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Resumo: Com a expansdo da internet e das tecnologias digitais em diversas areas da sociedade atual,
observa-se a inser¢do cada vez maior dos recursos digitais no contexto educacional, permitindo que
praticas inovadoras ampliem antigas possibilidades. Nesse sentido, para se construir uma pratica
pedagdgica baseada no Design Thinking — DT, é necessario pensar em um processo interativo que
envolva planejamento, situacGes de aprendizagens que elaboram o0s processos de construcdo do
conhecimento, assim, questiona-se: de que forma o uso das tecnologias digitais, baseadas no DT, podem
contribuir no processo de constru¢do de uma aprendizagem (cri)ativa? Este estudo tem como objetivo
principal analisar como o DT pode potencializar 0 uso das tecnologias digitais na promogao de uma
prética pedagdgica pautada em novas formas de ensino e aprendizagem. Assim, torna-se necessario a
construcdo de uma praxis imbricada harmoniosamente com esses recursos digitais e que estejam
centradas, principalmente, na aprendizagem do sujeito. A metodologia desta pesquisa caracteriza-se
como qualitativa porque possibilita uma maior reflexdo em torno das concepgdes tedricas sobre a
tematica e o imbricamento com préticas pedagdgicas que estejam centradas na aprendizagem, a partir
de um dialogo com Calvanti e Filatro (2016); Brown (2008, 2010); Vianna (2012); Aparici e Acedo
(2010). O uso das tecnologias digitais pode contribuir para a constru¢do de um novo espaco de ensino e
aprendizagem que fomente a criatividade e colaboracao, pois proporcionam a interacdo e a comunicagéo
entre os diferentes sujeitos, favorecendo o acesso as informacdes diversificadas, potencializando a troca
de experiéncias e compartilhnamento de conhecimentos.
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1 INTRODUCAO

A insercdo das Tecnologias Digitais — TD, no contexto escolar se constitui em um novo
paradigma educacional, um desafio nos processos de ensinar e aprender. O acesso a essas
tecnologias permite a todos os sujeitos buscar, pesquisar, selecionar informacGes que
possibilitem a construcdo de novos conhecimentos e, assim, possam resolver seus problemas
do cotidiano, compreender o mundo e atuar na modificacdo do seu contexto sdcio-historico-
cultural.

Este novo paradigma propde uma reformulacdo no sistema educacional,
especificamente, com a utilizagdo do Design Thinking, que exige a organizacdo de todo esse
sistema, para que seja possivel a efetivacdo de uma educagdo coerente com as novas demandas

educacionais da sociedade contemporanea.
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Nesse contexto, a educacdo vive um momento de transi¢do, na qual ndo existem mais
saberes absolutos e a simples reproducéo de contetido ndo é mais suficiente para contemplar
acontecimentos emergentes. Assim, para se construir uma pratica pedagogica baseada no DT é
necessario pensar em um processo interativo que envolva planejamento, situacdes de
aprendizagens que (re)elaboram os processo de construgdo de conhecimento, nesse sentido,
questiona-se: de que forma o uso das TD, baseadas no DT, podem contribuir no processo de
construcdo de uma aprendizagem (cri)ativa?

Como possibilidade de responder ao questionamento, que este estudo se propde em
analisar como DT pode potencializar o uso das TD na promogdo de uma pratica pedagogica
pautada em novas formas de ensinar e aprender.

O DT é uma abordagem que sistematiza saberes de diversas areas do conhecimento, e
pode ser utilizado no contexto educacional, pois permite solucionar problemas reais do
cotidiano escolar de forma (cri)ativa e inovadora centrada no ser humano, e tem como intencéo
maior desenvolver o pensamento critico e a capacidade de inovacao dos educandos.

Deste modo, torna-se necessario a construcdo de uma praxis imbricada
harmoniosamente com esses recursos digitais e que estejam centradas, principalmente, na
aprendizagem do sujeito. Este trabalho justifica-se pela necessidade de se realizar investigacGes
e observacdes que sinalizem caminhos para a construcao de uma aprendizagem baseada no DT,
a partir da analise de uma pratica educativa coerente com as necessidades atuais de ensinar e
aprender, articuladas aos principios que norteiam a relacdo entre o uso das tecnologias, as
concepcOes de conhecimento e de educacao implicadas nesse processo.

