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Resumo. Lidar com os avangos tecnoldgicos e com a mudanga de comportamento dos alunos esta cada
vez mais desafiador para os docentes, principalmente nos tempos atuais. Nesse sentido, os professores
poderdo contar com o auxilio de uma abordagem que beneficiou diversas empresas ao redor do mundo
e pode ser inserida de forma positiva no contexto educacional. Trata-se do Design Thinking, método
pelo qual os problemas sdo resolvidos através de um ponto de vista diferente, em que se valoriza a
criatividade, a cocriagdo e a inovacdo de forma colaborativa e coletiva. Desse modo, este artigo tem
como objetivo mostrar a importancia do Design Thinking ndo apenas no ambito laboral, mas também
no cenario educacional. Para isso, pautado em um estudo bibliogréafico, busca retratar as caracteristicas
deste tipo de design e como algumas empresas renomadas e organiza¢des de cunho educacional também
fizeram uso desta abordagem para promover melhorias em seus processos de trabalho. Desse modo,
foram evidenciados resultados positivos que envolveram inovacgdes tecnoldgicas, potencializando
aplicabilidades e fatores como gestdo ou relacionamento com cliente e/ou alunos, permitindo a
implantacdo de melhorias e a promocdo de valores como empatia, colaboragdo, experimentacao,
compartilhamento do conhecimento, entre outros.
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Resumen. El Design Thinking y su importancia en el contexto laboral y educativo. Tratar de los
avances tecnoldgicos y cambiar el comportamiento de los estudiantes es un desafio cada vez mayor para
los profesores, especialmente en los tiempos actuales. En este sentido, los docentes podran contar con
la ayuda de un enfoque que ha beneficiado a varias empresas de todo el mundo y puede incluirse
positivamente en el contexto educativo. Se trata del Design Thinking, un método en que se resuelven los
problemas desde un punto de vista diferente, pues se valoran la creatividad, la cocreacion y la innovacion
de forma colaborativa y colectiva. Asi, este articulo tiene como objetivo mostrar la importancia del
Design Thinking no solo en el entorno laboral, sino también en el &mbito educativo. Para ello, a partir
de un estudio bibliogréafico, se busca retratar las caracteristicas de este tipo de disefio y como algunas
empresas de renombre también han utilizado este recurso para promover mejoras en sus procesos de
trabajo. Para ello, a partir de un estudio bibliografico, se busca retratar las caracteristicas de este tipo de
design y como algunas empresas y organizaciones de caracter educativo también utilizaron este enfoque
para promover mejoras en sus procesos de trabajo. Asi, se evidenciaron resultados positivos que
involucran innovaciones tecnolégicas, potenciando la aplicabilidad y factores como la gestion o relacion
con los clientes y/o alumnos, permitiendo la implementacidn de mejoras y la promocién de valores como
la empatia, la colaboracion, la experimentacion, el intercambio de conocimientos, entre otros.

Palabras clave: Ensefianza; Educacion; Innovacion.

Abstract. Design Thinking and its importance in the work and educational context. Dealing with
technological advances and students' behavior change is increasingly challenging for teachers,
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especially in the current times. Taking this into consideration, teachers can count on the help of an
approach that has benefited several companies around the world which can be positively applied to the
educational context as well. In this sense, there is the Design Thinking, a method by which problems
are solved through a different point of view, in which creativity, co-creation and innovation are valued
in a collaborative and collective way. Thus, this paper aims at showing the importance of Design
Thinking not only related to labor, but also to the educational context. So, based on a bibliographical
research, it aims at demonstrating the design characteristics as well as how some renowned companies
and educational institutions dealt with such approach and its resources to promote improvements related
to its labor processes. Therefore, positive results involving technological innovations were evidenced,
optimizing aplicabilities and aspects like management or customers and/or students relations, allowing
improvements implementation and the promotion of values such as empathy, colaboration,
experimentation, knowledge sharing, among other.

Keywords: Teaching; Education; Innovation.

1 Introducéo

O presente artigo tem como objetivo mostrar como o Design Thinking pode auxiliar na
solucdo de problemas ndo apenas relacionados ao meio laboral, mas também educacional.
Desse modo, tenciona demonstrar como esta ferramenta traz uma nova maneira de resolucéo
de conflitos, fazendo uso da criatividade, inovacdo e inspiracdo. Tendo em vista que essa
abordagem é muito bem-sucedida no universo laboral, ao auxiliar de forma significativa um
novo estilo de enfrentar possiveis problemas encontrados rotineiramente no ambiente de
trabalho, sua aplicabilidade no setor educacional também pode contribuir para a melhoria do
ensino e da aprendizagem. Para isso, pauta-se em um estudo bibliogréfico, o qual tem como
meta promover uma trajetoria deste tipo de pratica, a partir da conceitualizacdo do termo
“Design Thinking”, das suas caracteristicas, das defini¢des de suas fases e etapas, bem como da

sua importancia no contexto laboral e educacional.

