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Resumo

O campo educativo, em sua configuragdo contemporanea, tem se apresentado como um
espaco cada vez mais desmotivador e pouco atrativo para os estudantes, realidade que se
expressa em indices de insatisfagdo discente e em baixos resultados curriculares. Esse cenario,
por sua vez, nao apenas compromete o engajamento e a permanéncia dos alunos, como
também desencadeia um conjunto de disfung¢des psicoldgicas relevantes, entre as quais se
destacam o estresse, a indisposi¢do, a ansiedade e a depressdo, fendmenos que afetam
diretamente a experiéncia de aprendizagem e o desenvolvimento integral do sujeito. Em
paralelo, a modalidade de ensino a distancia (EaD), amplamente difundida em escala global e
reconhecida pelo seu potencial de inclusdo e acessibilidade, sobretudo diante das limitagdes
temporais e geograficas, ainda carece de redefini¢des estruturais e metodologicas que
assegurem maior eficacia e aproveitamento nos processos de ensino e aprendizagem.

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso inscreve-se nesse contexto e foi desenvolvido a
partir de uma abordagem qualiquantitativa, de natureza aplicada e carater descritivo.
Inicialmente realizado em formato remoto, contemplando a produgdo de recursos educativos
virtuais interativos, o estudo culminou em uma etapa presencial materializada na criagio de
uma sala de aula nao convencional, durante oficina realizada na instituicdo BrainTea, situada
na zona sul de Sao Paulo, com estudantes em situacdo de vulnerabilidade socioecondomica e
social. Para a coleta de dados, foi utilizada a técnica de survey, a fim de obter informagdes
significativas sobre a percepc¢ao dos participantes. Como referencial metodolédgico, recorreu-
se aos principios do Design Thinking (DTh), que se mostraram fundamentais para a
proposicdo de estratégias voltadas a reorganizacdo dos espacos fisicos de convivéncia e a
otimizacdo do uso das tecnologias da informagdo e comunicagdo (TICs). A partir desse
processo, buscou-se favorecer ndo apenas a inclusdo digital e social dos participantes, mas
também a ampliacdo de suas possibilidades cognitivas, promovendo um ambiente mais
democratico e dialdgico de aprendizagem. Nesse sentido, defende-se que a incorporagdo das
tecnologias digitais a educacao nao deve restringir-se a dimensao instrumental de transmissao
de contetdos, mas sim assumir um carater integrador, capaz de articular ensino e cuidado. Tal
perspectiva possibilita o desenvolvimento de praticas educativas que promovam,
simultaneamente, a aprendizagem, a saude mental e o bem-estar emocional dos estudantes,
condi¢do imprescindivel para a constru¢do de um espago escolar mais acolhedor, motivador e
humanizado.

Palavras-chave: Aprendizado, Educacdo, Tecnologias da informagdo e comunicagdo, bem-
estar-estar estudantil.
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Introducao

Educar por si s6 nao ¢ suficiente; ¢ crucial cuidar do estudante enquanto ele aprende.
Este projeto de pesquisa, dentro da pds-graduagdo em Tecnologias Educacionais, ¢
impulsionado principalmente quando penso em tecnologia e a distingdo entre "cuidar" e
"educar" ¢ crucial no contexto da educagdo especial, especialmente para individuos com TEA.
Santos (2022) ilumina esta diferenciacdo ao afirmar que o ato de ensinar transcende a simples
transmissdo de contetido académico, abrangendo também a criacdo de um ambiente de
aprendizado acolhedor, empatico e atento as necessidades emocionais, sociais € cognitivas de
cada estudante.

O "cuidar" implica em um compromisso com o desenvolvimento integral do aluno,
assegurando que o ambiente educacional seja ndo apenas informativo, mas também adaptativo
e inclusivo.

As exigéncias do mundo contemporaneo tém ampliado a necessidade de formagao de
profissionais qualificados, capazes de desenvolver competéncias multiplas ¢ de responder
criativamente as demandas de um mercado em constante transformagado. Nao se trata apenas
da geracdo de produtos inovadores para atender ao consumo, mas também da construgdo de
trajetorias profissionais que articulem desenvolvimento humano, inclusdo social e
sustentabilidade. Nesse cenario, a Educacdo a Distancia (EaD) assume papel central, na
medida em que, pelas suas caracteristicas de flexibilidade temporal e espacial, constitui-se
em uma alternativa formativa que potencializa a democratizacdo do acesso ao conhecimento.
Ao permitir que individuos em regides periféricas, em condig¢des de vulnerabilidade ou com
limitagdes de mobilidade possam ingressar em processos educativos de qualidade, a EaD se
torna ndo apenas um recurso pedagdgico, mas um instrumento de justica social e de
expansdo das oportunidades. Como apontam Cruz e Lima (2019), ainda que essa modalidade
careca de avangos metodologicos e estruturais para assegurar maior eficacia no processo de
ensino e aprendizagem, sua relevancia no enfrentamento das desigualdades educacionais ja a
coloca como uma estratégia fundamental para responder as exigéncias de um mundo cada
vez mais interconectado e exigente em termos de inovagao e inclusdo.

