, 0 aumento da empatia e o desenvolvimento de uma visdo compartilhada
pelo grupo de individuos durante o processo de aprendizagem. Segundo a autora, em DT
na Educacédo ndo se trabalha a criatividade como elemento isolado, mas dentro de um
conjunto de especificidades educacionais implicadas no desenvolvimento integral do
sujeito, como a colaboracao, a capacidade de enxergar os problemas das pessoas, estimulo
a curiosidade e investigacdo, dentre outras competéncias.

Essas praticas de ensino mediante uso do Design Thinking podem servir de
referéncia para educadores e instituicGes que buscam implementar competéncias de
desenvolvimento integral dos estudantes, estimulando a capacidade criativa e inventiva

dos sujeitos.

Metodologia

Este estudo é classificado como uma pesquisa pelo Design, categoria que trata da
“possibilidade de constituicdo do Design em um campo de explicacdo e reflexdo da
realidade” (VAN DER LINDEN, 2008, p. 7). Foi utilizada uma abordagem descritiva
(KOTHARI, 2004) para identificar e analisar o fenbmeno do uso de Design Thinking na
aprendizagem e suas relagdes com as competéncias gerais da Base Nacional Comum
Curricular — BNCC. A BNCC elenca dez competéncias gerais necessarias aos novos
tempos da Educacdo, em que se almeja o desenvolvimento integral dos sujeitos, isto é, a
aquisicdo tanto de habilidades cognitivas como socioemocionais em seus itinerarios
formativos.

O Quadro 1 foi organizado com base na documentacdo que sintetiza as
competéncias gerais da BNCC (MOVIMENTO PELA BASE & CENTER FOR
CURRICULUM DESIGN, 2018), anteriormente publicadas pelo Ministério da Educagéo
(MEC) do Governo Federal (BRASIL, 2017; BRASIL, 2022).
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Quadro 1 — As 10 competéncias gerais da BNCC

COMPETENCIA DEFINICAO FINALIDADE
Valorizar e utilizar os . . .
. - Entender e explicar a realidade, continuar
C1 Conhecimento conhecimentos sobre 0 mundo .
. : L aprendendo e colaborar com a sociedade.
fisico, social, cultural e digital.
L Exercitar a curiosidade Investigar causas, elaborar e testar
Pensamento cientifico, . L A i
C2 . S intelectual e utilizar as ciéncias | hip6teses, formular e resolver problemas e
critico e criativo o o . -
com criticidade e criatividade. criar solucoes.
Valorizar as diversas Fruir e participar de préaticas diversificadas
C3 Repertorio cultural manifestacdes artisticas e p par de pral
- da produgdo artistico-cultural.
culturais.
Expressar-se e partilhar informagdes,
- - . . experiéncias, ideias, sentimentos e
C4 Comunicacao Utilizar diferentes linguagens. RN
& guag produzir sentidos que levem ao
entendimento matuo.
. . Comunicar-se, acessar e produzir
Compreender, utilizar e criar . o ”
L L informacdes e conhecimentos, resolver
C5 Cultura digital tecnologias digitais de forma -
- N o problemas e exercer protagonismo e
critica, significativa e ética. .
autoria.
Entender o mundo do trabalho e fazer
C6 Trabalho e projeto de Valorizar e apropriar-se de escolhas alinhadas a cidadania e ao seu
vida conhecimentos e experiéncias. | projeto de vida com liberdade, autonomia,
criticidade e responsabilidade.
Formular, negociar e defender ideias,
Argumentar com base em pontos de vista e decisdes comuns, com
C7 Argumentacao fatos, dados e informagdes base em direitos humanos, consciéncia
confiaveis. socioambiental, consumo responsavel e
ética.
Cuidar de sua saude fisica e emocional,
. Conhecer-se, compreender-se ~
Autoconhecimento e S reconhecendo suas emogdes e as dos
C8 - na diversidade humana e P .
autocuidado - outros, com autocritica e capacidade para
apreciar-se. .
lidar com elas.
. . - Fazer-se respeitar e promover o respeito
Exercitar a empatia, o dialogo, ]
. ~ x - ao outro e aos direitos humanos, com
C9 Empatia e cooperacdo a resolucdo de conflitos e a - - o
~ acolhimento e valorizag&o da diversidade,
cooperagao. .
sem preconceitos de qualquer natureza.
Agir pessoal e coletivamente . it
- girp - Tomar decis6es com base em principios
Responsabilidade e com autonomia, " " . .
C10 - . o S éticos, democraticos, inclusivos,
cidadania responsabilidade, flexibilidade, P S
A o sustentaveis e solidarios.
resiliéncia e determinago.

