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RESUMO

A presente pesquisa busca contribuir para o entendimento das relagdes entre a gestéo
escolar e os processos para implementacéo de inovacédo no ambiente educacional por
meio do Design Thinking. A questdo principal é: como inserir as ferramentas e
metodologias tecnoldgicas existentes no contexto organizacional para a resolucéo de
problemas e implantacdo de processos inovadores na gestao escolar? Portanto, essa
pesquisa objetiva identificar, na perspectiva de gestores escolares e designers, de que
forma o Design Thinking pode contribuir para a gestao escolar como uma metodologia
para resolucéo de problemas e implementacéo de inovacfes. Para tanto, foi realizada
uma pesquisa de abordagem qualitativa, de carater exploratorio, utilizando-se como
coleta de dados, entrevistas semiestruturadas com gestores escolares de escolas de
educacédo basicas publicas e privadas e profissionais da &rea de Design da cidade de
Curitiba, o que proporcionou uma rigueza e diversidade de informacdes, atentando-se
para as etapas de levantamento bibliogréafico, caracterizagao dos entrevistados, coleta
de dados, registro e posterior técnicas para andlise do conteildo com base em Bardin.
Como resultado, as analises apontam que existe um direcionamento entre 0s
entrevistados de que a insercdo de metodologias para implantacdo de processos
inovadores na gestao escolar é factivel por meio do engajamento entre os envolvidos
e aprimoramento na formacdo do gestor e do professor. Conclui-se que o Design
Thinking, com o suporte de metodologias e tecnologias, pode proporcionar ganhos
expressivos a gestdo escolar, resultando em um ecossistema inovador para a
educacédo béasica. O estudo comparativo entre as entrevistas dos gestores escolares
e designers proporcionou uma visdo holistica de todo o sistema, apresentando de
forma tangivel a movimentacéao entre convergéncia e divergéncia das posicdes tipicas
de atuacao dos entrevistados, tipico da andlise de um problema complexo com base
na utilizagdo da metodologia Design Thinking. O movimento de relagdo entre
depoimentos desses profissionais intensificou o entrelacamento de diferentes
percepcdes em relacdo aos principais temas abordados pela pesquisa. Inclui, a partir
do resultado dos estudos, a concepc¢do de uma proposta de formacdo de gestores
(produto) para utilizagdo do Design Thinking nos processos de gest&o escolar, com o
desenvolvimento de um e-book que atenda aos anseios dos entrevistados, em
particular os gestores de escolas, principalmente pelo fato de ndo conhecerem a
metodologia Design Thinking.

Palavras-Chave: Gestéo Escolar, Design Thinking, inovacdo e metodologia.



ABSTRACT

This research seeks to contribute to the understanding of the relationship between
school management and the processes for implementing innovation in the educational
environment through Design Thinking. The main question is: how to insert the existing
technological tools and methodologies in the organizational context for solving
problems and implementing innovative processes in school management? Therefore,
this research aims to identify, from the perspective of school managers and designers,
how Design Thinking can contribute to school management as a methodology for
solving problems and implementing innovations. For this purpose, a qualitative,
exploratory research was carried out, using as data collection, semi-structured
interviews with school managers from public and private basic education schools and
professionals in the field of Design in the city of Curitiba, which provided a richness
and diversity of information, paying attention to the stages of bibliographic survey,
characterization of respondents, data collection, registration, and subsequent
techniques for content analysis. As a result, it was observed that there is a direction
among respondents that the insertion of methodologies for the implementation of
innovative processes in school management is feasible through engagement between
those involved and improvement in the training of the manager and the teacher. It is
concluded that Design Thinking, with the support of methodologies and technologies,
can provide significant gains for school management, resulting in an innovative
ecosystem for basic education. The comparative study between the interviews of
school managers and designers provided a holistic view of the entire system, showing
in a tangible way the movement between convergence and divergence of the typical
positions of the interviewees, very typical of the analysis of a complex problem based
on the use of the Design Thinking methodology. The movement of relationship
between these professionals' testimonies, intensified the intertwining of different
perceptions in relation to the main themes approached by the research. It includes,
based on the results of the studies, the conception of a proposal for training managers
(product) for the use of Design Thinking in school management processes, with the
development of an e-book that largely meets the wishes of the interviewees, in
particular school managers, mainly because they are not familiar with the Design
Thinking methodology.

Keywords: School Management, Design Thinking, innovation, and methodology.
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APRESENTACAO

Sou Roberto Candido Pansonato, paulista da capital e criado no ABC paulista.
Nascido em 12 de novembro de mil novecentos e sessenta (1960), filho de um casal, que,
entre tantos na época, deixou a lavoura para buscar uma vida melhor na regido
metropolitana da cidade de Séo Paulo.

Ambos, mesmo com pouca instru¢céo educacional formal, conseguem empregos na
area operacional em grandes industrias do ABC, sendo que minha mée deixa o trabalho
na empresa algum tempo apds 0 meu nascimento, quando teve o segundo filho. Bem mais
a frente, nasce minha irma, completando a minha familia, da qual me orgulho bastante.

Posso dizer que tive uma infancia feliz, muito simples, com as dificuldades inerentes
a condicao e recursos econdémicos disponiveis.

Naquela época, principalmente em uma regido industrial, tal qual o ABC paulista,
era comum os pais direcionarem seus filhos para o ensino profissionalizante, e comigo
nao foi diferente. Sempre estudando em escola publica, aos quatorze anos ja fazia parte
da Escola Senai do municipio de Santo André, o que fez com que eu viesse a estudar o
ensino fundamental no periodo noturno. Em 1976, aos quinze anos, obtenho a minha
carteira profissional “assinada”, o que foi motivo de orgulho para os meus pais. Na escola
Senai, estudei o curso de Ajustador Mecanico e o0 curso de especializagdo em
Ferramentaria, para o qual foi necessario submeter-se a um concurso, no qual fui o
segundo colocado entre muitos garotos.

Sempre fui muito dedicado aos estudos, e apds cumprir o ensino fundamental,
ingresso na Escola Técnica Industrial (ETI) Jualio Mesquita, no municipio de Santo André,
Sao Paulo, para cursar Técnico em Mecanica. Naquela época, para finalizar o ensino
secundario (2° grau) e o curso técnico, eram necessarios quatro anos, e, apds concluido,
se o aluno assim desejasse, poderia obter o CREA (eu fui um deles!). Mesmo apds a
obtencédo do certificado de Técnico em Mecanica, ndo parei de estudar, frequentando
varios cursos de especializacdo, enquanto trabalhava em industrias e, gradativamente,
subia degraus na carreira profissional.

Em 1984, me caso com a Solange, e juntos temos duas maravilhosas filhas. Em
1985, comec¢o minha carreira académica no ensino superior no curso de Bacharel em
Desenho Industrial, hoje conhecido como “Design de Produto”, na Faculdade de Desenho
Industrial de Maua. Ao final do ano de 1986, nasce a minha primeira filha, a Fabiana, o

gue foi algo marcante em minha vida, e, por outro lado, algumas dificuldades para conciliar



trabalho, o papel de pai, estudo e finangas, mas nada que pudesse impedir de alcancar
0s objetivos de vida.

Em 1990, nasce minha segunda filha, a Camila, momento que também marca o
come¢o de minhas atividades de docéncia, atuando como Instrutor Técnico em
Ferramentaria, na Escola Senai de Sdo Caetano do Sul, em Sao Paulo, no periodo
noturno, em paralelo com minhas atividades profissionais na industria. Foram dez anos
de muita aprendizagem.

Um pouco mais adiante, em 2004, depois de estudar e trabalhar na regido do ABC
por muito tempo, mudo para a cidade de Curitiba, ao aceitar um desafio de gerir equipes
na area de engenharia de producéo e processo. Foram oito anos atuando em uma grande
empresa, onde tive a oportunidade de viajar a trabalho para varios paises, entre eles
Estados Unidos, Franca, Japdo e Argentina, 0 que, com certeza, me proporcionou um
ganho profissional e pessoal fantastico.