2 Conceito de Design Thinking

O termo Design Thinking fomenta algumas controvérsias com relacdo a sua
constituicdo. Logo, para alguns, o Design Thinking (pensamento de design) é considerado como
uma abordagem; para outros, uma metodologia; ja, todavia, ha quem o considere como um
conjunto de técnicas definidas para promover a producdo de um produto. Nesse sentido,
consoante Cavalcanti e Filatro (2017) o Design Thinking € uma abordagem que descentraliza a
pratica do design das médos de profissionais especializados ao conceber que seus principios
sejam utilizados por pessoas atuantes em distintas areas profissionais. Sendo assim, ainda
segundo as autoras, ele “ndo pode ser considerado uma profissdo, como o designer grafico,
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designer de moda, designer de interiores, designer de eventos ou designer instrucional, pois a
capacidade de pensar como um designer esta ao alcance de qualquer pessoa (CAVALCANTI,
FILATRO, 2017, p. 06).

Podendo ser de utilidade de qualquer pessoa, a figura do designer surge a partir do
préprio arteséo, ou seja, do profissional que modelava diferentes objetos (domeésticos ou néo)
para o atendimento de diferentes necessidades. Ainda segundo as autoras citadas, “o conceito
de design é mencionado pela primeira vez na edi¢do de 1588 do Oxford English Dictionary
como um plano ou esboco concebido para algo que se hd de realizar” (CAVALCANTI,
FILATRO, 2017, p. 02 apud. BURDEK, 1999, p. 15).

Sendo assim, o artesdo buscava seguir um processo criativo para a entrega do seu
produto. Sua funcdo era detectar necessidades, planejar, realizar e entregar o produto final.
Contudo, com o passar do tempo, muitos padrdes foram surgindo para promover uma melhor
agilidade e producéo de produtos em massa.

A concepcdo moderna do design se transformou em uma poderosa ferramenta de
producdo, dominada por especialistas reconhecidos por sua capacidade de projetar
artefatos industriais — a principio, fisicos e analégicos, mas, posteriormente, também
culturais, digitais e virtuais (CAVALCANTI, FILATRO, 2017, p. 02).

Durante a era industrial (fim do século XVIII e comego do século XIX), surgiu o
chamado design de produtos e industrial; na década de 1950, o design de bens, informacdes e
identidades; nos anos 1970 e 1980, o design de interfaces, devido a popularizacdo dos
computadores pessoais; em 1980, o design com foco no usuario; ja nos anos de 1990, em razédo
da popularizacédo da internet, tem-se o cerne o design de redes de multiusuarios. Foi exatamente
nesta data que o termo Design Thinking comegou a ser muito utilizado, no entanto tal vocabulo
ndo possuia uma tradugdo exata para o portugués. Em inglés, o verbo “to design” faz alusdo ao
ato de projetar/desenhar e “thinking” refere-se a pensamento ou o ato de pensar.

Dessa forma, o termo Design Thinking passou a ser considerado como uma forma de
abordar e solucionar problemas através de inovacdes, de maneira a estimular o pensamento
“fora da caixa”, ao fazer uso da criatividade e inovacdo. Mas foi nos anos 2000 que tal
abordagem vem a tona, e de acordo com Cavalcanti e Filatro (2017), Peter Rower* foi o
primeiro autor a publicar um livro sobre esse conceito.

Embora o termo Design Thinking seja considerado como um conceito antigo, sua
popularizacdo se deu gragas a Tim Brown - CEO (Diretor Executivo) da IDEO®, empresa

4 Peter Rower se tornou muito conhecido pelo langamento do livro "Design Thinking", em 1987, pois contribuiu
para que o termo se tornasse muito popular, de modo que este se difundiu a outras areas além do Design, como
Tecnologia da Informacédo, Negécios, Medicina e Educagdo.

5> IDEO é uma organizacdo internacional de design e consultoria em inovagdo, originada, em 1991, em Palo Alto,
California. A empresa conta com escritérios em intimeras cidades de grande relevancia em todo mundo, como em
Boston, Chicago, Londres, Munique, Nova lorque, Palo Alto, S&o Francisco, Singapura, Téquio e Xangai.
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norte-americana, consultora em design, que gera inovacdo e crescimento para negécios
inovadores, tendo como clientes empresas como Microsoft e Pepsi.

Assim, Brown desejava salientar as distin¢Ges de ser e pensar como um designer. Para
ele, as pessoas, em todas as suas agdes, deveriam sempre pensar como designers, mesmo que
ndo fossem desta area, para que conquistassem um alto nivel de inovagdo nas empresas em
que o Design Thinking fosse adotado. O empresario reparou que nem sempre 0s produtos que
ele desenvolvia resolviam um problema do cliente, por isso, elaborou o Design Thinking como
forma de fechar essa lacuna criada entre a inovacao e o que realmente as pessoas precisam.

Nesse sentido, Design Thinking, segundo Brown (2008), pode ser definido como um
conjunto de métodos e processos com a finalidade de abordar problemas, relacionados a
aquisicdo de informacdes, a analise de conhecimento e a proposta de solugdes. Muitas vezes,
classificado como uma abordagem, busca obter a resolucdo de problemas e conflitos, com o
proposito de colocar as pessoas como centro do desenvolvimento de um projeto, usando da
criatividade para gerar soluc@es aos problemas levantados em um prévio momento.

Em seus primoérdios, o Design Thinking era aplicado apenas em contextos
organizacionais, tendo como objetivo solucionar problemas por meio de métodos distintos e
cada vez mais criativos, baseando-se em empatia, colaboracdo e experimentacdo. Tendo em
vista 0 éxito obtido através da aplicabilidade em contextos organizacionais, o Design Thinking
comegou gradativamente a incorporar-se ao campo educacional, dando aos alunos outras
visdes e maneiras de resolver problemas a partir do contexto em que estéo inseridos.