Fonte: Adaptado de Movimento pela Base e Center for Curriculum Design (2018)

Como objeto, foi selecionado o documentario “Design Thinking na Educagao”,

da série “Destino Educacdo - Escolas Inovadoras”, veiculado em 2018 pelo canal
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televisivo Futura, Servico Social da Industria (SESI) e Confederacdo Nacional da
Industria (CNI). O corpus de analise foi extraido do sitio eletrdnico Youtube, no canal do
Futura (2018). O documentario relata as praticas educacionais da escola estadunidense
Design Tech High School. Embora existam diferengas entre a educagéo brasileira e norte
americana, bem como 0s contextos social, cultural e econdmico de ambos os paises, a
escolha do documentario se deu pelo fato de a instituicdo relatada ser objeto de um
documentario promovido por instituicdes brasileiras (Futura, SESI e CNI), o que
demonstra o valor do caso de estudo para a analise por pesquisadores em Design e
Educacdo brasileiros.

Discorre-se uma andlise qualitativa sobre as praticas de Design Thinking na
Educacdo a partir de relatos dos entrevistados no documentario, identificando
competéncias gerais da BNCC e sintetizando uma representagdo das principais
competéncias que emergiram das falas. A analise de contetdo das entrevistas consistiu
na associacdo as competéncias da BNCC correspondentes aos topicos frasais (GARCIA,
2006), i.e., a ideia central das sentencas emitidas pelos entrevistados, aqui consideradas
as unidades de anélise do estudo. Posteriormente, foi realizada analise temética categorial,
quantitativa, mensurando a frequéncia das competéncias identificadas. Foram
selecionados para este estudo 10 entrevistados, entre estudantes, professores e gestores
da instituicdo, e coletadas uma ou mais sentencas provenientes destes sujeitos, somando

um total de 15 unidades de analise.

Resultados e discussdes

O documentario selecionado apresenta as experiéncias educacionais na Design
Tech High School (d.tech), escola publica de Ensino Médio de administracéo privada pela
Oracle, companhia de tecnologia da informac&o localizada no Vale do Silicio, Estados
Unidos. A instituicdo contabilizava, a época do documentério, 550 estudantes
matriculados. Os alunos da Design Tech High School desenvolvem uma compreensao dos
conceitos e habilidades fundamentais em areas de conteddo académico, ao mesmo tempo
em que aplicam seus conhecimentos e habilidades de conteudo a oportunidades de
aprendizado mais profundas, enraizadas nos requisitos auténticos de ser um cidadéo do
mundo moderno. Além disso, todos os alunos de d.tech fazem um curso de 4 anos em

Design Thinking e resolucdo de problemas. O aprendizado do aluno é enriquecido por
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cursos eletivos, incluindo artes visuais e cénicas, consultoria @d.tech e oportunidades de
desenvolvimento pessoal. Seu curriculo é composto por 3 grandes areas: humanidades,
STEM (acrénimo inglés para Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) e
desenvolvimento pessoal. Cada aluno faz parte de um grupo consultivo “@dtech”. Trata-
se de um pequeno grupo de cerca de 20 alunos e um membro da equipe de tecnologia de
design. Os grupos se reinem todos os dias e se envolvem na construgcdo da comunidade,
aprendizado socioemocional e atividades de apoio académico. Cada orientador tem a
tarefa de saber como cada um de seus orientandos aprende e 0 que 0s motiva pessoal e
intelectualmente.