Em 2011, obtenho a minha primeira pés-graduacdo, MBA em Lideranca e
Desenvolvimento Gerencial pela Estacdo Business School, em Curitiba, Parana.

Ja em 2012, iniciei minhas atividades na docéncia no ensino superior no Centro
Universitario Internacional Uninter, atuando nos cursos de Gestao da Producéo Industrial,
Logistica, Administracdo e Engenharia de Producéo.

Em 2013, junto com minha esposa, iniciamos nosso empreendimento na area da
educacao, estabelecendo uma escola de educacéo infantil em Curitiba.

No inicio de 2018, passei a trabalhar em periodo integral na Uninter, atuando nos
cursos presenciais, semipresenciais e EaD, sendo este ultimo um grande aprendizado
para minha docéncia. Em 2019, curso a minha segunda pds-graduac¢do, em Formacéao
Docente para EAD - Distancia.

Nesse periodo de atuacéo na instituicdo Uninter, tive a oportunidade de, além de
atuar como professor, escrever muitos materiais didaticos, alguns artigos académicos,
artigos para jornais e revistas, apresentar trabalhos em congressos e escrever quatro
livros.

Em 2021, comeco o meu mestrado em Educacéo e Novas Tecnologias no Centro
Internacional Universitario Uninter, e, nesse momento, apresento minha dissertagao.

Minha formacg&o no ensino superior como Designer e minhas experiéncias como
gestor na industria e na minha escola de educacado infantil, juntamente com o
conhecimento absorvido por meio de professores competentes do curso de Mestrado em

Educacdo e Novas Tecnologias da Uninter, me faz sentir preparado para realizar essa



pesquisa sobre “Contribuicbes do Design Thinking para Gestdo Escolar da Educacéao
Basica na Perspectiva de Gestores Escolares e Designers” e propor solu¢cdes inovadoras

para a gestéo escolar com a utilizagéo do Design Thinking.
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1 INTRODUCAO

De uma forma genérica, a gestdo tem influéncia em praticamente tudo o que
ocorre em nosso cotidiano. Desde o gestor publico, seja ele da esfera municipal, estadual
ou federal, passando pelo gestor educacional até o gestor empresarial, 0 sucesso ou
insucesso dos processos de organizacao da gestao ira interferir diretamente na vida de
cada pessoa.

Vivemos em um periodo de polarizacao politica acentuada, ndo somente no Brasil,
mas também ao redor do mundo. Conforme o cientista politico e autor americano
Abramowitz, (2010), citado por Fuks e Marques (2020, p. 3), a polarizacado ideolégica &
definida como sendo o aumento da distancia ideoldgica entre os grupos politicos, com o
concomitante esvaziamento do centro. A organizacao de sociedades polarizadas tende a
impactar a todos os setores envolvidos: economia, educacao, saude, cultura etc. Nesse
sentido, h& os que, por meio da internet, prometem mundos e fundos em caminhos para
uma gestdo empresarial de sucesso, com métodos infaliveis. Por outro lado, pode-se
encontrar pessoas, que, com alguma dose de ceticismo, utilizam toda essa parafernélia
de métodos e técnicas para gestdo para ganhar dinheiro dos pobres consumidores.

Para que se tenha uma compreensao referente a esses conflitos de polarizagcéo
social, € necessario examinar as partes (considerando um comportamento binario)
fundamentado em fatos observaveis, experiéncia dos usuarios e o que ja foi dito e escrito
sobre 0 assunto, entre outras variaveis. Por que escolas com aspectos similares, tais
como localizagdo, orcamento, caracteristicas dos estudantes e comunidade em que estdo
inseridas, para citar alguns, podem apresentar resultados totalmente dispares em relacéo
ao nivel de ensino, aproveitamento dos alunos e, principalmente, a capacidade de inovar
no ambiente educacional? A priori, a responsabilidade sobre os resultados recai na
gestao escolar. Conforme Caldas (2020, p. 29), o gestor, muitas vezes, € visto como
guardido da entidade pelos seus pares, professores, bem como pelos alunos e outros
profissionais da educacéo, certos de que ele tem o dever de se responsabilizar pelos
rumos que a unidade escolar vai seguir.

Opinides, de certa forma inflamadas sobre a educagéo, ao serem analisadas de
forma circunstanciada, podem gerar ruidos no entendimento das necessidades
emergentes da educacgao, e essa pesquisa atenta a este problema, ao focar na relacao

da gestdo escolar e sua capacidade de inovar em seu microambiente. Assim, esta
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pesquisa evidencia de que forma o Design Thinking pode contribuir como um elemento
metodolégico para geracdo de inovacdo e solucdo de problemas nos processos de
educacado sob o ponto de vista de gestores escolares e designers.

Revela, também, uma inquietude do autor, que € bacharel em Desenho Industrial
(Designer de Produto), atuou na gestéo corporativa, atua na educacao superior e faz a
cogestdo de uma escola de educacéao infantil. Nesse sentido, observa que, para se ter
um ambiente de inovacdo dentro de uma instituicdo de ensino, é necessario a
participagdo do gestor e/ou administrador escolar como um elemento condutor dos
processos inovadores.

Para Dias (2000, p. 268), a atividade de administracdo (escolar) refere-se as
atividades de planejamento, organizacdo, dire¢cdo, coordenacdo e controle. Ainda
segundo o autor, em um contraponto, afirma que a gestdo envolve as atividades de
administracdo descritas anteriormente, porém, em suas formas mais radicais, parece ir
além, incorporando uma certa dose de filosofia e politica, 0 que situa a gestdo em um
patamar ligeiramente acima da administracéo.

A atividade de ensino, independente se ocorre na educacéo basica ou superior, é
uma forma de prestacdo de servico, para atender um direito da populacdo.
Diferentemente dos processos de manufatura, por exemplo, em que o contato com cliente
é realizado de forma indireta, nos servigos, esse contato é intenso. Esse contato nao se
limita apenas na relacdo entre a direcdo escolar e a equipe de apoio da linha de
retaguarda, ou, conforme termo utilizado na administracdo empresarial, o back office.
Nesse momento, ocorre a primeira linha de interacdo humana, que envolve a direcédo e
as relacdes com professores, coordenadores pedagdgicos, funcionarios administrativos
e com o conselho escolar. Na segunda linha de relacdo humana, mas tao importante que
a anterior, temos os alunos e suas conexfes com os professores e as relagdes com 0s
pais dos alunos, que, nesse caso, ocorrem com mais intensidade na educagéo basica.
Com efeito, a organizagéo escolar € uma instituicdo em que as relagdes pessoais, sociais
e culturais séo intensas.

Este estudo fundamenta metodologias de inovacgéao e resolucdo de problemas que
podem auxiliar na melhoria da gestdo escolar. Entre as metodologias que auxiliam na
implantacdo de solugbes inovadores, estd o Design Thinking (DT). Conforme Brown
(2010, p. 3), o Design Thinking € uma abordagem poderosa, eficaz e amplamente
acessivel, que pode ser integrada a todos os aspectos dos negocios e da sociedade e

gue individuos e equipes possam utilizar para gerar ideias inovadoras que sejam
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implementadas e que, portanto, facam a diferenca. Uma das questfes envolve indagar
por que, entre tantas metodologias e ferramentas disponiveis para melhorias de
processo, inovagdo e gestdo, optar pelo Design Thinking? Um dos principais motivos é
gue o Design Thinking possui uma abordagem centrada no ser humano, e nao existe algo
mais humano do que a educacdo, que se expressa has instituicbes escolares nas
propostas de atuacdo pedagodgica. Outra razdo pela escolha se refere a um dos
propositos principais da metodologia, que € a inovacgao. O Design Thinking surge a partir
das ferramentas utilizadas pelo designer para atender as necessidades das pessoas,
demandas tecnoldgicas e requisitos para sustentabilidade dos negoécios, ou das
instituicées de ensino.