3 Caracteristicas do Design Thinking

De acordo com a obra Design Thinking para Educadores® (2014), metodologia difundida
pela IDEO, consultoria global de design ja retratada anteriormente, este método possui algumas
caracteristicas que o difere das demais abordagens existentes, como:

- E centrado no ser humano, pois usa da empatia para entender as necessidades e
motivacOes das pessoas envolvidas, que, no contexto escolar, se ddo pelos estudantes,
professores, pais, funcionarios e gestores escolares.

- E colaborativo, pois adota vérias perspectivas para colaborar no processo como um
todo, afinal, a presenca de diversas oticas auxilia na resolucdo de um desafio/problema.

- E otimista, visto que acredita que todos podem criar mudancas, independentemente do
tamanho do problema, do tempo disponivel para sua resolucdo, do orcamento restrito ou das
proprias restrigdes a sua volta.

& A versdo em Lingua Portuguesa do Kit Design Thinking para Educadores foi desenvolvida pelo Instituto
Educadigital e esta licenciada em Creative Commons Attribution, seguindo a orientacéo da IDEO.
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- E experimental, pois possibilita a chance de errar e aprender com os erros. A partir da
partilha de experiéncias, tem-se o feedback de outras pessoas e repensa-se a ideia original. Vale
ressaltar que existe uma forte cultura quanto a relacdo de como os erros sdo tratados nas
situacOes no dia a dia, uma vez que estes sdo, geralmente, tratados de forma negativa. A
assuncdo de riscos dificilmente € assumida, promovendo, assim, a limitacdo das possibilidades
de se criar mudancas ou de se criar solu¢fes almejadas. O Design Thinking, portanto, € uma
forma de aprender praticando, ou seja, tangibilizar as ideias para transforma-las em solucgdes.

Pessoas que se pautam nas estratégias promovidas pelo Design Thinking agem, em sua
maioria, da seguinte forma:

- Tragam planos de acdo e metas bem definidas;

- Procuram entender causas e consequéncias dos problemas;

- S80 empaticas, se colocam no lugar de quem estd enfrentando os problemas e
conseguem imaginar o mundo através de diversas perspectivas, como a dos colegas, clientes e
USUarios;

- Sao visionarias, ndo enxergando apenas O presente, mas prevendo possiveis
acontecimentos que possam vir a acontecer no futuro;

- Gostam de colaboracéo, portanto, estdo sempre convivendo com diferentes formas de
pensar e agir;

- Sdo resilientes, ou seja, aprendem com 0S €rros;

- Né&o ficam estagnadas apenas nas estratégias e planejamentos, mas agem.

Segundo os pesquisadores Vianna et.al (2012), o Design Thinking é composto por trés
momentos principais:

- Imersdo: E o momento de encontrar a origem do problema, estudando varios pontos
de vista. E realizado através de pesquisas, entrevistas, busca de tendéncias (Cool Hunting),
observacdo direta, dentre outras estratégias. A imersdo pode ser dividida em duas partes:
preliminar, na qual h&d um primeiro contato com o problema, e profundidade, onde se explora a
fundo sobre o assunto desejado.

- Ideacdo: E onde ocorre o chamado brainstorming ou tempestade de ideias, também
chamada de tempestade cerebral. Tem como foco apresentar todas as ideias sem julga-las como
vélidas ou ndo. E 0 momento em que a criatividade é estimulada e s&o geradas solugbes que
estejam de acordo com o contexto do assunto abordado.

- Prototipagem: E o momento em que se torna palpavel uma determinada ideia.
Transforma-se, assim, em algo concreto o que era abstrato. E vista como a Gltima parte do
processo, mas também nada impede que ela ocorra concomitantemente as outras fases. A
medida que surgem ideias, elas passam a ser prototipadas, testadas e, muitas vezes,
implementadas.
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Assim, tendo em vista suas fases, o Design Thinking pode ser aplicado na solucéo de
problemas complexos e em distintos segmentos do conhecimento. Ele utiliza estratégias do
HCD (Human Centered Design — design centrado no ser humano) e do Bootcamp Bootleg
durante seu processo. Segundo Cavalcanti e Filatro (2017, apud MESQUITA, 2017, p. 160),

O HCD teve origem por Klaus Krippendorff’ e estd embasado em métodos e
modelos que enfatizam, comunicam, estimulam e explicam as caracteristicas,
capacidades e comportamentos inerentes ao ser humano, permitindo que seus
desejos, necessidades e experiéncias sejam o ponto de partida para a projecdo de

solucBes, produtos e servicos. Possui trés lentes que auxiliam o DT na resolucéo de
problemas complexos. S&o elas: o desejo, a praticabilidade e a viabilidade.

Essas trés lentes, segundo Brown (2008), podem ser compreendidas como restrigdes,
as quais sdo essenciais para proporcionar a criacdo do design. Além disso, 0 HCD também
aponta para trés etapas que fazem parte do processo criativo da criagdo de design centrado
no ser humano: o ouvir, 0 criar e 0 entregar — na lingua inglesa essas etapas sdo

denominadas: hear, create e deliver, correspondendo, assim, a sigla HCD.