A metodologia desta pesquisa caracteriza-se como qualidade, porque pressupde que 0
fendmeno a ser estudado deve ser analisado em uma perspectiva integrada, estruturando-se em
uma pesquisa tedrica: bibliografica e documental. O uso das TD pode contribuir para a
construcdo de um novo espaco de ensino e aprendizagem que fomente a criatividade e a
colaboracdo, pois proporciona, a interacdo e a comunicacdo entre os diferentes sujeitos,
favorecendo o acesso as informacdes diversificadas, potencializando a troca de experiéncias e

compartilhamento de conhecimentos.

2 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E O APRENDER NA SOCIEDADE DO
CONHECIMENTO

Céleres mudangas ocorreram na sociedade nos ultimos anos, mudancas essas

decorrentes das inovacdes tecnolégicas, especificamente das Tecnologias Digitais, que
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(re)significaram as formas de comunicacdo e relacionamento entre as pessoas, com o0s objetos
e com 0 mundo ao redor.

As tecnologias se fazem, cada vez mais, presentes no cotidiano de todos 0s sujeitos
provocando diferentes impactos, sobretudo na educacdo. O imbricamento entre as tecnologias
e a educagdo tem provocado novas possibilidades no processo de ensinar e aprender, pois, “a
interacdo entre a educacgéo e as novas tecnologias da informagédo e comunicacgdo favorece a acao
pedagogica colaborativa” (DELCIN, 2005, p. 68).

Com as tecnologias da informacgéo e comunicacdo — TIC, condi¢Oes foram criadas para
modificar a forma como as pessoas aprendem, se relacionam e constroem conhecimentos.
Possibilitando, dessa forma, que essa construcdo aconteca entre sujeitos que estao dispostos em
tempo e espacos diferentes, e fomentam, assim, a construcao coletiva do conhecimento.

O advento da internet e seu imbricamento com as TIC possibilitou a ampliagéo e rapidez
no acesso as informacdes, fazendo emergir novos espacos de comunicacao e de interacao entre
as pessoas, constituindo assim, as Tecnologias Digitais — TD. Essas tecnologias propiciam
novas formas de lidar com as informacdes e, consequentemente, produzir conhecimentos, e seu
uso permitiu a criacao de redes de aprendizagem.

As TD tém revolucionado, significativamente, a relacdo com as informagdes. Antes o
ponto essencial era como ter acesso a essas informacoes, hoje elas sdo transmitidas por diversos
meios de comunicacdo. Assim, a informacéo e conhecimento ndo estdo mais restritos ao ambito
da sala de aula, sendo seu acesso democratizado.

Dessa forma, o desafio que se propGe a educacdo, frente a esse contexto, é saber como
orientar os alunos, para que estes possam saber o que fazer com as informacdes e sua posterior
transformacdo em conhecimento e, principalmente, fazer com que estes saibam aplicar este
conhecimento com autonomia.

Analisar as diferentes possibilidades de comunicagdo proporcionada pelas tecnologias,
criar situacGes de aprendizagem que estabelecam dialogos entre as diferentes formas de
linguagem miditica sdo os desafios para a educacao no contexto atual.

Com as TD é possibilitado aos sujeitos aprendentes explorar o espaco virtual como um
espaco coletivo, cooperativo e dialdgico. No qual, os alunos terdo acesso as informac@es, mas
também, permitird a estes, “a sua participacdo e apropriacao de conhecimentos e valores que as
tecnologias agregam” (OLIVEIRA, 2009, p. 23).

Aprender implica compreender, e essa compreensdo situa-se na apropriacdo de

conhecimentos produzidos pela sociedade. Quando uma agdo pedagdgica possibilita ao aluno
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estabelecer relagdes com os conceitos ja internalizados, esses novos conhecimentos poderdo ser
apreendidos de forma significativa.