O tripé gestédo, inovacdo e humanizacdo pode ser mais bem compreendido por
meio da Figura 1:

FIGURA 1 - RELACOES E INTEGRACAO COM DESIGN THINKING

Gestao ] o
_—» Design Thinking

o

Humanizacao Inovacio

FONTE: O autor (2022).

Bechara (2017) exp8e os beneficios do DT na educagéo basica, e destaca que
para implantacdo de projetos de inovagado € necessario que haja uma gestao capaz de
identificar, avaliar, validar, organizar e compartilhar acdes pedagodgicas adequadas ao
contexto investigado, sendo que estas acOes dependem da estrutura proposta pelo
Design thinking, tais quais a inspiracao, ideacdo e implementacéo.

O Design Thinking, ao se constituir com suas propostas colaborativas e interativas,
pode estabelecer condi¢cdes para implementacdo de um ambiente de gestdo voltado a

inovacao centrada no ser humano. Nesse contexto, essa pesquisa intenciona investigar
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e compreender como o Design Thinking pode contribuir para o estabelecimento de uma
gestao educacional focada na inovagéo e humanizacéo, levando em consideragéo pontos

de vistas dos gestores escolares e dos designers.

1.1 PROBLEMA

Para gerir uma instituicdo educacional é necessario que haja, por parte do
gestor, competéncias técnicas, humanas e pedagodgicas para que se possa
alcancar os resultados pretendidos. Tal qual um cirurgido precisa de um bisturi ou
um pintor precisa de um pincel, um gestor precisa de ferramentas e metodologias
gue suportem suas atividades de gestdo e capacidade de inovacdo. Portanto, o
questionamento desta pesquisa se refere a “como inserir as ferramentas e
metodologias tecnoldgicas existentes no contexto organizacional para a resolucéo

de problemas e implantacdo de processos inovadores na gestao escolar?”.

1.2 JUSTIFICATIVA

Este estudo se justifica pela contribuicdo para inovacdo e melhoria da gestédo
escolar através da utilizacdo de técnicas do Design Thinking. Para melhorar o
desempenho acima mencionado, ha a necessidade de compreender como 0s paises com
maior pontuacdo no PISA agiram e buscaram solucfes inovadoras, e salienta-se que
solucBes inovadoras s6 podem acontecer por meio de uma gestao competente, e o Design
Thinking pode auxiliar nesse desafio.

Segundo Monteiro e Motta (2013), citado por Terres (2015, p. 16), para que o
movimento de aproximacdo entre a tradicdo e inovagcdo em educacao seja produtivo e
equilibrado, é importante que ocorra de forma sistematica e planejada. Portanto, processos
de inovacéo nédo podem acontecer a revelia, ha de serem planejados e seguirem sistemas
pré-estabelecidos, o que ndo quer dizer engessados. Nesse sentido, o Design Thinking,
por sua forma empatica de resolver problemas e propor solugdes, tem uma relacdo quase

que direta com a educagao.

O Design Thinking pode ser utilizado como estratégia de ensino-aprendizagem para
inovar e resolver problemas complexos em equipe. Melhor dizendo: o Design
Thinking proporciona uma aprendizagem colaborativa e cooperativa na qual o aluno
“aprende fazendo”, articulando, pois, a teoria a pratica. Ademais, prepara os alunos
para as competéncias requeridas no século XXI (MELLO; ALMEIDA NETO;
PETRILLO, 2020, p. 11).
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Embora a proposta desta pesquisa seja a de utilizar o Design Thinking na gestéo
educacional, conforme os autores acima, a aplicacao direta na aprendizagem também
pode trazer bons resultados. Cavalcanti e Filatro (2017, p. 16) corroboram para
justificativa deste trabalho ao afirmarem que o pensamento de design tem muito a
contribuir para o campo da educacgéo por estimular que a resolucado de problemas, a
inovacdo e a adocdo de estratégias de ensino-aprendizagem sdo centradas nos
estudantes.

Para se obter um ambiente organizacional que busca pela inovacao e resolucéo
de problemas, mesmo que para situacbes de rotina, € necessario adotar praticas
diferenciadas. Além disso, o Design Thinking pode auxiliar para que, estudantes,
professores e principalmente os gestores, sejam capazes de resolver problemas

complexos e propor solucdes inovadoras na educacao.

1.3 OBJETIVO GERAL

Compreender na perspectiva de gestores escolares e designers de que
forma o Design Thinking pode atuar nos processos de gestdo da educacédo basica
como metodologia para resolucdo de problemas e implementacdo de inovacgoes,
visando a melhoria da gestédo pedagogica.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Verificar as influéncias das tecnologias de gestdo na atuacdo dos
profissionais de ensino.

e Conhecer as exigéncias dos processos educativos quanto as competéncias
a serem desenvolvidas no gestor escolar na resolugcéo de problemas e na
implementacg&o de inovacoes.

e Compreender, sob o ponto de vista dos gestores escolares e dos designers,
como o Design Thinking pode contribuir para melhoria dos processos de
gestdo da educacéo basica.

e Conceber uma proposta de formacao de gestores (produto) para utilizagéo
do Design Thinking nos processos de gestao escolar.

O quarto objetivo especifico, acima, citado, foi um dos propulsores para
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designacéao do produto desta dissertacdo, ou seja, a elaboracdo de um material instrutivo
com linhas norteadoras que explicitam como o gestor pode fazer uso do Design Thinking
para solucdo de problemas e implementacéo de inovacdo na gestao escolar.

De uma forma geral, pesquisas em gestdo levam em consideragdo a busca de
duas realidades: a teoria e a pratica. Conforme Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015,
p. 1), embora possam parecer distantes entre si, tanto a teoria quanto a pratica procuram
gerar conhecimentos que possam ser aplicados a fim de garantir melhorias nos sistemas
existentes ou auxiliar no projeto e na concepg¢ao de novos sistemas, produtos ou servicos.
Nesse sentido, a gestdo escolar ndo seria diferente na busca de caminhos para melhoria
dos processos educacionais.

Esta dissertacdo parte do pressuposto de que compreender as particularidades
das areas de gestao escolar e design é de suma importancia para atender aos objetivos
estabelecidos e, principalmente, atender a ciéncia, que se baseia em pesquisas, que, por
sua vez, fornecem regras, leis e teorias que possam ser replicadas para comprovar e
explicar como os fen6menos acontecem.

Com relagcdo ao Design Thinking, duas caracteristicas diferem de outras
metodologias para inovacao e resolucdo de problemas: a empatia e a prototipagem.

Segundo o dicionario online Michaelis, empatia significa a habilidade de imaginar-
se no lugar de outra pessoa, a compreensado dos sentimentos, desejos, ideias e acdes
de outrem (EMPATIA, 2022). Essas particularidades permitem uma abordagem mais
humana, em consonancia com os processos de educacao.

Com relacéo a prototipagem, trata-se da preparacdo de um primeiro modelo de
um produto ou servico para posterior teste.

Com relacdo a utilizacdo do Design Thinking, Edgard Charles Stuber, em
entrevista a revista HSM Management (edicdo 115, 2016), menciona que grandes
empresas utilizam o Design Thinking, com destaques para companhias como IBM, GE,
Google, Itati Unibanco e Fiat Brasil, entre outras. E relevante salientar que outras areas
de atuacdo também tém utilizado o Design Thinking como metodologia para inovacgéao,
tais como fundacdes (Bill and Melinda Gates Foundation), servi¢os publicos (Reino Unido,
Singapura, Coreia do Sul, Estados Unidos, Dinamarca e Finlandia) e area de saude
(Hospital Albert Einstein).