Figura 1- Articulacéo das etapas do Design Thinking segundo HCD e o Bootcamp Bootleg
Articulacao das etapas do DT sequndo o HCD Toolkit e o Bootcamp Bootleg

HCD Ouvir Criar Entregar
Toolkit
Bootcam Entender e Definire Prototipar
Bootleg observar Idear e testar

Fonte: Mesquita (2017) elaborada a partir de Cavalcanti e Filatro (2017).

Assim, o Design Thinking utiliza os problemas presentes no dia a dia para desenvolver
produtos de forma colaborativa e inovadora, de modo que qualquer profissional possa fazer

uso de suas técnicas com o objetivo de atender determinado proposito especifico.

4 as fases do Design Thinking

Design Thinking é uma abordagem que almeja a solucdo de problemas de maneira
coletiva e colaborativa, usando 0 maximo de empatia com os envolvidos no projeto, sendo as

pessoas 0 centro da busca por solugdes. Conforme Endeavor (2020), consiste na busca de

" Klaus Krippendorff estudou engenharia, em 1961, pela State Engineering School Hanover e design, no ano de
1961, pela extinta escola de design de UIm. Desde a década de 1990, o design centrado no humano é um tema
encontrado em suas publicacdes.
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mapear e amalgamar os processos inseridos na vida dos individuos, juntamente com suas visoes
de mundo e suas experiéncias culturais, com o objetivo de alcangar uma visdo mais proficua na
solucdo de problemas e, dessa maneira, observar quais sao 0s entraves apresentados, para,
assim, trespassa-los.

O Design Thinking busca considerar variaveis que possam influir no resultado final,
visto que a técnica pode ser aplicada em variados cenérios, que vao desde tracos culturais a
estilos de vida diferentes. Sendo assim, ao se adotar 0 método do Design Thinking, consoante
o livro Design Thinking para Educadores (2014), faz-se necessario seguir alguns passos, que

podem ser adaptados as realidades de sua aplicagao.

a) Fase da descoberta

A primeira fase do Design Thinking, a da Descoberta, consiste em entender o desafio
que influenciara as fases subsequentes do projeto, compartilhar o que os participantes ja sabem
sobre o tema, montar as equipes e definir o publico-alvo que sera envolvido no projeto.

Neste momento, serdo criadas equipes de duas a trés pessoas, logo, é importante que
estas compartilhem suas ideias, dando abertura para que os demais integrantes se apresentem
de modo casual e amigavel. E também importante que se definam os objetivos individuais e do
grupo, assim como as regras estabelecidas, para que haja uma convivéncia harmdnica entre o
grupo. E muito importante o feedback construtivo acerca da contribuic&o de cada um no projeto;
a definicdo de cronogramas e prazos, bem como a criacdo de uma lista de atividades a serem
realizadas.

b) Fase da interpretagdo

Nesta fase, as informacdes levantadas anteriormente sdo transformadas em insights que
podem ser definidos como o entendimento ou a compreensdo do que estad sendo discutido.
Assim como a fase anterior, esta nova fase pode ser usada isoladamente com o objetivo de
buscar absorcdo e compreensdo de um assunto ou tema estudado.

Um dos métodos usados nesta fase é o storytelling, que é a capacidade de contar historias
de maneira relevante. Aqui, deve-se documentar as informagdes obtidas e fazer uso de cadernos
ou papéis adesivos para organiza-las. Para uma melhor visualizacdo, sugere-se 0 uso de

ferramentas como fluxogramas, diagramas e mapas.
c) Fase da ideagéao

A fase da ideacéo ¢ a que ocorre o brainstorming. Nela, geralmente, ocorrem as ideias
mais arrojadas, as quais suscitam pensamentos inovadores. Esse processo é visto, muitas vezes,

como desordenado e sem estrutura, entretanto existem algumas “regras” a serem seguidas,
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como, por exemplo, a defini¢do de topicos ou perguntas; a escolha de um espaco apropriado; a
documentacao de ideias por meio de ferramentas especificas (post-its e canetas coloridas), o
envolvimento de pessoas de outras areas. Cabe ressaltar que cada atividade ndo deve ultrapassar
mais de uma hora.

No momento do brainstorming, é importante evitar o julgamento das ideias, encorajar
ideias ousadas, fortalecer ideias ja construidas, manter o foco, garantir que apenas uma pessoa
se expresse de cada vez, desenhar as ideias propostas. E necessario preservar a quantidade em
detrimento da qualidade e evitar a proposicao de juizos.

Apo0s a realizacdo do processo, as ideias similares deverdo ser agrupadas, as ideias
favoritas devem ser selecionadas por intermédio de votacdes e, em seguida, deve-se promover
a discusséo dos resultados obtidos.

d) Fase da experimentacao

Nesta fase, as ideias comecam a se tangibilizar, ainda que de forma inicial e rustica, para
que haja melhoramento e refinamento das ideias. Para auxiliar nesse processo, existem diversas
ferramentas, como storyboard (ilustragdes ou imagens colocadas em sequéncia a fim de criar
um roteiro), diagramas, modelos, maquetes, encena¢Bes ou material digital. E de suma
importancia, neste momento, o feedback dos prototipos elaborados. Todavia, cabe ressaltar que
os protétipos ndo foram feitos para serem perfeitos, mas sim para buscar uma evolucéao
constante em busca da perfeicao.

e) Fase da evolucgéo

Esta fase buscar mensurar os resultados e evolugdes alcancadas. Como indicadores de
sucesso, podem ser respondidas algumas questbes, como:

- Que historias as pessoas gostariam de ouvir dos pais?