No Quadro 2, estdo organizados os depoimentos de 10 entrevistados, selecionados
entre estudantes, professores e gestores da instituicdo de ensino. Os dados foram
transcritos manualmente pelos pesquisadores. O quadro contém as falas dos entrevistados
(V) identificador do entrevistado (E); a localizagdo temporal das falas selecionadas; o

perfil do entrevistado (se aluno, professor ou gestor).

Quadro 2 — Codificacdo das falas dos entrevistados

UNIDADE DE ANALISE ENTREV. MIN. ‘ PERFIL

Aqui a gente é mais solto, tem mais liberdade pra fazer

Ul .
quando a gente quer o que a gente quiser fazer.

El 3:43 Estudante

Gosto muito de termos multiplas oportunidades, tanto de
habilidades técnicas quanto de habilidades sociais e
comportamentais, como habilidades emotivas, que ndo sao
U2 | muito trabalhadas nas escolas tradicionais. mas aqui vocé E2 4:23 Estudante
aprende sobre empatia, vocé aprende como conversar com
as pessoas, a se relacionar. eu acho que isso, acima de tudo,
€ a coisa mais importante que aprendemos aqui.

Eu decidi fundar a Design Tech High School quando, um
dia, eu vi um ex-aluno meu na capa da revista Time. Esse
aluno fazia parte de um grupo de discurso e debate que eu
formei, mas no grupo havia muitos outros bons alunos e
fiquei pensando o que eles estariam fazendo. Entéo,
comecei a procurar por esses 15 anos e me deparei com
resultados fantasticos. Eu perguntei a eles o que havia no
programa daquele grupo de discurso e debate, que nédo é
magico, que fez com que eles fizessem tantas coisas

U3 | maravilhosas em suas vidas todos eles disseram que foi a E4 5:26
criacdo ativa, o fato de eles chegarem como estudantes do
9° ano e criarem algo. Eles sdo mentes criadoras € € assim
que o mundo funciona, vocé ndo apenas recebe
passivamente, mas vocé desenvolve ativamente [...] Entao
se nds ensinarmos a eles o design thinking, isso lhes da a
mentalidade e a confianca criativa de que eles podem criar
algo préprio e um processo de solugéo dos problemas que
talvez encontrem [...] O que tentamos alcangar é essa
crenga de que todo estudante tem o potencial de fazer

Diretor
Executivo
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alguma coisa que esta dentro dele. E se esse potencial ndo
esta aparecendo, o sistema precisa ser redesenhado.

u4

Tudo o que fazemos neste prédio tem como intencao fazer
com que os estudantes sejam curadores do espago [...] A
ideia é que os estudantes estejam ali trabalhando em seu
préprio ritmo. Entdo tudo nessa estrutura esta direcionado
para essa autodirecéo

E4

8:37

Diretor
Executivo

us

O design thinking é uma abordagem para solucdo de
problemas centrada no humano. Isso significa que, se vocé
esta tentando solucionar um problema, vocé esta sempre
pensando na pessoa do outro lado e quais as necessidades
dela durante todo o processo de design. E isso nos leva de
volta a nossa missao de impulsionar estudantes no sentido
da autoeficécia e do otimismo. Nossos alunos tém essa
mentalidade e as habilidades para entender que o futuro é
imprevisivel e que as coisas se modificam rapidamente,
mas eles estdo prontos para experimentar aquele ambiente

E4

9:09

Diretor
Executivo

u6

O design thinking é uma forma de criar algo novo por meio
de uma conex&o real com outros seres humanos e usar isso
como inspiragdo. [...] A partir dai, vem a parte do
brainstorm, da construcéo, da tentativa, e saber fracassar,
ouvir criticas, perceber o que nao esta bom, estar disposto a
mudar de opinido e continuar trabalhando naquele projeto