O uso da inteligéncia artificial vem sendo amplamente utilizado em varios segmentos
da sociedade moderna, como: industria, saude, agropecuaria € no ensino ¢ uma realidade
inegavel. Para Muller et al. (2014), O uso das TIC’s vem sendo uma realidade nas escolas e
universidades, dinamizando e tornando mais atrativo e compreensivel os conteudos

ministrados pelo docente.
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Para Lévy (2010), o espago virtual transcende a mera no¢ao de suporte tecnoldgico e
deve ser compreendido como um ambiente formativo, interativo e educacional, no qual se
consolidam praticas de aprendizagem colaborativa e de construcdo coletiva do
conhecimento. Nesse sentido, a virtualidade ndo se restringe a ser um recurso complementar,
mas emerge como um locus pedagdgico que exige apropriagdo critica e consciente de seus
usudrios. A utilizacao plena e positiva desse espaco, portanto, amplia a nogao tradicional de
sala de aula e promove a integracao entre diferentes dimensdes cognitivas, sociais e culturais
do processo educativo.

O ensino hibrido, também denominado blended learning, consolida-se, conforme
Moran (2015), como uma das tendéncias mais promissoras da contemporaneidade
educacional, uma vez que articula, de forma orgéanica, atividades presenciais realizadas em
sala de aula convencional com experiéncias de aprendizagem desenvolvidas em ambientes
virtuais. Tal configuracdo permite aos estudantes transitar entre esses dois contextos
formativos, usufruindo tanto da interagdo direta com seus pares e docentes quanto da
flexibilidade e da autonomia proporcionadas pelas tecnologias digitais. FEssa
complementaridade entre o fisico e o digital ndo apenas potencializa o rendimento
académico, mas também viabiliza a emergéncia de praticas pedagdgicas mais dindmicas,
diversificadas e centradas nas necessidades individuais e coletivas dos alunos.

Sob essa perspectiva, o ensino hibrido nao deve ser reduzido a uma mera alternancia
de modalidades, mas sim entendido como um paradigma que reposiciona as fungdes da
escola, do professor e do estudante. Ao professor cabe o papel de mediador e curador de
experiéncias de aprendizagem, articulando metodologias inovadoras e recursos tecnologicos
que ampliem as possibilidades de investigacdo e de participagdo discente. Aos estudantes,
por sua vez, ¢ conferida maior responsabilidade em seus percursos formativos, uma vez que
passam a exercer protagonismo em sua propria aprendizagem, desenvolvendo competéncias
relacionadas a autonomia, a autorregulagdo e ao pensamento critico.

Assim, tanto o espago virtual, concebido por Lévy (2010) como territério de
interatividade e formac¢ao, quanto o ensino hibrido, conforme defendido por Moran (2015),
representam nao apenas inovagdes metodologicas, mas transformagdes paradigmaticas na
compreensao do processo educativo. Eles deslocam a centralidade do ensino transmissivo
para praticas mais dialogicas, flexiveis e adaptativas, sintonizadas com as demandas da
sociedade contemporanea e com os desafios da educacgao na era digital.

Segundo o Decreto n. 5.622, de 19 de dezembro de 2005, A EaD ¢ uma modalidade
educacional em que o método de ensino e aprendizagem depende da utilizacdo de meios e

TIC’s, com alunos e professores realizando atividades educativas de maneira sincrona e/ou
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assincrona (BRASIL, 2005).

Buscando encontrar praticas educacionais, com a finalidade de reestruturar aulas nas
universidades e demais institui¢des de ensino, tornando-as mais interativas ¢ colaborativas,
mediante a aplicagdo de problemas reais, com a proposta dos estudantes aprecid-los e em
conjunto, elencar solucdes diversas para os mesmos; muitos pesquisadores tém tratado dessa
tematica, por meio da aplicacao de pesquisas em diversas areas do saber, as quais estao
baseados na aplicagdo de metodologias ativas, que visam a possibilidade de causar um maior
entretenimento no meio académico, como uma maneira alternativa tentar de substituir o
modelo de ensino tradicional ja existente (SILVA-NETO; LEITE, 2023).

Por meio do suporte das diversas ferramentas tecnoldgicas existentes no meio
académico, as metodologias ativas procuram descentralizar as atribui¢des do professor,
fazendo com que os alunos deixem de ser apenas ouvintes passivos, passando agora a explorar
ativamente suas ideias, para solucionar os problemas apresentados em sala de aula no decorrer
do periodo letivo (LEITE, 2018; PAIVA et al., 2016).

A expressdo Design Thinking surgiu na década de 1970 e, de acordo com Argyris e
Schon (1978), teve o proposito de debater os pensamentos dos humanos, em prol de resolver
suas necessidades pessoais e com isso fomentar seu aprendizado mediante treinamentos
executaveis, os quais provocassem ainda mais novas investigacdes e solugdes para outros
problemas vindouros.