A empatia, a prototipagem e outros aspectos relevantes do Design Thinking serao
explorados com mais propriedade na sec¢éo 2 desta dissertacao.

Em funcdo dos objetivos a serem alcancados e do tema proposto, a estrutura
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desta pesquisa se caracteriza-se como aplicada com uma abordagem qualitativa.
Segundo Demo (1997), citado por Casarin e Casarin (2012, p. 31), a pesquisa aplicada
possui um carater mais pragmatico, o qual enfatiza o levantamento de informacgdes, que
pode ser utilizado imediatamente na solucao de problemas atuais. Quanto ao objetivo, 0
tipo de pesquisa adotado é a exploratéria, por meio de procedimentos, como pesquisa
bibliografica e coleta de dados através de entrevistas com 0s gestores escolares e

designers. O Quadro abaixo traz um resumo da metodologia utilizada.
QUADRO 1 - RESUMO DA METODOLOGIA DE PESQUISA

Abordagem da pesquisa Qualitativa
Tipo de pesquisa quanto ao objetivo Exploratéria

Levantamentos bibliogréficos e entrevistas com
Procedimentos de pesquisa profissionais da area de gestdo escolar e da area de
design

Pesquisa de Campo e experimental com base nho

Estratégia de pesquisa/Metodologia Design Science Research (DSR)

Gestores escolares do ensino fundamental e

Universo/Amostra designers da regido metropolitana de Curitiba

Dados coletados por meio de entrevistas e
Técnica de coleta de dados questionarios com perguntas abertas e fechadas
para validacéo

Andlise de contetdo

Tratamento de dados (entrevistas)
FONTE: O autor (2022).

Metodologia de analise de dados

A composicdo da dissertacdo esta estruturada partindo-se de uma apresentacao
de memorial do autor, e, em seguida, traz a descricdo da pesquisa quanto ao seu objeto
de estudo, justificativa, questdo de pesquisa, objetivos e metodologia na introducdo. Em
relagdo aos itens, formula os fundamentos tedricos no item 2, nominado como A Gestao
Escolar e o Design Thinking. A partir desse item, ha decomposi¢cdes em subitens, e 0
primeiro traz a administragcdo escolar na gestdo escolar, com foco nas concepcoes e
legislagdo educacional. Para qualquer mudanca disruptiva que se queira alcancar, é
necessario que haja um ambiente propicio, e a lideranca nesse processo é fundamental,
0 que pode ser observado no item 2.2, que apresenta a gestao escolar e 0s processos
de lideranca. Em seguida é apresentado a relacdo entre a gestdo escolar e o Design
Thinking. Finalizando esse item, é ressaltado a associacéo entre o Design Thinking, os
processos de inovacdo e uma sintese da fundamentacao teorica.

O item 3 tem enfoque na metodologia utilizada para esta pesquisa, subdivididos

em caracterizagcdo da pesquisa, planejamento da pesquisa e das entrevistas, estudo
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piloto, escolha das escolas pesquisadas, coleta de dados e tratamento dos dados.
No item 4 tem-se a apresentacdo e discussdo dos resultados, no item 5 é

apresentado o produto dessa dissertagéo, e, por fim, no item 6, as consideracgdes finais.
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2 A GESTAO ESCOLAR E O DESIGN THINKING

Este item se destina a apresentar os fundamentos dessa investigacao que tem por
objeto de estudo a atuacéo do gestor escolar por meio do Design Thinking.

Para a sua composi¢ao foram considerados os autores que desenvolvem estudos
em gestao escolar, como José Carlos Libaneo, Heloisa Luck, Demerval Saviani, Clovis
Roberto dos Santos, entre outros. Em contraponto a gestdo escolar, temos o design
thinking, que para seu estruturamento foram considerados autores como Tim Brown,

Cavalcanti e Filatro, Mello, Aimeida Neto e Petrillo, entre outros.

2.1 DA AI;)MINISTRAQAO ESCOLAR A GESTAO ESCOLAR: CONCEPCOES E
LEGISLACAO EDUCACIONAL

Objetos de interesse publico, a educacdo como um processo precisa ser gerida, e,
portanto, tem que se administrar. Ainda que a administragdo escolar tenha suas
particularidades, existem muitas semelhangcas com a administracdo de uma empresa.
Conforme ja citado anteriormente, com relacédo a administracédo escolar, Dias (2000, p. 168)
cita que a atividade de administracdo escolar se refere as atividades de planejamento,
organizacao, direcédo, coordenacao e controle. Pois bem, se compararmos essas atividades
com as atividades basicas da administracdo, propostas por Henri Fayol, citado por Coltro
(2015, p. 79) definidas como planejar, organizar, comandar, coordenar e controlar, € notorio
a semelhanca entre elas. Tanto para uma instituicdo de ensino, quanto para uma empresa,
h& a necessidade de gerir recursos financeiros, processos e pessoas, entre outros, o que
torna a administragéo geral uma area de conhecimento comum as duas formas de gestéo.

Na Teoria Geral da Administracéo, estuda-se a administracdo classica, explorando
conceitos da administracao cientifica, com Frederick W. Taylor (1856-1915), passando pela
administracao classica de Henri Fayol (1841-1925) até a organizacdo burocréatica de Max
Weber (1864-1920). A partir desse periodo, surgem a Teoria das Relagbes Humanas, com
destaque para Elton Mayo (1880-1949). A partir dai, num contexto historico, temos o
behaviorismo (ou comportamentalismo), a Teoria de Sistemas e Teoria da Contingéncia até
chegarmos as Teorias Contemporaneas. O fato € que, de alguma forma, todos esses
movimentos influenciam e continuardo influenciando a administracdo, sejam elas

instituicbes de ensino, publica ou privada, até empresas privadas industriais, comerciais e
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de prestacao de servicos.

Um dos movimentos citados em paragrafos anteriores foi a organizacdo burocratica
de Max Weber, sociélogo alemédo, economista, politico e estudioso de administragéo,
considerado um dos expoentes da burocracia. Segundo Coltro (2015, p. 87), a burocracia
tem o objetivo de tornar possivel que organizacdes sociais complexas possam ser
administradas de modo mais eficiente e eficaz. Ainda segundo o autor, a burocracia se
constitui em uma forma complexa de gerir a vida social de instituicdes. Conforme Maximiano
(2011, apud Coltro, 2015 p. 87), na concepc¢édo de burocracia, geralmente esta relacionada,
entre outros fatores, a estrutura e aos regulamentos aplicados para controlar as atividades,
comumente em grandes organizacdes e 6rgdos do governo. Quando o autor menciona
6rgéo do governo, intrinsicamente engloba a escola publica e seus sistemas de gest&o. E
evidente que as func¢des burocraticas ainda sdo essenciais no cotidiano das empresas, com
suas regras, normas, procedimentos, padrdes de processos e formularios especificos, entre
outros. Essas funcbes sustentam uma das atividades béasicas da administracdo, seja
escolar ou ndo, que é a organizacdo. Mas, até que ponto sistemas burocraticos
excessivamente engessados podem comprometer o desenvolvimento em inovagdo em
organizacfes educacionais? Para o gestor escolar, com toda a carga de trabalho a ele
atribuida e o atendimento a todas as exigéncias quanto a submissdo aos processos
burocraticos, muitas vezes nao ha espaco para trabalhar com inovacéo na escola em que
atua. Um dos propoésitos desse estudo € buscar ferramentas de gestéo, ou ferramentas que
possam auxiliar a gestdo escolar a criar mecanismos para que a educagdo seja um
ambiente de constante inovacao.