No contexto educacional, o aluno é um ser ativo, um protagonista do seu aprendizado,
o qual (re)constroi e (re)formula sua aprendizagem, incorporando seus conhecimentos prévios
as novas situacgdes que ocorrerdo ao longo da vida. Nesse processo o professor se constitui como
um mediador que incentiva e estimula os alunos a construirem conhecimentos. Pois, “a acdo
mediadora de individuos € o que potencializard a formacdo de significados necessarios a
aquisicao do conhecimento” (COSTA e PAIM, 2004, p. 20).

A construcdo de conhecimento dependera da acdo do sujeito sobre o objeto, ou seja,
sobre a informacdo que sera disponibilizada, e assim este poderad atribuir-lhe sentido e
significado. Entretanto, para que esse processo se concretize na sala de aula, torna-se necessario
que o professor use diferentes métodos de ensino que possibilitem a criagdo de um ambiente de
aprendizagem mais criativa e significativa.

O Design Thinking (DT), se constitui como uma metodologia ativa da aprendizagem,
sendo este, uma abordagem que sistematiza saberes de diversas areas do conhecimento, e pode
ser utilizado no contexto educacional, pois permite solucionar problemas reais do cotidiano
escolar.

As Metodologias Ativas da aprendizagem tém como foco principal colocar o aluno no
centro do processo da aprendizagem, no qual este sujeito tem um papel ativo na construcao e
criacdo do conhecimento. Essas metodologias baseiam-se no Construtivismo e
Sociointeracionismo, e tem como precursores Dewey, Piaget, Vygotsky, Papert e Freire, que
influenciam o momento atual e suscitam um novo repensar na educacao.

O DT, engquanto metodologia ativa de aprendizagem, articulado as tecnologias digitais
buscam construir modelos pedagdgicos que primam pela formacdo de pessoas inovadoras e
criativas a partir de um processo colaborativo e cooperativo, atendendo assim, as exigéncias da

Sociedade Contemporanea.

O Design Thinking é composto de um processo, um modo de pensar, métodos e
estratégias. A articulacdo desses aspectos visa colocar as pessoas e suas necessidades
no centro do desenvolvimento de um projeto, de forma que usem a criatividade para
gerar solucdes e empreguem razdo para analisa-las e adapta-las ao contexto real
(CALVANTI e FILATRO, 20186, p. 20).

De acordo com Brown (2010, p. 6), o DT pode ser compreendido como “um conjunto

de principios que podem ser aplicados por diversas pessoas a uma ampla variedade de
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problemas”. Na educagdo, essa abordagem tem como caracteristica principal a

interdisciplinaridade, a partir de estratégias diversificadas.

O Design Thinking se beneficia da capacidade que todos nés temos, mas que sao
negligenciadas por praticas mais convencionais de resolucdo de problemas. N&o se
trata de uma proposta apenas centrada no ser humano; ela é humana pela prépria
natureza. O Design Thinking se baseia em nossa capacidade de ser intuitivo,
reconhecer padrfes, desenvolver ideias que tenham um significado emocional além
do funcional, nos expressar em ideias além de palavras ou simbolos (BROWN, 2010,

p.4).

Compreende-se assim, que o design centrado no sujeito € a esséncia e o fundamento do
DT, pois, a sua organizacdo permite uma melhor compreensdo do processo, possibilita
organizacdo e representacdo de uma informacao facilitando assim, processo de aprendizagem
(cri)ativa. Permitindo também, a construcdo de um pensamento inovador implicados nas reais

necessidades dos individuos que véo fazer uso da solucéo criada.

Quadro 1 — etapas do Design Thinking

1. ldentificar | Encontrar o problema. Nessa etapa serd possivel contextualizar a realidade.

2. Pesquisar | Busca de informacdes existentes relacionados ao problema identificado.

3. Definir Momento de reflexdo e anélise. Estabelecer um foco no que seja necessario e
significativo.

4. Criar Gerar ideias e criar soluges. Processo intenso de inovacao e criatividade.

5. Aplicar Efetivar a solucdo desenvolvida. Implantacéo.

Fonte: Elaboragéo propria baseada em Brown (2008, 2010); Vianna (2012);

Para a execucdo e cada uma dessas etapas, torna-se pertinente o uso de recursos digitais
que possibilitara um acesso maior as informacdes que permitira cumprir as etapas do DT, como
a realizacdo de pesquisas, elaboracdo de mapas mentais, brainstorming, animacdes,
gamificacdo, ensino hibrido, sala de aula invertida, entre outros.