Nessa mesma direcdo, Camargo e Daros (2018) ressaltam que o DTh, ao ser
incorporado em contextos pedagogicos, estimula ndo apenas a resolucao de problemas, mas
também a construcao coletiva do conhecimento, mobilizando dimensdes cognitivas, sociais
e afetivas do processo de aprendizagem. Bacich e Moran (2018), por sua vez, o reconhecem
como um recurso capaz de alinhar-se as metodologias ativas ao fomentar ambientes de
ensino que privilegiam a autonomia, a colaboragdo e o protagonismo dos estudantes. Tais
contribuigdes convergem para a compreensdo de que o Design Thinking extrapola uma
técnica de inovagdo, constituindo-se como um verdadeiro paradigma formativo, que
viabiliza a transformacao das praticas pedagdgicas e dos espacos de aprendizagem.

A humanidade vem enfrentando nos ultimos tempos um crescimento exacerbado das
patologias psicossociais e psicossomaticas, principalmente para os jovens na fase académica.

De acordo com Moretti e Hiibner (2017), os alunos ao iniciarem suas vidas académicas, irdo
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adquirir outras responsabilidades, tendo assim que estabelecer novos cronogramas a fim de
conciliar seus horarios de estudo com outras demandas particulares.

Com a finalidade de melhorar a satde e produtividade académica, evitando fatores
como: estresse, ansiedade e depressao; estdo sendo criados novos locais para convivéncia nos
ambientes escolares fisicos ou virtuais, com a inclusdo de dispositivos alternativos
(SCHONS et al., 2021).

Barbosa (2020), afirma que € necessario nao levar somente em consideragao o debate
de como lidar com os fatores que ocasionam o estresse no dia-a-dia no ambiente académico,
mas também contribuir com a promogao de atividades que resultardo na melhoria da qualidade
de vida do corpo estudantil e profissionais da area de educacgao.

Com a implementa¢ao de um espago mais acolhedor, os alunos e professores se sentirdo
mais dispostos para realizarem suas atividades académicas, favorecendo um melhor
desempenho durante o ano letivo, o que garantird o maior nimero de egressos € ingressos nas
instituicdes de ensino.

A palavra "inovagao" ¢ muito aplicada como sinénimo de criatividade e a capacidade
para inventar. Nesse sentido, a inova¢do pode ser estabelecida como algo que altera a
sociedade ao associar conceitos diferentes daqueles tradicionais, baseado na teoria da
aprendizagem transformadora; que busca por meio de novos conceitos € metodologias,
melhorar o processo de criagdo, inclusao, participacao e rendimento daqueles envolvidos nos
ambientes escolares (MIYATA et al., 2017).

Criado pela D. School, um Instituto da Universidade de Stanford, o DTh, conforme
Melo e Abelheira (2015), pode ser entendido como:

[...] uma metodologia que aplica ferramentas do design para solucionar
problemas complexos. Propde o equilibrio entre raciocinio associativo, que
alavanca a inovagdo, € o pensamento analitico, que reduz os riscos.
Posiciona as pessoas no centro do processo, do inicio ao fim,
compreendendo a fundo suas necessidades. Requer uma lideranga impar,
com habilidade para criar solugdes a partir da troca de ideias entre perfis
totalmente distintos (MELO e ABELHEIRA, 2015, p.15).

Conforme Bastos e Siqueira (2020), o afastamento existente entre os alunos e as

praticas docentes podera influenciar negativamente no rendimento escolar. Nesse sentido, o
DTh busca solucionar essa demanda, por meio de novos elementos, como: lideranca,
pensamento critico, comunicagdo oral e a escrita, demonstrando que € primordial ser

participativo no ambiente académico (FERNANDES et al., 2018).
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Segundo Rizardi (2017), a relagao entre os usudrios e o design indica que ndo e apenas
um profissional criativo, mas um facilitador da criatividade, que envolvem pessoas de diversas
areas além de contribuir para resolucao de um problema. Portanto, o DTh ndo representa uma
s6 maneira de aplica-la, pois ao ser inserido em uma instituicao, ira propor um redesenho das
salas e das aulas (CARVALHO, 2020).

Nota-se que a proposta da combinagao da sala com o DTh, servird como alternativa
metodoldgica para favorecer a atencdo nos processos de aquisi¢do de conhecimento
(BOMBANA ¢ TEIXEIRA; 2021). Com isso, podera promover beneficios, como melhorias
na concentragdo e desenvolvimento cognitivo daqueles que a frequentarem.

Ademais, individuos que apresentam problemas de saude mental, sdo muitas vezes
estigmatizados, excluidos, marginalizados e/ou incompreendidos, devido aos falsos conceitos
(CORREA, 2019).

Entretanto, estes referidos espacos corroboram com o incremento da interacdo e
convivéncia para seus usuarios, funcionando como um ponto de maior integragao. Tal acao
podera favorecer novos formatos no meio educacional, gerando novas experiéncias de
aprendizado e o desenvolvimento da autonomia dos usudrios (SILVA e CAVALCANTE;
2016).

O baixo custo de implementagao do DTh, associado com a sua agilidade nos processos
de inovacao e valorizacao da participagdo dos alunos no processo de ensino e aprendizagem,
favorecem sua aquisi¢do e utilizagdo no sistema hibrido de ensino pelas diversas redes
escolares.

Assim, esta pesquisa teve como objetivo, analisar a utiliza¢do dos conceitos de Design
Thinking no ensino em EaD e presencial, com um grupo de alunos de um projeto social

localizado na zona sul de Sdo Paulo chamado BrainTea'.