Independentemente de se analisar uma instituicdo de ensino publica ou privada,
a gestdo sempre abordara a relagdo humana, e no caso da educacao, essa relacdo se
intensifica. Nesse sentido, Pavani e Scucuglia (2011, p. 36) apontam que a gestédo pode
ser definida “como uma acéo ou omissao relativa a interferéncia humana nos processos
de uma organizagdo com vistas ao alcance de objetivos ainda ndo conquistados ou
reversao de tendéncias negativas observadas por métricas previamente estabelecidas e
disponiveis aos tomadores de decisdo”. Portanto, é a interferéncia humana que vai
proporcionar 0 sucesso ou 0 insucesso em uma instituicao de ensino.

A interferéncia humana apresentada no paragrafo anterior refere-se a algo
frequente no cotidiano do gestor de uma forma geral, e, obviamente, do gestor escolar,
gue é atomada de decisdo. Libaneo (2001, p. 76) traca contrapontos entre administracao

escolar, gestao escolar, lideranca e organizacao. Para Libaneo (2001, p. 76), apoiado em
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Santos (1996), a administracdo escolar tem como objetivos essenciais planejar,
organizar, dirigir e controlar os servicos necessarios a educacao. Ela inclui, portanto, no
seu ambito de acéo, a organizacao da escola.

Conforme Libaneo (2001, p. 78), a gestéo € a atividade pela qual sdo mobilizados
meios e procedimentos para se atingir os objetivos da organizacdo, envolvendo,
basicamente, 0os aspectos gerenciais e técnicos-administrativo. Com relacdo a direcéao,
de acordo com o autor, € um principio e atributo da gestéo, mediante a qual é canalizado
o trabalho conjunto das pessoas, orientando-as e integrando-as no rumo dos objetivos.

Os processos de ensino, diferentemente dos processos empresariais, possuem
particularidades por se destinarem a desenvolver a escolarizacdo da populacéo,
principalmente pelo fato dos servigos educacionais serem objetos de interesse publico,
pois a educacdo é um direito. Nesse sentido, algumas concepcdes de gestdo sdo
destacadas nas experiéncias realizadas no Brasil nos ultimos anos, baseado em Libaneo
(2001, p. 97).

A concepcdo técnico-cientifica: tem como base a hierarquia de cargos e
funcdes e na racionalizagéao do trabalho, com foco na eficiéncia dos servigos escolares.
Fundamentado em preceitos da administracdo empresarial, com propostas claras de
divisdo de tarefas e com poder centralizado no diretor.

A concepcdo autogestionaria: parte do principio da gestdo com
responsabilidade coletiva, sem uma direcdo centralizada. As decisdes sado tomadas de
forma coletiva, em reunibes e assembleias. Formas de autoridade e poder ndo sao
utilizadas nessa concepcao de gestao, inviabiliza a posi¢ao de lider.

A concepc¢édo democratica-participativa: propde uma relacdo organica entre a
direcéo e a participacdo do pessoal da escola. As decisdes sdo tomadas coletivamente
e publicamente, em que cada participante assuma a responsabilidade da sua parte no
trabalho, admitindo a existéncia de uma coordenacdo para operacionalizacdo das
decisbes tomadas.

Nesse contexto, a concepcdo democratica-participativa, ou, simplesmente, a
gestao democratica, surge como um meio eficaz de se gerir instituicdes de ensino, sejam
elas privadas ou publicas. No entanto, para efetivar esse modelo de gestao € necessario
gue haja esforgos conjuntos entre os que lideram e os que séo liderados. De acordo com
Bastos (2001, p. 14), a gestdo democratica somente serd um modelo hegemdnico na
educacado, quando, no cotidiano da escola, dirigentes e dirigidos participarem desse

debate tanto nas reunifes administrativas e pedagogicas quanto nas aulas.



31

Entre as situacdes de organizacdo do processo escolar, uma das questdes
basicas se direciona para observar as relagdes entre a Gestdo Escolar e a Legislacéo
Educacional, como se indica a seguir, pois novas formas de gestdao surgem a todo
momento, principalmente em fungéo dos processos de inovagao que sao desenvolvidos
pelas novas necessidades de um mundo cada vez mais dependente das tecnologias
digitais, e a gestdo escolar ndo esta imune a este movimento.

No entanto, como ocorre em qualquer tipo de atividade, e na educacao néo seria
diferente, ha a necessidade de atendimento a determinadas regras, normas e
procedimentos especificos, que direcionam as atividades na gestdo educacional.
Independentemente de ser uma instituicdo publica ou privada que presta servicos de
educacdo, ha a necessidade de se submeter a legislagcdo governamental, seja ela
municipal, estadual ou federal. Entre as leis que regem o sistema educacional, a Lei
Federal n°® 9396 de 1996, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN
9.396/96), que entre outros itens, orienta no sentido da descentralizacdo da gestéao
educacional. Na obra Educacéo Brasileira — Estrutura e Sistema (2012), o autor Demerval
Saviani traz recortes historicos importantissimos sobre a descentraliza¢do que permitem

compreender as condicbes macro da educacéo brasileira.

Descentralizacdo do ensino é principio fundamental adotado pela Constituicao,
como decorréncia, por um lado, de conhecimentos elementares do processo de
ensinar, e por outro, da variedade de extensdo do pais, que ja haviam imposto, em
sua organizacao, a forma federativa (MARINE, 19494, p. 7, apud SAVIANI, 2012, p.
8).

Saviani (2012) questiona o sistema educacional do Brasil no sentido de sua
existéncia e eficacia e de como o conceito de sistema é interpretado pela Constituicao
Federal, culminando com a polarizacdo do conflito entres centralizacdo e

descentralizagao.

Havera no Brasil, € certo, em todo organico formado pela totalidade dos seus
sistemas de ensino - um super sistema coordenado e vitalizado pelas diretrizes e
bases nacionais e, mais ainda, pelo que de comum j& existe, de norte a sul, nas
tradigbes, nos sentimentos e nos ideais da nacionalidade. Mas o sistema de ensino
de cada Estado sera, por assim dizer, “individual”, tera estrutura e vida proprias, em
harmonia com as peculiaridades econémicas, sociais e culturais do ambiente que o
produzir (MARINE, 1949a, p. 7, apud SAVIANI, 2012, p. 8).

O artigo 14 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional LDBEN, Lei

9.394/96, fixa que os sistemas de ensino definirdo as normas da gestdo democrética do
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ensino publico na educacao basica, de acordo com as suas peculiaridades e conforme
0s principios de participacdo dos profissionais da educacdo na elaboracdo do projeto
pedagdgico da escola e de participacdo das comunidades escolar e local em conselhos
escolares ou equivalentes. E evidente que a LDBEN tem uma atencdo especial com a
gestao escolar, principalmente no sentido de proporcionar uma gestdo mais democratica
e transparente, 0 que mostra uma abordagem menos tecnicista e mais centrada no ser

humano.

2.2 A GESTAO ESCOLAR E A LIDERANCA

A forma de gerir de um diretor de escola tem-se alterado com o passar dos anos.
Conforme Andrade et al (2007, p. 10), as grandes e continuas transformacdes sociais,
cientificas e tecnoldgicas passaram a exigir um novo modelo de escola e,
consequentemente, um novo perfil de dirigente, com formacdo e conhecimentos
especificos para o cargo e a funcdo de diretor-gestor. Além das funcbes administrativas
exercidas pelo diretor, € necessario que ele exerca a gestdo educacional, com foco em
uma lideranca, despertando nas pessoas que atuam nas escolas todo o potencial criativo
e colaborativo. Segundo Santos (2012, p. 36), o0 modelo de gestdo escolar tem alterado

sua forma de abordagem:

O novo modelo de gestdo educacional e escolar enfatiza a lideranga, ndo mais
realizada como no passado, por gente talentosa, com caracteristica de
personalidade que induzem as pessoas ao trabalho e a participacdo. Hoje o lider
busca, intencionalmente, influenciar os outros para utilizarem todo o seu potencial,
realizarem bem as tarefas e atingirem objetivos e metas, maximizando o
desenvolvimento organizacional e pessoal. As caracteristicas principais do lider sdo

expressas pelos conhecidos “sete ‘cés™: credibilidade, convicgao, carater, cuidado,
coragem, compostura e competéncia (SANTOS, 2012, p. 36).