- Como motivar mais pessoas a participar do projeto e investir nele?

- Qual feedback gostaria de receber de um aluno?

Depois disso, basta mensurar o impacto, se possivel de forma quantificada, anotar os
resultados para que, em um outro momento em que o ciclo for refeito, tais dados ja estejam
parametrizados para que haja uma comparacao da evolucao.

5 Etapas do Design Thinking

De acordo com a Endeavor (2020), uma das maiores organizagdes de apoio ao
empreendedorismo e a empreendedores de alto impacto, as etapas do Design Thinking podem
resumidamente serem definidas pelas agdes:
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a) ldentificar oportunidades de inovagao

Conforme j& mencionava o filésofo chinés Sun Tzu, 500 a.C., na sua lendaria obra “A

Arte da Guerra” (sem data),
se vocé conhece o inimigo e conhece a si mesmo, nao precisa temer o resultado de
cem batalhas. Se vocé se conhece, mas ndo conhece o inimigo, para cada vitoria

ganha sofrera também uma derrota. Se vocé ndo conhece nem o inimigo nem a si
mesmo, perdera todas as batalhas.

Nesse sentido, esta primeira acdo consiste em encontrar oportunidades para a promogao
da diferenciacio. Tem o objetivo de conhecer a si mesmo e 0 mundo que o rodeia. E a fase de
conhecer os pontos fracos e fortes, assim como as fortalezas e fraquezas da concorréncia,
analisar a situacdo macroecondmica que possa influir direta ou indiretamente no negécio ou
objetivo, entre outros indicadores.

Essa analise pode ser feita através de diversas ferramentas, como, por exemplo, atraves
da andlise SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities e Threats), que tem por objetivo
descrever o negdcio por meio das forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas; do
benchmarking, que analisa os pontos fortes da concorréncia e os aperfeicoa para serem
aplicados em seu negdcio; de pesquisas de mercado, para saber a opinido dos seus
consumidores; bem como de reunides multidisciplinares, com o intuito de colher o0 maximo de
informacdes possiveis e encontrar respostas para o questionamento realizado.

b) Descobrir a oportunidade de inovacéo

Com base nos dados obtidos no passo anterior, este item tem como objetivo indicar a
oportunidade que o mercado apontou para o seu negdcio. Nessa parte do processo de Design
Thinking podem ser usados 0s insights, ou seja, compreens@es repentinas sobre determinada
situacdo. Nos desenhos animados, geralmente, estas sdo representadas por uma lampada.

c) Desenvolver a oportunidade

E nesta etapa que o Design Thinking comeca a agir. E, portanto, neste momento que sera
desenvolvido o produto, servico ou solucdo buscada nas acOes anteriores. Todavia, 0 que
diferencia esta abordagem de outras (inclusive de métodos “engessados”) ¢ que nesta fase de
criagdo o Design Thinking toma como base as necessidades e percepcgdes dos clientes ou
envolvidos, ndo usando pressuposi¢cdes ou analises estatisticas frias (comumente usadas no
mercado).

d) Testar ideias - Prototipagem

Nesta fase, sdo colocadas ideias em prética, tirando-as do papel ou dos planos de
negocio. Pode ser utilizada a técnica do MVP (Minimum Viable Product), muito usada em
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startups, na qual consiste na versédo mais simples de um produto, podendo ser langada em fases
de testes para verificar se a ideia realmente atinge as necessidades do seu consumidor final.

e) Implementar a solugéo

Depois da realizacdo dos testes das ideias, se as respostas forem positivas, o produto ja
esta pronto para o langamento. Vale lembrar que o processo de desenvolvimento de um produto
ou servico € continuo e incremental, ou seja, a ideia é frequentemente melhorada através de um

processo de coparticipacgao entre todos os envolvidos no processo.

6 Design Thinking no contexto laboral e educacional

Nesta secdo, pode-se observar como os preceitos do Design Thinking podem ser
utilizados tanto em um ambito laboral como educacional. Para isso, serdo exibidos alguns cases
de empresas que adotaram também este tipo de design na estruturacdo de seus processos de
trabalho e, na sequéncia, serdo apresentadas algumas etapas de trabalho que podem ser seguidas

no contexto académico, juntamente com seus respectivos cases.

6.1 Design Thinking no dmbito laboral

Conforme o conteudo apresentado anteriormente, o Design Thinking teve, em sua
origem, uma grande aplicabilidade no setor corporativo. Nesse sentido, a seguir estdo algumas
das empresas que fizeram o uso da abordagem.

Case Totvs

De acordo com a Revista Exame (2016), a empresa Totvs — desenvolvedora de
aplicativos de grande porte para gestdo de empresas, fez uso do Design Thinking para tornar
seus aplicativos amigaveis para as plataformas mobile (tablets e smartphones).