1 Empresa especializada no preparo de alunos com e sem deficiéncia para o mercado de trabalho.
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Metodologia

Durante o processo de construgdo deste estudo, entendeu-se necessario abordar o tema
de maneira a decompor as ideias individuais que o constituem e, em seguida, estabelecer
relacdes entre essas ideias. Esse método de andlise permitiu desenvolver uma visdo mais
abrangente sobre o assunto e, posteriormente, formular uma critica fundamentada
(MARCONI; LAKATOS, 2003 Grifo do autor).

A pesquisa adotou uma abordagem mista, estruturada de modo a contemplar, em sua
fase inicial, procedimentos qualitativos desenvolvidos em formato ndo presencial.
Caracterizou-se, portanto, como uma investigacdo de natureza aplicada, na medida em que
seus resultados puderam ser mobilizados para subsidiar praticas pedagodgicas e intervengdes
futuras em contextos reais. No que concerne aos objetivos, configurou-se como descritiva,
ao buscar explicitar e analisar sistematicamente as caracteristicas de uma determinada
populacdo ou fendmeno educativo, de modo a oferecer uma compreensao aprofundada das
variaveis em jogo e de suas possiveis implicagdes. A investigacdo foi organizada em cinco
etapas interdependentes, concebidas para garantir a consisténcia metodologica e a
fidedignidade dos achados, assegurando a articulagdo entre a coleta, a andlise e a
interpretagdo dos dados no percurso investigativo.

Figura 1. Fases do Design Thinking

1 2 3 4 5

' ' ' '
Empatia * Interpretagao ¢ Ideagio '+ Prototipagao + Teste

SOLUCAOQ

PROBLEMA

Fonte: Costa et al., 2020.

A pesquisa contou com a participagdo de treze alunos entre 15 e 16 anos do projeto
BrainTea, os quais formaram trés equipes e comegaram a realizar buscas no site do Google
Académico e plataforma da CAPES, objetivando localizar materiais cientificos que tratassem

do eixo tematico proposto pelo professor, sobre o tema: como eu devo me preparar para o
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mercado de trabalho?
Primeira Fase: Imersao

Essa fase teve inicio com uma pesquisa exploratoria e observagdes participativas, em
que foram realizados levantamentos preliminares acerca do contexto a ser trabalhado, por

meio de reflexdes com os professores e alunos envolvidos nesse trabalho.

Por meio de encontros sincronos realizados em ambiente virtual, especificamente na
plataforma Google Meet, as equipes foram introduzidas ao eixo tematico previamente
definido pelos professores, de modo a possibilitar as primeiras reflexdes criticas e analises
preliminares acerca da temadtica proposta (Vianna et al., 2012). A partir desse momento
inicial, instaurou-se um processo de identificacdo dos diferentes perfis de engajamento dos
discentes, no qual os docentes puderam reconhecer aqueles estudantes que demonstravam
maior aderéncia e interesse ao objeto de investigagdo. Esse movimento analitico, além de
favorecer a compreensdo das dindmicas de participacdo, possibilitou a emergéncia de
elementos estruturantes capazes de orientar as equipes na elaboragao de solugdes criativas e
fundamentadas para os problemas delineados, articulando assim teoria, pratica e inovagao

pedagodgica no ambito do projeto.

Nesse contexto, a metodologia do Design Thinking assumiu um papel central, uma
vez que, ao valorizar principios como empatia, colaboracdo e experimentacdo, permitiu a
criagdo de um ambiente pedagdgico em que a aprendizagem se configurou como experiéncia
coletiva e transformadora (Brown, 2009; Plattner, Meinel e Leifer, 2011). Ao mobilizar a
escuta ativa dos estudantes e promover a coparticipacdo no processo de resolucao de
problemas, o Design Thinking ampliou a capacidade das equipes de problematizar
realidades, propor alternativas criativas e prototipar solugdes contextualizadas. Assim, a
pratica ndo se restringiu ao desenvolvimento de competéncias técnicas, mas favoreceu a
constituicdo de sujeitos criticos e autdbnomos, capazes de transitar entre diferentes areas do
saber e de atuar de forma propositiva diante de desafios sociais e educacionais complexos.
Segunda Fase: Interpretacio

Conforme Oliveira (2014), na fase de interpretacdo ocorreu o exercicio da empatia,
requisito elementar para criacdo de sugestdes baseados na cooperacdo e imaginagdo dos
alunos tornando possivel a particdo de um trabalho, com o propdsito de favorecer e otimizar
sua resolucao.

Os integrantes de cada equipe fizeram a exposi¢ao dos seus respectivos pontos de vista,
frente as pesquisas de campo do tema solicitado. Esse conjunto de entendimentos

diversificados, fizeram a composi¢ao dos insights, ou seja, ideias que foram trabalhadas na
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fase posterior.
Terceira Fase: Ideacao

O objetivo dessa etapa foi discutir sobre as abstragdes que surgiram nos grupos, por
meio das varias interpretacdes do problema proposto inicialmente e assimiladas nas etapas
anteriores. Conforme Cavalcanti e Filatro (2016), essa fase, ndo esta focada apenas no ser
humano; mas também na capacidade de elaborar pensamentos criticos com propostas

inovadoras.