ES

9:59

Diretora de
Aprendizagem

u7

Na Design Tech High School nés ajudamos os alunos a se
preparar para suas vidas p6s-D-Tech por caminhos diversos
e um desses caminhos € o programa de praticas fora da
escola. Pela manha, os alunos cursam um curriculo de
design thinking e isso engloba os quatro anos na Design
Tech High School. A tarde, participam de uma variedade de
eletivas ministradas por parceiros da inddstria. Eu acho que
ajuda os alunos a se conectar com o proprio aprendizado
em matematica, em inglés, em histdria e ao que,
efetivamente, esta acontecendo no mundo real e onde
pessoas que tém interesses similares aos alunos estdo
inseridas no mercado

E6

14:06

Coordenadora
do programa
Intersession

us

Com minha aula de fotografia, ns passamos por todo o
processo de aprendizado, sobre as cdmeras, iluminagao...
Neste momento, estamos aprendendo sobre retratos. Nos
saimos e entrevistamos pessoas, conversamos com elas,
falamos um pouco sobre quem somos e assim ouvimos um
pouco sobre quem elas sdo. E funciona perfeitamente com o
design thinking porque nos permite pegar essa informacao,
sair e repensar como podemos entrevistar outras pessoas.
Com isso as criancas aprendem muito mais [...] isso da a
elas um pouco mais de emogao e um pouco mais de
conhecimento sobre quem é aquela pessoa com a qual elas
estéo lidando.

E7

15:06

Professor de
Fotografia

U9

A gente fez entrevistas com moradores de rua que estavam
la em san francisco e a gente praticamente perguntava a
eles como é que é a vida aqui [...] 0 nome do projeto se
chamava Help, foi um dos melhores projetos que eu ja fiz
aqui na escola, chamou muita atengo, e a gente fez a nossa
professora chorar, eu acho que foi uma das melhores
experiéncias que eu ja tive nessa escola.

E3

16:29

Estudante

u10

Estamos lidando com criangas que ndo tiveram uma
oportunidade com fotografia, entdo ndo apenas lhes
oferecemos um aspecto disso, mas também oferecemos

E7

17:08

Professor de
Fotografia
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uma perspectiva de como é a vida de forma geral [...]
damos uma oportunidade para que eles vivam a vida fora da
escola, nés pegamos o trem, o sistema integrado de
transporte, saimos pela rua, fotografamos as pessoas, 0 que
¢ a nossa natureza. ..

Eu me sinto muito preparada, porque quando eu cheguei na
escola eu sempre ficava no cantinho, desenhando, fazendo
alguma coisa. Mas ai depois eu consegui entrar numa classe
de public speaking, e ai depois eu fui falando com gente e
tal, ndo tenho mais essa ansiedade de falar com alguém. O
U1l | que eu acho que é mais diferente aqui é a atencédo que os E3 17:54 Estudante
professores dao pra vocé. N&o é s6 uma coisa que vocé
entra na sala de aula, vocé senta, vocé escuta eles falando,
eles te ddo um negécio para poder copiar no seu caderno e
depois vocé sai. A gente tem uma conversa, eles ndo
deixam vocé pra tras.

E uma experiéncia estranha sair de um lugar com uma
estrutura rigida, em que uma tarefa tinha que ser feita em
apenas um dia, para outra mais flexivel e poder falar com

u12 . ~ ES8 19:23 Estudante
seus professores. Eles se adaptam aos seus horarios e sédo
bem mais generosos com a forma com que vocé aprende as
coisas.
Acho que design thinking é quando vocé pensa como 0
U13 | usuério e desenvolve um produto para ele, ndo para o que E8 21:05 Estudante

VOCé quer.

[A garagem] é um lugar onde eles tém acesso a
ferramentas, podem executar suas ideias e conceitos, fazer
um protétipo, trabalhar nele para desenvolver suas ideias de
design. As vezes, é apenas um lugar onde podem aprender a
fazer o que querem fazer. E um desafio para eles proprios
atingir o objetivo. O que tento fazer em engenharia é mais o
U14 | processo em si do que o que vai ser construido. Pergunto se E9 21:38
identificaram o critério, se o seguiram, se colaboraram com
0s colegas de equipe. Superaram obstaculos? Como
resolveram o problema? Qual workflow usaram?
Planejaram direito as etapas do processo? Tento olhar isso
de tempos em tempos ao longo do semestre, enquanto eles
trabalham nos projetos.