Mas como se desenvolve uma lideranca eficaz e efetiva dentro do contexto
organizacional? O exercicio da lideranca € uma ciéncia essencialmente humana, tal qual
a educacao. Formas diferenciadas de lideranca tém ocorrido desde os primordios da
civilizagcdo humana, com bons e maus efeitos sobre os liderados. Da mesma forma como
as acOes de lideranca impactaram e continuam a impactar a vida das pessoas ao redor
do mundo, a lideranca educacional também impacta, porém, com influéncia direta nas
futuras geracdes. O impacto na vida das pessoas, no caso da lideranca educacional, se
da pela apropriacéo do saber pelos alunos. Conforme Paro (2001, p. 63), o resultado da

apropriacdo do saber pelos alunos é o produto da escola e, se eles ndo aprenderem, a
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escola n&o foi produtiva. E comum justificar a falta de interesse do aluno nas aulas como
uma justificativa do mau desempenho escolar. O lider escolar, por meio de metodologias
inovadoras, busca condi¢cbes para que o aluno, mesmo com todas as adversidades que
possam ocorrer em sua vida, tenha a capacidade de se apropriar do saber de forma
eficiente e eficaz.

O exercicio da lideranca ocorre em varios ambitos no cotidiano das sociedades,
seja um lider governamental, um lider espiritual, um lider social ou um lider empresarial,
este, mais ligado aos processos administrativos e de mercado, e que recebeu a atencao
de muitos autores. Embora o tema lideranca seja um dos temas mais discutidos nas
organizacdes em geral, 0 mesmo nao ocorre com tanta énfase nas instituicdes de ensino.

O conceito de lideranca tem-se adaptado as mudancas ocorridas no mundo. Para
Knapik (2012, p. 83), lideranca é a influéncia interpessoal exercida em um determinado
contexto. Ainda segundo a autora, trata-se de um fendmeno social, uma capacidade de
influenciar as pessoas por meio de ideias, exemplos e acbes e fazer com que atinjam
metas propostas ou passem a acreditar em crengas ou conceitos.

Uma visdo mais atualizada da atuacdo de um lider é apontada por Daniel
Goleman, autor da obra “Inteligéncia Emocional’. Segundo o autor, “o papel emocional
do lider vem em primeiro lugar e em dois sentidos”. “E o primeiro ato de lideranga e, ao
mesmo tempo, € o mais importante” (GOLEMAN; BOYATZIS; MCKEE, 2002, p. 25, apud
Trigo e Costa, 2008 p. 566). Ainda segundo os autores, sobre lideranca:

Os lideres ressonantes sabem quando devem ser visionarios, quando devem ouvir
e quando devem dar ordens. Sdo lideres com perspicacia para ver o que é
verdadeiramente importante e para definir uma misséo que reflita os valores de
quem dirige a organizacao. S&o lideres que cuidam naturalmente das relacdes, que
fazem vir a superficie as questdes latentes e que criam sinergias humanas em
grupos harménicos. Suscitam relagdes de lealdade, porque se preocupam com a
carreira dos seus subordinados e estimulam as pessoas a dar o melhor de si

proprias na prossecucdo de uma missdo que apela a valores compartilhados
(GOLEMAN; BOYATZIS; MCKEE, 2002, p. 267).

7

O tema lideranca é muito extenso, ramificando-se para areas mais distintas
possiveis. O tema deste trabalho ndo se identifica em contrapor lideranca e gestao, ou
lideranca e dire¢do, no entanto, como o propoésito deste trabalho perpassa os processos
de educacgdo, é imprescindivel compreender como a liderangca educacional é
conceituada. Para Libaneo (2001, p. 80), a lideranca ndo € um atributo exclusivo de
diretores e coordenadores, nem esta ligada ao cargo e ao status da pessoa. Nas palavras

do autor:
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E uma qualidade que pode ser desenvolvida por todas as pessoas por meio de
praticas participativas e de acdes de desenvolvimento pessoal e profissional. Numa
escola existem, pois, varios tipos de lideranca. Entretanto, ndo se pode negar que,
mesmo na gestdo democratica efetivada de forma cooperativa e participativa, o
funcionamento e a eficacia da escola dependem em boa parte da capacidade de
lideranca de quem esta exercendo a direcdo e a coordenacdo pedagdgica
(LIBANEO, 2001, p. 81).

De acordo com o autor, a lideranca pode sim ser desenvolvida pelas pessoas, o
que, de certa forma, contribui para a quebra do paradigma de que a lideranca é um
atributo nato de determinadas pessoas. E na educacdo nao seria diferente, o que abre
as portas para o aperfeicoamento da lideranca educacional por meio de novas
metodologias de gestéo, incluindo o Design Thinking.

Perrenoud (2003, p. 105) refere dez competéncias para ensinar e para tornar
melhorar os sistemas de ensino na dire¢do da superagcao do fracasso escolar. Entre as
indicacdes, sao relacionadas: o trabalho em equipe, a participacdo da administracao
escolar que envolve elaboracdo de um projeto em equipe, realizar o trabalho em grupo,
discutindo as questbes e situacbes da pratica, e administrar crises e conflitos
interpessoais. Além disso, Perrenoud (2003) inclui a perspectiva da formacgéo continuada,
a interrelacdo com a familia, a insercao das tecnologias nas praticas pedagdgicas, a
diversidade cultural e social dos estudantes, e o foco na aprendizagem como demandas
a serem consideradas na organizacdo pedagodgica da escola e do trabalho docente. Em
pesquisa realizada no Brasil, Romanowski et al (2020), indicam como demandas o
trabalho e a préatica docente relativas as situacdes de mudancga do processo pedagogico,
como uma pedagogia centrada na aprendizagem em metodologias participativas e
colaborativas, as discussdes de uma pedagogia de resultados centradas em avaliacdes
da aprendizagem em nivel macro, a insercao de novas tecnologias para uma educacao
digital, a pedagogia inclusiva envolvendo os embates da diversidade cultural, das
necessidades especiais e das diferencas, e as relativas a sociedade do conhecimento,
entre elas: “chefias que exercam uma lideranca profissional mais do que um controle
burocratico”.

Para Luck (2014, p. 97), o exercicio da gestdo pressupde lideranca, pois que ndo
se pode fazer gestdo sem exercer a lideranca. Nesse contexto, a lideranga tem papel
importantissimo quanto a capacidade de influenciar as pessoas a se mobilizarem em
torno de um objetivo em comum, enquanto a gestdo se preocupa COmM Processos

administrativos de uma forma geral, necessitando, obviamente, do envolvimento de
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pessoas, 0 que 0s tornam complementares entre si.

Os autores Trigo e Costa (2008), em artigo intitulado “Lideranga nas organizagoes
educativas: a diregdo por valores”, propdem uma visédo de lideranga como dialogo sobre
valores. Esse modelo pressupde um rompimento com vertentes técnico-instrumentais
das teorias tradicionais da gestédo, proporcionando uma reflexdo compartilhada com a
lideranca nas organizacoes.

Garcia (2002a, p. 4, apud Trigo; Costa, 2008, p. 571) apresenta a Direcdo por
Valores como um “modo avangado de direcao estratégica e lideranga participativa pés
convencional baseado no didlogo explicito e democratico sobre os valores partilhados
que hao de gerar e orientar as decisdes de agdo na empresa’.