Nesse encontro, cada equipe foi instigada a elaborar um conjunto diversificado de
ideias relacionadas ao tema proposto, em um exercicio de criatividade coletiva e pensamento
divergente caracteristico da fase de ideacdo do Design Thinking (Brown, 2009; Plattner,
Meinel e Leifer, 2011). As contribuicdes foram submetidas a analise criteriosa dos
moderadores, que atuaram como mediadores epistemologicos, selecionando aquelas
alternativas mais pertinentes ¢ alinhadas ao contexto do problema delineado, de forma a
garantir a coeréncia entre as propostas e as exigéncias concretas do desafio apresentado.
Esse processo de curadoria das ideias ndo se restringiu a um exercicio avaliativo, mas
configurou-se como etapa formativa, na medida em que possibilitou aos participantes
compreender os critérios de relevancia, aplicabilidade e inovacdo necessarios a resolugdo de

problemas em contextos reais (Vianna et al., 2012; Liedtka e Ogilvie, 2011).

Na sequéncia, cada equipe definiu uma vertente investigativa a ser aprofundada, o
que marcou a transicdo do pensamento divergente para o pensamento convergente,
favorecendo a sistematizacdo das propostas. Nesse momento, 0s grupos passaram a construir
mapas mentais como recurso metodoldgico, permitindo a visualizagdo das relagdes entre
conceitos, a hierarquizacdo das ideias e a integracdo de multiplas perspectivas. Esse
movimento de refinamento conceitual funcionou como catalisador da aprendizagem
significativa (Ausubel, 2003), uma vez que promoveu a ancoragem de novos conhecimentos
em estruturas cognitivas prévias, ao mesmo tempo em que estimulou a criatividade, a
metacogni¢cdo e a autorregulagdo. Assim, a construcao coletiva do mapa mental ndo apenas
direcionou a geragdo de solugdes mais contextualizadas, mas também fortaleceu o
protagonismo estudantil e o desenvolvimento de competéncias criticas, colaborativas e
reflexivas, essenciais para a formacdo integral no contexto educacional contemporaneo
(Freire, 1996; Zabala, 1998).

Quarta Fase: Prototipagem
Nessa fase, as concepc¢des foram analisadas e os prototipos servirdo como uma prévia

das solugdes criadas pelo grupo, com o intuito de minimizar as incertezas do mesmo, podendo
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aqui serem adotadas solugdes alternativas que se enquadrem melhor na proposta do trabalho

em questdo (BROWN, 2009; REGINALDO, 2015).

Na prototipagem foi obtida a materializagdo das ideias pelos grupos de alunos, por
meio da passagem do abstrato para o fisico, representando assim a realidade de forma
simplificada, baseado no orcamento previsto no projeto de pesquisa.

Quinta Fase: Testes

Apb6s montagem das maquetes pelas equipes, foram realizados testes preliminares
junto aos usuarios reais, para que ao final a mesma fosse validada. Nesta etapa, cada equipe
esteve atenta com as impressoes fornecidas pelo publico a respeito de suas solugdes, devendo
coletar a0 maximo as consideragoes.

Foram contempladas todas as avaliagdes feitas pelos usudrios, assim como os
questionamentos realizados pelo grupo e seus pareceres, para que acontecesse uma reflexao
sobre a escolha da solugdo para o problema e dessa maneira fosse entregue um resultado mais
adequado a referida questao.

Etapa Presencial

Por fim, de maneira fisica, apos a reunido das informagdes obtidas na sala virtual por
meio de web conferéncia, foi realizada a organizacdo do espago fisico, contendo moveis
(mesas e cadeiras) e decoragdo (tapete, colchonete e quadro).

Nessa sala, houve inicialmente um dialogo das equipes com o professor orientador
sobre as todas as etapas virtuais do DTh, favorecendo assim a socializacao das ideias com suas
respectivas materializagdes, em que as equipes colocaram suas percepgoes e solugdes sobre a
tematica proposta inicialmente, para serem apreciadas por todos ali presentes. Na sequéncia,
os alunos responderam a um questionario avaliativo, em que, por meio do programa R (R
CODE TEAM, 2021), os dados foram tabulados, analisadas suas frequéncias e construidos os
graficos no Excel (FRYE, 2016).

Essas etapas enalteceram o papel do D7h (pessoa designer - estudante e/ou professor),
que sdo agentes ativos no decorrer da atividade a ser desenvolvida, servindo de forma
reciproca e empatica durante o trabalho a ser desenvolvido. Um professor designer € considero
criativo e inovador em seu labor educativo (SILVA-NETO; LEITE, 2020) uma vez que sua

pratica pedagdgica ira conter pensamento integrativo, empatia e colaboragao dos alunos.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultados qualitativos, nas trés etapas iniciais do projeto observou-se um
avango expressivo no desenvolvimento dos alunos participantes, evidenciado pela
mobilizacdo de valores e competéncias como empatia, participagdo, coesdo grupal,
resiliéncia, motivagdo e senso de responsabilidade. Tais elementos ndo apenas emergiram
como praticas, mas também puderam ser acompanhados em sua progressiva evolug¢dao ao
longo das etapas, configurando-se como indicadores de uma aprendizagem que extrapola a

dimensdo cognitiva e se articula as esferas socioemocionais e relacionais.