Em 2013, a empresa sentiu a necessidade de adaptar seus aplicativos para as plataformas
moveis, visto 0 aumento significativo de acessos por elas. Para tal, seguiram alguns passos
descritos abaixo:

- Compreender o cliente: Designers, desenvolvedores e pesquisadores acompanharam a
rotina das pessoas gque usam o sistema por cinco dias com o objetivo de identificar problemas
através de perguntas e observacoes;

- Organizar as ideias: Apos colher as informacgdes, estas séo classificadas por temas com
a ajuda dos post-its; alem disso a empresa envolve funcionarios de outras areas para sugerirem

ideias;
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- Prototipagem rapida: Através de desenhos, maquetes e jogos sdo apresentadas
solucBes aos clientes e, em seguida, desenvolve-se um protétipo do produto final, o qual é
apresentado ao cliente;

- Melhoria continua: Apos aprovado o protétipo, o cliente recebe o produto pronto para
uso, porém ndo exatamente acabado, para que a partir da experiéncia do usuario seja atualizado
0 sistema.

Case General Electrics

De acordo com o site ECHOS (2016), outra empresa que também desfrutou das
técnicas de Design Thinking foi a General Electrics, mais especificamente no departamento
de criacdo de equipamentos hospitalares para realizacdo de exames, como tomografia
computadorizada e ressonancia magnética. Tudo comecgou quando identificaram que as
criangas sentiam medo e precisavam ser sedadas ao serem submetidas a realizacdo dos
exames. A partir dai, os equipamentos foram redesenhados, criando ambientes totalmente
diferentes, que estimulavam a criatividade das criancas. Assim, foram produzidos desenhos
de fundo mar, dentre outros cenarios, e cabia ao médico ou ao responsavel o procedimento de
incentivar a crianca para que ela se sentisse a vontade no ato da realizagdo do exame. Como

resultado, obtiveram 70% menos de casos em que a anestesia foi necesséria.

Case Positivo

Mais um caso de sucesso, citado pela Revista Epoca Negdcios em sua versdo digital,
é o0 da empresa Positivo Informatica. O caso se deu no inicio de 2008, quando tiveram o feeling
(percepcéo) de que computadores haviam se tornado commodities (que s&o produzidos em
larga escala e ndo possuem alto valor agregado). Assim, pesquisadores, vestidos de jeans e
ténis, como a intencdo de proporcionar uma situacdo mais casual, foram entrevistar pessoas,
de modo que estas se sentissem mais a vontade na transmissdo das informacdes dadas. O
resultado desse processo foi o langamento de um modelo de computador denominado Faces,
que acompanhava uma tampa de acrilico removivel com ilustracbes, para que 0 usuario

pudesse personalizar o computador conforme suas caracteristicas.

6.2 Design Thinking no contexto educacional

Os principios do Design Thinking, alem de serem aplicados em situac@es j& apontadas,
podem também ser aplicados a diversas situacoes, em especial a esfera educacional/pedagdgica.
Estratégias de ensino e aprendizagem, abordagens de inovacédo e até mesmo metodologias para
solucgéo de problemas séo algumas premissas atuantes no contexto educacional.
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Os fundamentos do Design Thinking s&o abordados como uma forma de reinventar a
educacdo e como alternativa de inovacdo na criagdo de projetos/cursos, a partir de um novo
olhar sobre a educacéo, de modo se refletir sobre tempos, espacos, interacdes e relagdes.

Adotado por individuos e organizaces, principalmente no mundo dos negécios, bem
como na engenharia e no design contemporaneo, a influéncia do DT tem crescido
entre diversas disciplinas na atualidade, como forma de abordar e solucionar
problemas. Sua principal premissa é que, ao entender os métodos e processos que
designers usam ao criar solucdes, individuos e organizacdes seriam mais capazes de

se conectar e revigorar seus processos de criagdo, a fim de elevar o nivel de inovacéao
(CAVALVANTI, FILATRO, 2017, p. 21).

Sendo as premissas do Design Thinking concebidas como: 1. Compreensdo do
problema; 2. Projecdo das solucdes; 3. Prototipagem; e 4. Implementacdo das opcGes mais
indicadas, a etapa inicial desta abordagem preconiza a identificacdo do problema a ser
resolvido, conforme ilustra a Figura 2. No contexto educacional, entender um problema pode
ser semelhante a identificacdo da necessidade instrucional. Por exemplo, quando se compreende
que um curso sobre Estratégias de Programacdo deve ser desenvolvido, compreende-se um
problema a ser resolvido (problema = necessidade instrucional).

Figura 2 - Etapas do Design Thinking sugerida para a educacao

Fonte: Mesquita (2017) elaborada a partir de Cavalcanti e Filatro (2017).

Segundo as autoras Cavalcanti e Filatro (2017), tem, assim, a etapa de compreender o
problema, em que a equipe de Design Thinking ira coletar, analisar, compreender e organizar
informacdes sobre o problema a ser solucionado; a etapa de projetar solu¢des, em que a equipe
ird refinar o problema, fazer um brainstorming de possiveis solugdes, avaliar e selecionar as
melhores ideias; a etapa de prototipar, na qual € criado o prot6tipo das melhores ideias, as quais
sdo testadas, ajustadas e avaliadas; sendo nela implementado o protétipo mais viavel.