Professor de
Engenharia

Vim para a D-Tech e esperava algo completamente
diferente. Pensei que fosse tudo relativo a tecnologia e que
a criatividade néo seria téo valorizada. Mas eu estava
completamente errada. Levei um ano para perceber isso.
Aprendi na D-Tech que, mesmo que haja muito foco em
tecnologia, se vocé quiser criar algo ou contribuir para a
cultura e o sistema educacional da escola, pode adicionar
suas proprias ideias aqui.

ui15 E10 23:14 Estudante

Fonte: Autores

Na Tabela 1, estéo listadas as competéncias da BNCC que foram identificadas nos
relatos dos entrevistados, de acordo com a analise de dois pesquisadores (P) coautores do
estudo, com atuacao nas areas de Design e de Educacéo, respectivamente. Em uma andlise
de contelido, é importante realizar comparag6es entre os apontamentos realizados pelos

investigadores, a fim de localizar discrepancias e recorréncias entre as unidades de analise
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avaliadas. Conforme demonstrado na Tabela 1, foram constatadas 2 divergéncias para as
unidades U1 e U4 e verificadas diferencas nas associacdes feitas por P1 e P2 no que tange
a abrangéncia de competéncias — ora mais associagcdes para um, ora mais para outro. Em

contrapartida, houve 86% de interse¢des entre as duas avaliagoes.

Tabela 1 — Intersecdes e discrepancias entre as analises

UNIDADE P1 P2 INTERSEGCOES
Ul C2,C8 C5 1]
U2 C4,C9, C10 C4, C6, C8, C9, C10 C4,C9, C10
U3 C2,C8 C1,C2,C6 C2
u4d C8 C3,C6,C9 %]
U5 C1,C2,C6,C9 C8, C9, C10 C9
u6 C2,C4,C6,C7,C9 C2,C4,Cg,C8,C9 C2,C4,C6,C9
u7 C1,C2,Cg, C10 C1,C5,C6 C1,C6
us C1,C2,C3,C4,C5,C9 C1,C4,C8 C1,C4
U9 C2,C4,C7,C9, C10 C4,C8, C9, C10 C4,C9,C10

u10 C1,C3,C10 C1,C8 C1
Ull C4,C6, C8, C9 C4,C6,C7,C8,C9 C4, C6, C8, C9
u12 C9 C4,C9 C9
u13 C2,C9,C10 C2,C9 C2,C9
ul4 C2,C7,C9 C1,C2,C3,C5,C9 C2,C9
uU15 C1,C2,C4,C9 C1,C2,C3,C4,C5,C9 C1,C2,C4,C9

Fonte: Autores

Conforme constante na Tabela 2, as ocorréncias mais frequentes entre as
intersecBes foram, em ordem de relevancia decrescente, para as competéncias C9
(Empatia e cooperacao, n=8; moda das ocorréncias), C4 (Comunicacdo, n=6), C1 e C2
(Conhecimento, n=4; e Pensamento cientifico, critico e criativo, n=4), C6 (Trabalho e
projeto de vida, n=3), C10 (Responsabilidade e cidadania, n=2) e C8 (Autoconhecimento

e autocuidado, n=1).
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Tabela 2 — Intersecdes e discrepancias entre as analises

C1(n=4)
C2(n=4)

C4(n=6)

Recorrentes C6(n=3)
C8(n=1)

C9(n=8)

C10(n=2)

Relevancia por frequéncia C9 (n=8)
C4 (n=6)

C1, C2 (n=4)

C6 (n=3)

C10 (n=2)

C8 (n=1)

Discrepancias 2/15 (~13%)

Intersecces 13/15 (~86%

Fonte: Autores

Na Figura 2 é apresentada uma representagdo visual das competéncias

identificadas na analise, conforme suas respectivas frequéncias.