Lider ou manager (chefe)? Tanto em instituicGes de ensino quanto em instituicbes
corporativas, essa dicotomia tem apresentado alguns conflitos de posicionamento. O

Quadro 2 apresenta uma comparacao basica entre lider e chefe.
QUADRO 2 - DISTINGAO ENTRE MANAGERS (CHEFES) E LIDERES

Como agem os managers (chefes) Como agem os lideres

Administram Realizam a gestédo

Focalizam o sistema estabelecido Focalizam as pessoas

Fazem as coisas certas Fazem certo as coisas

Mantém Desenvolvem

Apoiam-se em acbes de controle Apoiam-se em acdes de confianca

Adotam perspectiva de curto prazo Adotam perspectivas de médio e longo
prazos

Reproduzem e imitam Criam e inovam

Copiam Sao originais

Empurram e comandam Puxam e orientam

Fazem-se ouvir S&o todo-ouvidos

Perguntam “como” e “quando” Perguntam o “qué” e “por qué”

Rejeitam a diversidade preferindo a Aceitam a diversidade aproveitando sua

regularidade energia para promover a inovacdo

FONTE: Adaptado de LUCK (2014, p. 100).
O Quadro 2 deixa claro que, para se ter uma educacdo que realmente seja
inclusiva e inovadora, ha de se preparar lideres competentes, por meio de tecnologias de

gestao que permitam uma abordagem centrada no ser humano.

2.3RELACAO DA GESTAO ESCOLAR E O DESIGN THINKING

Em relacdo ao Design Thinking como metodologia aplicada a gestéo escolar, ela
pode auxiliar o gestor a implementar solu¢cbes inovadoras com uma abordagem

humanizada. Sabe-se que na pratica da gestao escolar ndo é tdo simples adotar e aplicar
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novas metodologias para solucédo de problemas. Entre as questdes que envolvem essa
relacdo entre o Design Thinking e a gestdo escolar uma das mais importantes €: como
inserir as ferramentas tecnoldgicas existentes no contexto organizacional para a
resolucao de problemas na gestao escolar?

Problemas na gestdo escolar sdo muitos, desde os estruturais, que influenciam
principalmente o ensino publico, e mais os problemas de ordem legal, financeira,
pedagdgica, administrativa etc. E fato que, no que diz respeito aos problemas estruturais,
que envolvem infraestrutura de ensino e politicas publicas, o Brasil ndo tem conseguido
obter solucbes eficazes para darmos um salto de qualidade na educacdo da sua
populacao. A literatura aponta que falta investimento e politicas publicas adequadas, mas
em outra perspectiva, falta inovacao.

No processo de avaliagao, para saber o estado em que se encontra a educagao,
especificamente dos estudantes da educacao basica, entre varias formas, uma delas é
utilizar avaliacdes e indicadores para comparagcao entre escolas, municipios, estados e
até paises. Quando se compara resultados entre paises, por exemplo, ha muitas
variaveis que atuam sobre o sistema educacional de cada pais envolvido, entre eles a
prépria cultura de cada povo. No entanto, os resultados dessas avaliacfes sdo de suma
importancia para o sistema educacional de cada pais avaliado, e os resultados ndo tém
sido favoraveis ao Brasil, 0 que mostra que temos problemas para solucionar. Uma das
avaliacfes mais utilizadas para medir como estd a qualidade de educa¢do de um pais
comparativamente entre outras nagdes é o Pisa, ou Programa Internacional de Avaliacdo
de Estudantes, que é uma avaliacdo internacional da Organizacdo para Cooperacao e
Desenvolvimento Econémico (OCDE). No Brasil, o Inep (Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira) € o responsavel pela aplicacdo do Pisa.

Segundo o portal do MEC (Ministério da Educacéo), o Pisa € realizado a cada trés
anos, e tem o objetivo de mensurar até que ponto os jovens de 15 anos adquiriram
conhecimentos e habilidades essenciais para a vida social e econémica. Em fungéo da
pandemia, o Pisa de 2021 nao foi realizado conforme decisdo do OCDE (Organizacao
para a Cooperacédo e Desenvolvimento Econdémico), portanto, os ultimos dados séao de
2018, em que 79 paises e 600 mil estudantes participaram do teste. Os resultados de
2018 estéo dispostos no Quadro 3, bem como um comparativo com 0s anos anteriores e

com as medias dos paises participantes em 2018.
QUADRO 3 - DESEMPENHO DO BRASIL NAS ULTIMAS QUATRO EDIGCOES DO PISA
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Leitura | Matematica | Ciéncias

PISA 2009 412 386 405

PISA 2012 407 389 402

PISA 2015 407 377 401

PISA 2018 413 384 404
Média Geral do

Al L 487 489 489
(entre todos os

paises)

FONTE: Modificado de SALOMAO, 2020.

Os numeros do Quadro 3 apresentam praticamente uma estagnacao entre 2009 e
2018, em leitura, matematica e ciéncias, 0 que expressa que as acdes implantadas para
melhoria da qualidade na educacéao nao surtiram os efeitos desejados. Também é possivel
perceber que a distancia em pontos obtidos pelos estudantes brasileiros estd bem abaixo
da média dos paises participantes do PISA 2018. Pesquisas atuais, relativas ao periodo da
COVID, tém afirmado que os indices tiveram retracdo em funcéo da suspensédo das aulas
presenciais durante a pandemia. Segundo o Inep, o Brasil registrou uma média de 279 dias
de suspensdo de atividades presenciais durante o ano letivo de 2020, ndo sem
consequéncias sérias. O estudo Perda de Aprendizagem na Pandemia, uma parceria entre
o Insper e o Instituto Unibanco, estima que, no ensino remoto, 0s estudantes aprendem,
em média, apenas 17% do conteldo de matematica e 38% do de lingua portuguesa, em
comparacao com o que ocorreria nas aulas presenciais (MEC E INEP DIVULGAM..., 2022).

Em setembro de 2022, o Ministério da Educacdo (MEC) e o Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) apresentaram os resultados do
Sistema de Avaliacio da Educacio Béasica (Saeb) 2021 e do indice de Desenvolvimento
da Educacéo Basica (Ideb) 2021 (MEC E INEP DIVULGAM..., 2022).

Conforme previsto, em funcdo do contexto educacional atipico imposto pela
pandemia de covid-19, o SAEB 2021 apresentou algumas particularidades, tais como
suspencao temporaria de atividades de ensino e revisdo por parte das escolas em seus
curriculos e critérios de ensino, o que impactou diretamente nos resultados da avaliacéo.

Os dados parciais apresentados no Grafico 1 confirmam estes impactos.
GRAFICO 1 - SAEB EM LINGUA PORTUGUESA - 5° ANO (2011 a 2021)
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Evolugdo das Proficiéncias Médias no Saeb em Lingua Portuguesa
no 52 ano do Ensino Fundamental - Brasil — 2011 a 2021
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O Grafico 1 apresenta uma queda no resultado referente a avaliacdo em Lingua
portuguesa em relacdo a 2019 e 2017, retrocedendo ao valor obtido em 2015. A evolucéo

dos resultados da avaliacdo em matematica encontra-se no Grafico 2.
GRAFICO 2 - SAEB EM MATEMATICA - 5° ANO (2011 a 2021)

Evolugdo das Proficiéncias Médias no Saeb em Matematica no 5¢
ano do Ensino Fundamental - Brasil — 2011 a 2021
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FONTE: INEP, 2022.

Com relacéo a avaliacdo de matematica, a queda no desempenho dos alunos do
5° ano do ensino fundamental foi superior ao de Lingua Portuguesa, apresentando uma
reducédo de 11 pontos, inferior aos anos de 2019, 2017 e 2015, superando apenas aos anos
de 2011 e 2013.

E evidente que o ano de 2021, ainda sob os fortes efeitos da pandemia, suscita

analises de forma mais criteriosa, mas, de qualquer forma, mostra que temos um longo
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caminho pela frente em termos de melhoria na qualidade de ensino.