De acordo com Gil (1999), a abordagem qualitativa permite o aprofundamento da
compreensdo do objeto de estudo em suas multiplas dimensdes, possibilitando ao
pesquisador captar as singularidades e as regularidades que compdem a experiéncia vivida,
mantendo-as como conteudos essenciais para a producdo de respostas que dialoguem tanto

com a individualidade quanto com o coletivo.

O impacto da aplicagdo do Design Thinking mnesse processo revelou-se
particularmente significativo, pois favoreceu a integragdo entre os conteudos teoricos
trabalhados em sala de aula e as praticas efetivas, por meio da criagdo de unidades de
campo que serviram como espacos de experimentacdo e de aplicacdo dos conhecimentos.
Nesse sentido, cada equipe foi estimulada a articular reflexdes criticas e criativas em trés
segmentos centrais educagdo, trabalho e cidadania, o que lhes permitiu compreender a

interdependéncia entre tais esferas no contexto contemporaneo.

As reunides online, permeadas por discussdes colaborativas, resultaram na
elaboragdo de mapas mentais que funcionaram como dispositivos cognitivos de sintese e
projecdo, incorporando elementos diversos ferramentas, animais, insumos, sementes,
laboratorios, entre outros imprescindiveis para a visualizagdo de ideias e a posterior
prototipagem. Esse percurso formativo, além de favorecer o refinamento conceitual,
consolidou-se como pratica dialdogica e transformadora, promovendo a aprendizagem
significativa (Ausubel, 2003), a criatividade aplicada (De Bono, 1997) e a formacao cidada
critica (Freire, 1996).
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Mapas mentais elaborados pelas equipes participantes do projeto
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Fonte: Autoral alunos

Ao promover a articulacdo entre conceitos, imagens e palavras-chave, tais
instrumentos ndo apenas organizam dados, mas instauram um campo dialdgico no qual se
entrecruzam racionalidade analitica, intuigdo criativa € memoria associativa. Assim, 0s
mapas mentais extrapolam sua fun¢do meramente técnica, convertendo-se em dispositivos
epistémicos que operam na construcdo de sentidos, potencializando a capacidade de sintese,
a inventividade e o pensamento critico dos sujeitos envolvidos.

Sob um prisma pragmatico e ontoldgico, o Design Thinking (DTh) deve ser
compreendido ndo apenas como uma metodologia ativa, mas como um marco paradigmatico
que reconfigura praticas pedagogicas e epistemoldgicas. Conforme defendem Brown (2009)
e Vianna et al. (2012), trata-se de um processo iterativo que se estrutura em etapas
interdependentes — empatia, defini¢do, ideagdo, prototipagem e testagem — as quais, mais
do que meros procedimentos, constituem ciclos continuos de aprendizagem e
ressignificagdo. A empatia, nesse quadro, ndo se reduz a dimensdo afetiva, mas assume a
condi¢do de categoria metodoldgica fundante, que reposiciona a experiéncia do sujeito no
centro do processo, promovendo deslocamentos epistemoldgicos que permitem compreender
as demandas educativas em sua complexidade relacional, cultural e histérica.

Nesse movimento, a filtragem critica de informagdes e a geragdo de alternativas
criativas transformam-se em mecanismos de elaboracdo coletiva de solugdes, cuja
materializagdo em prototipos representa nao apenas um resultado provisério, mas um espaco
de experimentacdo aberta, marcado pela transitoriedade, pela negociacdo de sentidos e pela
reconfiguracdo constante. Liedtka e Ogilvie (2011) enfatizam que a prototipagem deve ser

interpretada como pratica reflexiva que incorpora o erro € a revisdo como elementos
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constitutivos da aprendizagem. Gutiérrez ¢ Dominguez (2019), por sua vez, sublinham que a
introducdo do DTh em ambientes educacionais desloca a logica tradicional da instrucao,
instaurando uma cultura pedagogica mais colaborativa, dialéogica e problematizadora,
alinhada as exigéncias de uma educa¢do democratica e socialmente justa.

Dessa forma, o Design Thinking ultrapassa o estatuto de técnica de resolucdo de
problemas para assumir a condicdo de ethos pedagogico, capaz de conjugar criticidade,
criatividade e aplicabilidade pratica. Ao integra-lo aos mapas mentais enquanto tecnologias
cognitivas de sintese e projecdo, delineia-se um horizonte fértil para praticas educacionais
inovadoras, que nao apenas respondem a desafios imediatos, mas também reconstroem
sentidos mais amplos de equidade, emancipacao e transformagao social no campo formativo.

Na etapa presencial, apds montagem do espaco fisico e ambientacao dos participantes,
foi possivel um melhor aprofundamento no contexto das experiéncias vivida pelos autores da
pesquisa, identificando comportamentos extremos e possibilidade de mapear seus padroes e
necessidades latentes.