Inimeras universidades acabam, assim, por utilizar metodologias de ensino baseadas
em problemas e projetos (ABPP), de modo que, durante o ano letivo ou o periodo total do curso,
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o discente pde em préatica os conhecimentos adquiridos a partir da construgdo de um projeto
para atender uma necessidade social, que pode possibilitar, por exemplo, a criacdo de um
aplicativo para celular, um curso gamificado, entre outras possibilidades. Nesse sentido, 0
Design Thinking vem sendo adotado por algumas instituigdes para facilitar a composicao desses
projetos inovadores. Na Educacao a Distancia, ele também se faz muito presente, pois
ainda que esta encurte distancias e proporcione acesso a informacdo em lugares remotos, por
exemplo, devido a complexidade existente na construgdo de estratégias eficazes neste contexto,
em razdo da evasao, do siléncio virtual, dentre outras situacdes problema, o Design Thinking é
fortemente recomendado, j& que é muito utilizado na resolucéo de problemas complexos.

Por conseguinte, no contexto educacional, para se trabalhar com Design Thinking,
existem alguns passos que ndo precisam necessariamente serem seguidos a risca, podendo ser
adaptados de acordo com as necessidades dos alunos e da propria instituicdo. Todavia, segundo
a obra Design Thinking para Educadores (2014), ha etapas importantes que devem ser
observadas, como:

- Definir um desafio: todo processo de design comeca com um problema especifico para
ser resolvido, recebendo a nomenclatura de desafio de design;

- Listar temas possiveis: criacdo de uma lista dos problemas percebidos para que sejam
transformados em oportunidade;

- Delimitar o problema: reescrita da lista anterior, reformulando a frase com o uso da
expressdo “como podemos...”, para que a partir dai ja comecem a surgir as oportunidades;

- Definir indicadores de sucesso: criacdo de métricas para que sejam mensurados 0s
resultados alcangados, para ndo serem despendidos esforgos sem retornos, podem ser usados
namero de alunos, evaséo de alunos, entre outros;

- Estabelecer limites: definicdo de prazos para entrega de determinados passos do
processo, para que seja acompanhado dia a dia;

- Escrever um resumo: descricdo do desafio, de maneira clara e objetiva, como se
estivesse explicando para um terceiro;

- Esbocar objetivos finais: definicdo de objetivos honestos e realistas quanto ao tempo
e aos resultados esperados, tendo como objetivo convencer as pessoas a participarem do
processo de design e demonstrando quais seriam as “entregas” do projeto.

Definir perguntas pode ser um dos primeiros passos para se trabalhar com Design
Thinking, pois seré a partir delas que sera definido um norte para a instituicdo em que se esta
aplicando o novo método de resolugio de problemas. E preciso dar maior clareza sobre o ponto
em que se esta situado e quais 0s passos que necessitam ser dados para se chegar ao ponto
desejado. Abaixo seguem algumas perguntas que podem servir como exemplos a serem
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aplicados. E valido lembrar que tais perguntas ndo sio as Unicas, logo, podem ser adaptadas
tendo em vista contextos especificos.

- Como podemos engajar nossos alunos a lerem mais?

- Como podemos usar a tecnologia em sala de aula?

- Como podemos trabalhar a multidisciplinaridade através de projetos?

- Como podemos projetar a sala de aula para que ela tenha como foco o estudante?

- Como podemos construir ou fortalecer a relagdo escola-familia?

- Como podemos auxiliar os alunos que tém baixo desempenho nos estudos, atendendo
a distintos perfis de discentes?

- Como podemos desenvolver ferramentas que auxiliem a colaboracéo entre docentes
de diferentes instituicdes de ensino?

E, em tempos de ensino remoto/on-line, pode-se fazer perguntas, como, por exemplo:

- Como podemos planejar aulas remotas mais dindmicas e motivantes?

- Como podemos produzir atividades cativantes por meio de aulas online?

- Como podemos incentivar o trabalho em equipe no ensino remoto?

Para iniciar os preparativos, devem-se formar grupos de dois a cinco participantes;
guanto menor o grupo mais facil se torna a coordenacdo dele no momento de brainstormings.
No momento da selecdo de pessoas para participar do processo, € importante a escolha de
pessoas com visdes e perfis diferentes, para que sejam aumentadas as chances de serem
encontradas solucdes inesperadas.

Definir regras para conduzir o processo se faz bastante atil. Desse modo, é necessario
eleger quem sera o coordenador do grupo, assim como o entusiasta para incentivar as ideias do
grupo, o relator que ird escrever as ideias que surgirdo e até mesmo quem sera o lider daquela
equipe. Apesar de a maior parte do processo ser realizada em grupo, é imprescindivel que haja
momentos individuais, pois, algumas vezes, as ideias surgem individualmente.

Deve-se utilizar um espaco fisico exclusivo, ainda que seja apenas uma parede, uma
lousa ou mural, para que neles sejam fixadas ideias, imagens, frases inspiradoras e lembretes
visuais de modo que todos estejam imersos no projeto. Para isso, sdo sugeridos o uso de diversos
materiais, tais como, post-its (pequenos papeis autocolantes), flip charts (cavaletes com folhas
de papel), papéis e cartolinas coloridas, lapis de cor, giz de cera, canetinhas, celulares ou
cameras para produzir materiais audiovisuais.