Para a execucdo dessas etapas dois outros processos devem ocorrer em paralelo: 1.
Avaliacdo (feedback); 2. Mediacdo dos educadores. No 1° processo, a avaliacdo, é necessario
que ao final de cada etapa seja reavaliado o percurso, para que seja possivel aos sujeitos terem
maior clareza das suas potencialidades, aprendizagem e tracem planos para uma melhoria
continua. No 2° processo, mediacdo, torna-se necessario que o educador assuma uma nova

postura em sala de aula. Estimulando o senso critico, a criatividade e capacidade de inovagao

dos estudantes, e o trabalho colaborativo.
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O DT e uma abordagem centrada no ser humano, e tem como objetivo principal
desenvolver o pensamento critico e a capacidade de inovacdo dos sujeitos. Em sintese, este
pode ser resumido a partir das seguintes premissas:

Quadro 2 — premissas do DT

PROPOSICAO PRESSUPOSTO
Centrado no ser humano “a inovagdo € contemplada por meio da compreensao
daquilo que as pessoas almejam e precisam”.
Orienta a acao “agir ¢ essencial para que algo realmente acontega”.
Orienta a colaboragéo “equipes interdisciplinares percorrem um processo

voltado a entender os usuarios no contexto em que
estes se inserem”.

Orienta a cultura de prototipagem “testes rapidos possibilitam discussdes sobre forgas e
fraquezas, permitindo falhar mais cedo para obter
sucesso mais cedo também, uma vez que é possivel
identificar as dire¢Oes para o projeto”.

Orienta a demonstracao de ideias “objetiva-se receber feedback e aumentar a
consciéncia sobre o processo”.
Orienta a atuacao ciclica no processo “os passos necessarios para alcancar uma solucdo

viavel sdo repetidos de forma iterativa e ndo linear”.

Fonte: (CALVANTI e FILATRO, 2016, p. 36-37).

O DT pode ser estruturado em etapas, e por ser um processo iterativo, este ndo ocorre
de forma linear, sendo possivel mudar sequéncia e/ou pular etapas. E por ser um processo
centrado no sujeito, este pressupde que as atividades a serem desenvolvidas sejam centradas
nas necessidades desses sujeitos.

Nesse interim, o DT na educacdo caracteriza-se como um “potencial impar nao apenas
para lidar com o que € novo, mas também para construir algo que ndo existe, algo diferente,
algo revolucionario ou até mesmo disruptivo” (CALVANTI e FILATRO, 2016, p. 45), ou seja,
0 DT se propde a romper com o0 que existe e esta dado como pronto e acabado suscitando novos
paradigmas.

Assim, a inovacdo surge como uma das aplicacdes mais significantes do DT na
educacdo. E ao associa-lo com as tecnologias digitais, torna-se mais claro o impacto que essas
inovacdes podem ter na promocdo da qualidade na educacéo, pois, sera possivel, cada vez mais,
trocar informac6es entre os sujeitos fomentando o aprendizado colaborativo

Aprender colaborativamente possibilita um aprendizado em grupo, organizado de forma
que as trocas de informacdes sejam socialmente estruturadas entre o individuo e o grupo no
qual estd inserido, e onde cada sujeito é responsavel pela constru¢cdo do conhecimento
individual e também coletivo.

A conjuntura educacional contemporanea tem buscado novos caminhos que deem

sentidos e significados ao processo de ensinar e aprender, atendendo assim as novas demandas
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da sociedade. Nesse sentido, as tecnologias digitais tém transformado relagdes, formas de
construcdo e disseminacdo de conhecimentos, bem como a capacidade de criar e inovar tem se
tornado conceitos-chave nesse contexto.