Figura 2 — Sintese das competéncias identificadas na analise de contetido

C4
Comunicagao
(=6}
c2
Pansamento
cientifica,
critico &
cj' criativo (n=4)
Conhecimento
(=4}
c9
Empatia e
cooperagao
(n=8) c6
Trabalho &
projeto de
c10 vida {n=3)
Responsabilidade C8
cidadania (n=2)

Autoconhacimento &
autocuidado (n=1)

Fonte: Autores
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Nessa compreensdo, as praticas de ensino apoiadas pela abordagem Design
Thinking adotada pela institui¢do de ensino parecem influenciar sobretudo a competéncia
da empatia e cooperacdo entre os estudantes e professores, sendo recorrente também nas
falas do corpo diretivo da escola. A comunicagdo é uma competéncia importante nesse
processo, em que 0 protagonismo do estudante é estimulado em suas colabora¢fes em
equipe e na parceria com os professores e tutores ao longo dos projetos.

A competéncia do conhecimento, bem como do pensamento cientifico, critico e
criativo, ficou demonstrada nas falas em que estudantes expressam seu aprendizado sobre
acertos e erros nas experimentacdes de suas ideias, sobretudo buscando como fonte e
critérios argumentativos para o projeto o olhar sobre outra pessoa que sera a usudria do
produto final, dialogando com a competéncia da empatia. Ao passo que esse pensamento
é cientifico e critico enquanto método, € criativo enquanto processo e mentalidade por
parte dos estudantes que se apropriam da abordagem do DT. Essa perspectiva coaduna
com a competéncia do trabalho e projeto de vida, uma vez que o aluno identifica, na
pratica, elementos que podem direciona-lo para seu fazer enquanto profissional e
enquanto individuo a contribuir na sociedade.

Tal identificag&o e conexao entre o conhecimento e 0s objetivos do estudante ndo
somente estimulam a autonomia do sujeito, mas exploram as capacidades de
autoconhecimento daquele aluno para com seus projetos de vida e autocritica quanto as
responsabilidades que assume ao longo de suas relacdes nos estudos, no trabalho e na

vida.

Considerac0es finais

Foram discutidas praticas de Design Thinking no ambito do ensino basico,
observando como tal abordagem pode contribuir no debate sobre a inovagdo nos
processos educacionais, usando como balizadoras as dez competéncias gerais previstas
na BNCC. Interessou perceber como as praticas de Design atuariam no estimulo a
criatividade dos sujeitos. A analise das entrevistas evidenciou que, em maior abrangéncia,
os beneficios do Design Thinking ndo estdo isoladamente nos métodos e técnicas de
criacdo para resolucdo dos problemas, mas na mentalidade investigativa e colaborativa e
em valores como empatia e autoconhecimento que, somados, formam uma combinacgao

de elementos que ambientam melhores processos criativos aos estudantes. Esse efeito
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atravessa diferentes disciplinas durante a préatica de projeto, conferindo a caracteristica
multidimensional do Design (VALENTINI e VAN DER LINDEN, 2019).

Observam-se esses fatores quando constatada a predominancia da competéncia
em empatia e cooperacdo (C9) acima do pensamento criativo (C2). Como observou a
entrevistada E5, ha uma progressdo no estudante que se origina do aprofundamento sobre
as experiéncias do usuario para, a partir da sensibilizacdo sobre o outro, reunir 0s
elementos oriundos de seu contexto para orientar a construcdo de ideias. Estas passam
por uma abordagem experimental e iterativa, a qual, como destaca a entrevistada, ajuda o
estudante a “saber fracassar, ouvir criticas, perceber o que ndo esta bom, estar disposto a
mudar de opinido e continuar trabalhando naquele projeto”. Esse entendimento sobre o
contexto das pessoas mediante o exercicio da empatia coaduna com Panke (2019).