Além disso, serd mostrado também, neste trabalho, como o Design Thinking tem grande
aplicabilidade no contexto educacional de diferentes paises e institui¢cdes. Para exemplificar tais
possibilidades, vejamos alguns cases que refletem o uso da abordagem na educacgdo, bem como
seus resultados.
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Case Innova Schools

Objetivando aumentar a classe média do Peru, Rodriguez-Pastor, CEO do grupo
empresarial Intercorp, queria criar uma rede de escolas que oferecesse uma educacao
internacional de alta qualidade aos jovens peruanos carentes. Para tanto, por meio do trabalho
conjunto de uma equipe de designers da IDEQO, pais e professores, foi desenvolvido um conceito
que inclui um modelo de aprendizado e uma estratégia de escala, utilizando espacgos de
aprendizagem combinada, modulares e flexiveis, além de ferramentas e treinamento para apoiar
os professores. Desse modo, com essa abordagem holistica, centrada no ser humano, surgiu o
Innova School, uma experiéncia de aprendizado do ensino fundamental e médio que se

configura como uma tarefa ordenada, escalavel e de exceléncia.

Case Global Minimum (GMin)

Considerada uma das regiGes mais pobres do mundo, com poucas perspectivas de
futuro, a Serra Leoa (Africa) apresenta cerca de 70% de jovens subempregados ou
desempregados, fator que o Programa das Nac¢bes Unidas para o Desenvolvimento (2016)
considerou a principal razdo para o conflito civil no pais. Por essa razdo, David Sengeh, que
cresceu em Serra Leoa e estudou em Harvard e no MIT, promoveu o Design Thinking como
uma possibilidade de mudanca, capacitando os jovens para enfrentar os problemas em suas
préprias comunidades, criando a Global Minimum (GMin), uma organizacdo nao
governamental internacional (ONG) em que jovens recebem fundos de orientacdo e
prototipagem para solucionar problemas locais da comunidade e os projetos finalistas recebem
acompanhamento e orientacdo para melhorar e dimensionar suas ideias. Combustivel
domeéstico, sistemas de eliminacdo de residuos e uma estacdo de radio comunitaria estdo entre

0s protoétipos desenvolvidos.

Case Design for Change (DFC)

Em 2009, na India, a fim de ajudar criancas a desenvolver confianca,
empoderamento e a se abrir a novas oportunidades, promovendo a educagdo baseada em
design e a ideia de jovens como criadores de mudancas, a designer e educadora Kiran Bir
Sethi lancgou o Design for Change (DFC), um concurso para os alunos retratarem problemas

presentes em suas comunidades por meio Design Thinking.

Case modelo BUILD
Trata-se de uma adaptacéo do processo de Design Thinking, desenvolvida por Swaniker

e Bradford. O modelo BUILD (Believe — Understand - Invent - Listen - Deliver) enfatiza a
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compreensdo de vieses, suposi¢des, contexto histérico, promovendo o eixo “Acreditar —
Compreender — Inventar — Escutar — Entregar”. Por apresentar resultados importantes, o BUILD
¢ utilizado no processo de desenvolvimento e testagem de ideias na African Leadership
Academy (ALA), lancada em 2008.

Nesse sentido, é importante ressaltar algumas contribui¢des que o Design Thinking pode
agregar ao contexto laboral e educacional, permitindo inclusive conceituar sistemas em escala
em ambos 0s contextos abordados neste trabalho, como a confianca criativa, promovendo
empoderamento por meio de valores como empatia, colaboracdo, experimentacéo,

compartilhamento do conhecimento e aprimoramento de ideias.

7. Considerac0es finais

Em vista do que foi estudado, podemos concluir que a pratica do Design Thinking se faz
produtiva em diversos setores, em seus primérdios era aplicada apenas no contexto
organizacional, porém, tempos depois, teve sua abrangéncia a salas de aula, trazendo, dessa
forma, novas maneiras para resolucdo de conflitos a problemas comumente encontrados no
cenario educacional.

Como exposto neste artigo, diversas empresas que adotaram a abordagem do Design
Thinking obtiveram resultados favoraveis em diferenciados contextos, considerando inovacdes
tecnoldgicas e estratégicas, (re)modelagem de produtos e equipamentos, relacionamento com o
cliente e gestdo, evidenciando potencialidades de sua aplicacdo que, certamente, podem ser
transferidas para o contexto educacional em diversos segmentos da aprendizagem, desde o
desenvolvimento de projetos aplicados quanto ao compartilhamento do conhecimento.

Assim, este trabalho contribuiu de maneira significativa aos interessados no tema, pois,
por se tratar de um assunto relativamente novo, pouco se tem discutido a respeito. Por
apresentar métodos de inovacao interessantes e por ndo ser dificil nem téo custosa a aplicacdo
deste tipo de design em uma escola, universidade ou organizagéo, haja vista que 0s recursos
investidos sdo poucos, faz-se, desse modo, necessaria a capacitacdo dos envolvidos, bem como
a captacéo de participantes para atuar neste processo criativo. Afinal, como ja foi explanado no
decorrer deste artigo, 0 processo de Design Thinking é algo que ndo tem fim, sendo implantadas
melhorias toda vez que se repete um determinado ciclo.

Ademais, é importante também ressaltar contribuicdes diferenciadas que o Design
Thinking pode agregar aos contextos laborais e educacionais, como possibilitar o

desenvolvimento da confianca criativa e do empoderamento por meio de valores como empatia,
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trabalho colaborativo, experimentacdo, aprimoramento de ideias e do compartilhamento do

conhecimento e experiéncias no desenvolvimento de projetos inovadores.
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