O uso da abordagem do DT possibilita o desenvolvimento de habilidades inerentes ao
processo de aprendizagem: colaboracdo, empatia, iteracdo, auto avaliacdo, pensamento
sistémico, para que seja possivel inovar, experimentar novos caminhos e buscar novas
alternativas a partir de um trabalho colaborativo, pois “no Design Thinking, o pensamento
individual é substituido pelo pensamento coletivo” (KIELING et.al., 2013).

Assim, 0 uso das tecnologias digitais pode contribuir para a construcdo de um novo
espaco de ensino e aprendizagem que fomente a criatividade e colaboracdo. De acordo com
Nascimento e Hetkowski (2009, p. 150), as tecnologias “podem auxiliar a busca de novos
sentidos para estabelecer praticas comunicativas potencializadoras nas redes de relacdes, sendo
que estas comportam as vivéncias e a multiplicidade de linguagens”.

Por fim, essas tecnologias, associadas ao DT, proporcionam a interacao e a comunicagédo
entre os diferentes sujeitos, favorecendo o acesso as informacgdes diversificadas,
potencializando a troca de experiéncias e compartilhamento de conhecimentos. Despertando
nos alunos, o desejo de aprender a medida que lidam com novas possibilidades de aprendizagem

mais dindmicas e interativas.
3 CONCLUSAO

A educacdo passa por um momento importante, que se caracteriza pelo encontro com as
TD. Este momento ndo surgiu por acaso, sendo consequéncia das transformacgdes ocorridas na
sociedade e foi se estabelecendo ao longo da historia. Assim, novos contextos demandam
(re)pensar a educacdo (re)significando-a.

Ao abordar as tecnologias, deve-se focalizar a trajetoria das diferentes ferramentas
midiaticas que foram elaboradas e ampliadas, na qual “o homem encontra-se diante de um
modelo totalmente novo de organizacdo social, baseado na combinacdo da tecnologia da
informagdo e da comunicagdo, [...]” (ARAGAO, 2009, p. 18). O que se pretende na educacéo
mediada pelas tecnologias é estabelecer uma nova visdo sobre o aluno, onde este deixa de ser
visto como um ser passivo passando a ser construtor e coautor do seu conhecimento. Essa nova
visdo deve partir da relagcdo e concepgdo que se tem das teorias educacionais que servem de

referéncia para que a escola seja capaz de intervir no processo de aprendizagem deste educando

permitindo o desenvolvimento de novas competéncias.
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A proposta central desse estudo foi caracterizar o DT, ndo como uma técnica de
aprendizagem, mas sim, uma metodologia ativa de carater pedagdgico, colaborativo e
dialégico, que potencialize e crie espacos propicios para a formacgdo de sujeitos mais (cri)ativos,
participativos e autbnomos.

O uso das tecnologias digitais nos processos de aprendizagem baseados no DT, permite
repensar a praxis pedagogica que esta sintonizada com as novas formas de ensinar e aprender
na contemporaneidade.

Participar deste processo € estar predisposto a romper com o modelo de educagdo
tradicional onde a comunicacdo é monoldgica e rigida onde ndo se permite a autonomia e
criatividade. Repensando os processos de aprendizagem, construindo instrumentos dialgicos
de interagdo e mediacao.

Estabelecer relacéo entre tecnologia e escola & um processo que exige uma reformulacéo
em todo contexto escolar, sendo que esta reformulacdo é uma atitude coletiva, que sé vai
acontecer em funcao da vontade que se tenha em fazé-la.

Quando se propde a transformacdo na educacdo, a funcdo do professor sofre
reestruturacdes que sdo instituidas a partir de novas praticas e necessidades sociais. O professor
neste novo contexto deixa de ser o detentor do saber e passa a ser 0 mediador, orientador do
processo de ensino e aprendizagem.

O DT, em uma perspectiva dialdgica, proporciona no contexto educacional uma postura
participativa, interativa e ativa, entre 0s sujeitos, através de atividades em conjunto na qual as
decisdes e reflexbes influenciam as aprendizagens coletivas e individuais, proporcionando a

colaboracéo e a cooperacao.
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