Na mesma direcdo, o estudante E3 relata a importancia do equilibrio entre a
aquisicdo de habilidades técnicas (hard skills) e socioemocionais (soft skills), destacando
a oportunidade de aprender sobre como conversar e se relacionar com as pessoas como 0
elemento central de onde partem, na opinido do referido aluno, todos os outros beneficios
da abordagem do DT.

O programa de praticas fora da escola acentua caracteristicas fundamentais no
desenvolvimento da criatividade do aluno. Como explicou a gestora escolar E6, “ajuda
os alunos a se conectarem com o proprio aprendizado em matematica, em inglés, em
histdria e ao que, efetivamente, esta acontecendo no mundo real”. Essa é uma fala potente
no sentido da mentalidade concebida desde a estratégia da instituicdo, que estimula o
aluno a conectar o seu conhecimento aos contextos de vida como uma forma de alterar
sua postura diante da informagdo que recebe e compartilha. Isso pode ampliar o
pensamento critico-reflexivo em seu campo de ideias e de possibilidades de criacdo —aqui
entendida ndo somente no sentido de criar coisas, mas conceber projetos de trabalho e de
vida. Tal perspectiva corrobora com a afirmacéo de Torre (2008, p. 27), segundo o qual
“a criatividade ndo esta nos contetidos, mas na atitude frente a eles”.

Como limitacBes desta investigacdo, destacamos o fato de as entrevistas ndo
serem dados primarios dos autores deste trabalho, mas dados secundarios extraidos do
objeto de andlise, i.e., o referido documentario. Teoricos da pesquisa qualitativa afirmam
que, ao contrério da entrevista realizada por terceiros, o processo de entrevista conduzido
pelo investigador pode maximizar a obtencdo de informag0es a partir de uma conversa
propositada com os sujeitos (QUIVY e CAMPENHOUDT, 1998), tais como a linguagem
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ndo verbal e possiveis complementacGes que a edicdo do documentario possa ter
restringido em razdo de limitagdes ou de interesse editorial.

Também ressaltamos que este estudo envolveu critérios de analise nacionais (i.e.,
BNCC) para um objeto de estudo originado de outro pais, sendo inevitaveis os contrastes
culturais e sociais. Entretanto, como mencionamos no topico “Metodologia”, a razdo da
escolha se deu pelo fenébmeno do Design Thinking como estratégia pedagdégica em uma
escola de nivel béasico, que pode contribuir com iniciativas brasileiras que adaptem essa
abordagem. H& também a limitagdo quanto a representacdo das competéncias da Figura
4, uma vez que foi baseada na analise de dois pesquisadores, sendo uma aproximacgao
inicial entre o objeto e os critérios da BNCC. Quanto a isso, pesquisas futuras poderao
envolver um conjunto maior de andlises com vista a observar a frequéncia de
competéncias identificadas na percep¢édo de pesquisadores em Design e Educacéo.

Um possivel desdobramento dentro do corpus de andlise seria comparar quais
competéncias sdo mais enfatizadas pelos conjuntos especificos de estudantes, professores
e gestores escolares na populacdo investigada. Além disso, a observacao direta, in loco,
pode fornecer outros achados comportamentais e situacionais dos grupos sociais
envolvidos (QUIVY e CAMPENHOUDT, 1998; KOTHARI, 2004), a serem usados
como parametros de analise sobre a compatibilidade entre o que se diz e 0 que se
experiencia no contexto escolar.

Finalmente, o presente estudo propds contribuir nas reflexdes sobre o uso da
abordagem do pensamento projetual do Design em contextos educacionais de
desenvolvimento integral dos sujeitos, ressaltando que a criatividade apoiada pelo Design
ndo é desenvolvida somente com técnicas criativas em dindmicas na sala de aula, mas
resulta de uma combinacdo ambientes intra e extra escolar que promovam dialogos com
as multiplas habilidades ativadas pelo individuo durante sua jornada de aprendizagem e

construcdo do conhecimento.
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