Nesse interim, foi aplicado um questionario composto por vinte e sete perguntas
objetivas, o qual teria por inten¢do favorecer a compreensao dos usuarios, permitindo entender
melhor suas perspectivas, necessidades e anseios acerca do tema proposto. Logo, em relagao
aos estudantes entrevistados, foi possivel constatar a partir do questiondrio que:

Ao serem avaliados com perguntas de respostas diretas e objetivas, sobre: 1) O género,
50% pertencem ao sexo masculino e os demais ao sexo oposto; 2) Quanto ao historico das
patologias descritas, 63% afirmaram apresentar algumas delas; 3) No caso do acesso a sala de
aula ndo convencional, 63% disseram ja ter tido essa experiéncia anteriormente; 4) Para a
difusdo desses espacos ndo convencionais, 88% responderam achar que os mesmos ainda
apresentam pouca expansao no ambiente académico; 5) Para a influéncia direta que o docente
tem no aprendizado, a grande maioria respondeu que sim, correspondendo a 88%; 6) Sobre a
mudanca do layout e sua influéncia na acomodacdo e concentracdo dos alunos, 88%
concordaram e responderam que sim; 7) Na utilizacdo das aulas extraclasse, a exemplo dos

laboratdrios, todos faram unanimes, concordando positivamente com as mesmas.
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Frequéncia do questionario aplicado aos alunos participantes da pesquisa realizada no

espago BrainTea -SP
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Fonte: Autoral.

Dando prosseguimento a aplicagdo do questiondrio, observou-se as seguintes
frequéncias entre os entrevistados, sendo: 8) se o relacionamento interpessoal entre docente e
discente contribui para uma melhor compreensdo dos contetdos, por unanimidade todos
responderam que sim; 9) sobre a aplicagdo de novas tecnologias serem melhores que a lousa
comum, 63% concordaram positivamente com o ganho no aprendizado essa modernizacao;
10) sobre o espaco DTh, ter motivado mais o estudo, 88% responderam que sim,
demonstrando muita satisfacdo em estar ali; 11) Ao serem questionados se ja tinham ouvido
falar em Design Thinking, 75% disse que ndo tinha conhecimento sobre esse assunto; 12)
Quanto a participacdo em projetos de pesquisa, 75% afirmaram que ja haviam participado
anteriormente; 13) Quanto ao resultado esperado do protdtipo, que sua equipe criou, todos

responderam que ficaram satisfeitos e que o mesmo correspondeu com as expectativas.
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Frequéncia do questionario aplicado aos alunos participantes da pesquisa realizada no

espacgo BrainTea SP
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Esse bloco de questdes, foi formado por perguntas com respostas de multipla escolha,
o que demonstrou uma maior heterogeneidade nas opinides coletadas, sendo: 1) Quando
perguntados sobre qual curso estdo fazendo, a grande maioria (88%) informou estar cursando
o ensino médio; 2) Sobre a raga, 75% afirmaram serem pardos e os demais brancos; 3) Para a
religido, 75% sdo cristdos e/ou catdlicos e os demais dizem ser ateus; 4) 75% deles apresentam
a menor idade, enquanto os demais ja tem acima de 18 anos; 5) Sobre os beneficios que esse
ambiente poderia promover, 75% concordaram que o mesmo estaria envolvido
simultaneamente na promocao das questdes relacionadas com a saude, bem-estar, cognigdo e
interagdo com entre os colegas; 6) E sobre os elementos essenciais na composicao dessa sala,
50% responderam de maneira generalizada, informando que todos os elementos contidos na
sala sdo fundamentais para sua melhor apresentagdo e utilizagao por parte dos usuarios; 7) E
sobre o que mais os atraiam em uma aula, 50% concordaram que ¢ necessario haver uma
maior integragdo entre professor x colega x ambiente confortavel x novas tecnologias a servigo

do ensino.
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Frequéncia do questionario aplicado aos alunos participantes da pesquisa realizada

no espago BrainTea -SP.
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Fonte: Autoral.

Finalizando esse bloco de perguntas, os alunos foram questionados com relagao ao: 8)
Tempo que conseguem manter a atengdo para um determinado assunto, em que 63%
afirmaram ser de no maximo 20 minutos; 9) Sobre as atividades paralelas que os mesmos
desempenham durante a aula, foram bem diversificados nas respostas, porém, de uma forma
geral, a maioria (38%) respondeu fazer uso das redes sociais, as quais eles podem acessar
chats de bate-papo, jogos, musicas e leituras diversas; 10) Quando questionados sobre a
experiéncia vivenciada ao longo desse projeto, 75% gostaram e classificaram como mediana-
boa, enquanto que os demais ndo opinaram; 11) Sobre as fases do projeto, 75% dos estudantes
se identificaram mais com a constru¢do dos prototipos, provavelmente pela mesma ter sido a
materializagdo das ideias anteriormente elaboradas por cada equipe e 12) Quando as
dificuldades obtidas para a constru¢do dos prototipos, 88% e 12% relataram que a falta de
tempo em fung¢do do periodo de aulas e o prazo dado para execugdo dos prototipos foram as

maiores dificuldades nessa fase, respectivamente.
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Frequéncia do questionario aplicado aos alunos participantes da pesquisa realizada no

espaco DTh espaco BrainTea -SP.
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Fonte: Autoral.

CONCLUSOES

O cerne da escola estd em capacitar os alunos a expressar suas proprias
vozes, compreendendo a tradigdo e a constitui¢ao do mundo presente no qual
estao inseridos (Santos, 2023).

Os resultados da investigagdo revelaram a poténcia do Design Thinking (DTh) como
estratégia metodoldgica capaz de mobilizar o raciocinio abdutivo, entendido como aquele
que transcende a légica dedutiva e indutiva ao propor hipoteses criativas e provisorias que
orientam a busca por solugdes originais em contextos complexos. Essa modalidade de
pensamento, conforme defendem Peirce (1998) e Kolko (2010), constitui-se em um
elemento-chave para fomentar a inovagdo, uma vez que possibilita a emergéncia de ideias
disruptivas e a constru¢do de alternativas ndo lineares que articulam teoria e pratica no
campo educacional. Nesse sentido, a aplicagdo do DTh promoveu o desenvolvimento de
processos inventivos que se materializaram tanto em ambientes presenciais quanto em
modalidades remotas, confirmando sua plasticidade e sua capacidade de adaptacdo a
diferentes contextos formativos.

A experiéncia evidenciou ainda que a incorporagdo dessa metodologia ativa produziu
efeitos significativos sobre a dinamica das equipes participantes, contribuindo para
reconfiguragdes epistemoldgicas e praticas em sua forma de compreender e intervir no

processo educativo. Observou-se, nesse percurso, uma ampliacio da autonomia, da
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colaboragdo e da capacidade reflexiva dos sujeitos envolvidos, elementos que consolidaram
o impacto positivo e transformador do DTh como ferramenta de mediacao pedagogica. Ao
alinhar criatividade, inovacdo e criticidade, essa abordagem ndo apenas potencializou a
elaboracdo de solugdes concretas para problemas educacionais, mas também instaurou uma
cultura de participagdo e corresponsabilidade, em que o aprender e o fazer se entrelagam em
uma perspectiva emancipadora e transformadora.

A integracao do DTh com a educagdo se apresenta como uma fonte significativa de
aprimoramento do conhecimento para a vida, abrangendo os campos da educagao, trabalho e
cidadania. Essa abordagem metodoldgica pode ser estendida a outras disciplinas, ndo apenas
da base comum, mas também do curriculo nacional, sugerindo, assim, novos trabalhos de
pesquisa que envolvam novos alunos e professores no Projeto de Vida (PV).

A importancia do Design Thinking (DTh) na educagdo reside em sua capacidade de
fomentar a inovacdo pedagdgica e a formagdo de individuos mais criativos, criticos e
preparados para os desafios contemporaneos. Ao promover um ambiente de aprendizagem
colaborativa e centrada no estudante, o DTh contribui para o desenvolvimento de
competéncias essenciais para o século XXI, como a resolugdo de problemas complexos, a
capacidade de trabalhar em equipe e a adaptabilidade. Portanto, a unido do DTh com a
educacdo ¢ um caminho promissor para a constru¢do de um sistema educacional mais
dindmico, inclusivo e voltado para o desenvolvimento integral do individuo.

No entanto, além de educar, ¢ fundamental também cuidar do aluno, especialmente no
contexto de preparagdo para o mercado de trabalho. O cuidado deve ser entendido como um
suporte integral que abrange aspectos emocionais, sociais € psicoldgicos do estudante. A
transi¢do para o mercado de trabalho pode ser um periodo de grande ansiedade e incerteza
para muitos alunos, e a educacao deve fornecer ndo apenas as habilidades técnicas necessarias,
mas também o apoio necessario para lidar com esses desafios.

O cuidado para além do educar implica em criar um ambiente acolhedor e seguro, onde
os estudantes se sintam valorizados e apoiados. Isso inclui o desenvolvimento de programas
de orientagdo vocacional, aconselhamento psicologico e oportunidades de estagio que
permitem aos alunos ganharem experiéncia pratica enquanto ainda estdo sob a supervisao e
orientagdo de educadores experientes. Além disso, a educacao deve promover a resiliéncia e
a autoconfianga, capacitando os estudantes a enfrentarem adversidades e a se adaptar as
mudancas constantes do mercado de trabalho.

Integrar o DTh com uma abordagem de cuidado holistico ¢ crucial para preparar os
alunos de maneira mais completa para o futuro. O DTh, com seu foco na empatia ¢ na

resolucdo criativa de problemas, complementa perfeitamente essa abordagem, ajudando a
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desenvolver habilidades socioemocionais e de bem-estar que s3o tdo importantes quanto as
competéncias técnicas. A capacidade de colaborar eficazmente, de entender e gerenciar
emogdes, € de manter uma atitude positiva e proativa sdo qualidades que nao apenas melhoram
o desempenho no ambiente de trabalho, mas também contribuem para uma vida mais
equilibrada e satisfatoria.

Finalmente, a implementacdo do DTh na educagdo, juntamente com uma énfase no
cuidado integral do estudante, representa uma evolucao necessaria para enfrentar os desafios
do século XXI. Esta abordagem ndo apenas prepara os alunos para serem profissionais
competentes, mas também individuos completos, capazes de contribuir positivamente para a
sociedade. A educacdo, portanto, deve ser vista como um processo continuo de
desenvolvimento humano que vai além da simples transmissao de conhecimentos, englobando

o cuidado e o apoio necessarios para que cada aluno possa alcangar seu pleno potencial.
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