A polarizacéo politica, citada no inicio desse projeto de pesquisa, € justamente um
sinalizador para que ndo utilizem os resultados dessas avaliagbes de forma arbitraria e
desconstrutiva, o que, evidentemente, ndo colabora para a melhoria da qualidade da
educacéo no Brasil.

De qualquer forma, as comparacbes com os resultados de outros paises séo
inevitaveis. Conforme o Portal do Ministério da Educacé&o !, com base no PISA 2018, os
resultados do Brasil foram comparados com o0 0s seguintes paises:

e Paises da América do Sul participantes do Pisa, pela proximidade territorial
e cultural;

e Espanha e Portugal, pela proximidade cultural;

e Estados Unidos, por ter um sistema federativo e grande extensao territorial;

e Canad4, pelo tamanho territorial e por ser exemplo em indices de
educacao;

e Coreia e Finlandia, pois apresentam alto desempenho escolar.

Mais informacdes sobre o PISA 2018 estao sintetizadas na Figura 2.

1 Fonte: Disponivel em: http://portal. mec.gov.br/ultimas-noticias/211-218175739/83191-pisa-2018-revela-
baixo-desempenho-escolar-em-leitura-matematica-e-ciencias-no-brasil. Acesso em: 24 nov. 2022.
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FIGURA 2 - INFOGRAFICO PREPARADO PELA EQUIPE DO MEC COM DADOS DO PISA E DA PASTA
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O que se procura nessas comparacodes, entre outros itens, é observar as melhores
praticas e as inovac¢des educacionais implantadas pelos paises que obtiveram boas
pontuacdes e criar mecanismos para, de alguma forma, adaptar as boas praticas as
realidades das escolas. Nesse aspecto, além de politicas publicas eficazes, é necessario
a atuacéo intensa do gestor escolar, e uma das metodologias para auxiliar o gestor nessa

caminhada € o design thinking.

2.4 O DESIGN THINKING E OS PROCESSOS DE INOVACAO

O design thinking tem sido empregado por profissionais e organizages que
desejam implantar processos inovadores para alavancar seus negécios. Em uma
traducdo direta, design thinking seria algo como pensamento de design, ou mais
propriamente, pensamento ligado aos profissionais do design, também conhecidos como
designers. No entanto, o design thinking ndo € algo de dominio exclusivo dos designers,
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sendo que, desde que compreendido 0s seus aspectos estruturais, pode ser utilizado nas
mais diversas areas, no projeto de um novo produto, na elaboracéo de servicos e, entre
outros, em problemas complexos como a distribuicdo de &gua potével no mundo,
melhoria nos processos de um hospital e insercao de inovagdes em alguma escola que
necessite melhorar seu padréo de ensino.

O Design Thinking, estara sempre acompanhado do termo inovacdo. Nesse
sentido, Tim Brown (2010), em seu prefacio a edi¢do brasileira, ressalta o receio de

muitas pessoas com a possibilidade de se comprometer com a inovagao.

N&o fomos treinados como inovadores e ndo sabemos por onde comecar. Talvez
acreditemos ser melhor deixar a tarefa nas maos dos especialistas em P&D. No
entanto, sugiro que muitos dos desafios que nos apresentam hoje, como oferta de
servigos de salde adequado a populagdo, educacdo de qualidade, estabilidade
econdmica e crescimento das empresas, exigem um tipo de inovacdo que
ultrapassa o dominio de cientistas e engenheiros. E preciso que cada um de nés

faca a sua parte (BROWN, 2010).

Portanto, o Design Thinking expande o pensamento criativo para os nao designers
e organizacoes que pretendam ter solucdes inovadoras para problemas complexos. No
ambito da aplicacéo do Design Thinking na educacéo, Garcia, Brito e Morais (2022, p. 7)
evidenciam a utilizacdo do Design Thinking na aplicagéo direta na educagéo como fonte
de resolucéo de problemas. Para os autores:

O Design thinking esta associado a resolugao de problemas, ou seja, o professor
lanca um problema gerador de ideia, os estudantes devem pensar nas causas
deste, buscam novos referenciais, conversam com os envolvidos, se possivel, para
levantar mais informag8es e, apos elencarem o que é essencial e focado, devem

trazer tais ideias para que o solucionem (GARCIA; BRITO; MORAIS, 2022, p. 7).

s

Dentro deste contexto, o propésito desta secdo é abordar a conceituagdo e
compreensao acerca do Design Thinking, com foco em sua fundamentagcédo, seus
aspectos inovadores e a relagdo com a gestdo escolar. Em relacdo a conceituagéo, o
presente trabalho traz a contribuicdo das autoras Filatro e Cavalcanti (2017) acerca da

abordagem do design thinking:

O Design Thinking comecga com habilidades que os designers tém aprendido ao
longo de véarias décadas na busca por estabelecer a correspondéncia entre as
necessidades humanas com os recursos técnicos disponiveis considerando as
restricdes praticas dos negocios. Ao integrar o desejavel do ponto de vista humano
ao tecnoldgico e economicamente viavel, os designers tém conseguido criar os
produtos (processos, servicos e estratégias) que usufruimos hoje.

De acordo com Mello, Almeida Neto e Petrillo (2021, p. 9), o Design Thinking é

uma forma de pensamento criativo (abdutivo) que busca solu¢des por um determinado
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publico-alvo e pode ser aplicado na area educacional. A origem do termo Design Thinking
€ atribuido a Tim Brown, CEO da consultoria em inovacao IDEO, e ao seu sécio David
Kelley, professor da Universidade de Stanford.

Com relacdo ao pensamento abdutivo, Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015,
p. 63) afirmam que a abducédo é considerada um processo, acima de tudo, criativo, por
isso € 0 mais indicado para compreender uma situagcdo ou problema, justamente em

funcdo do processo criativo intrinseco a esse tipo de raciocinio.
QUADRO 4 - METODOS CIENTIFICOS

Método

. e Afirma a partir do que é.
Indutivo P g

Método

. L Afirma O que deve ser.
Dedutivo g

Método
Abdutivo

* Sugere o que pode ser.

FONTE: Adaptado de DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR (2015, p. 63).

A utilizacdo do método abdutivo ndo necessariamente elimina os demais métodos,
podendo, principalmente, quando se aborda a acéo do pesquisador, serem utilizados de
forma simultanea.

Conforme Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015, p. 18), o método indutivo se
fundamenta em premissas e na inferéncia de uma ideia a partir de dados previamente
constatados ou observados. Ainda segundo os autores, no método dedutivo, o cientista
parte de leis e teorias para propor elementos que poderéo servir para explicar ou prever
certos fené6menos.

Segundo Sanchez Gamboa (1989, p. 99), citado por Gamboa (2018, p. 96):

As variaveis, a um nivel de maior organizacdo metodoldgica, sao relacionadas entre
si, obedecendo a delineamentos (designs) previamente selecionados. Nesses
casos, 0 uso de hipoteses que estabelecem as relacdes entre as varidveis tem um
papel fundamental na organizagao da investigacao. A partir dessas hipéteses, que
em sua formulagdo seguem as regras da logica dedutiva (processo hipotético-
dedutivo), a pesquisa conduzira a confirmagao ou ndo (validagado ou ‘falsagao’).
Essa confirmagdo é conclusiva e como tal ndo pode ir mais além dos dados
recolhidos e controlados, nem dos ‘constructos’ previstos nas premissas
(neutralidade axioldgica), sob pena de cair em apreciacdes subjetivas ou
especulacdes que a invalidaria (SANCHEZ GAMBOA, 1989, p. 99).

Ainda sobre o método abdutivo, Martin (2009), citado por Terres (2014, p. 29),

propde um ponto de equilibrio entre o pensamento analitico e o indutivo para implantacéao
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de processos de inovacdo. Conforme a Figura 3, a intersec¢do dos dois pensamentos

proporciona o pensamento abdutivo, que € considerado um processo criativo.

FIGURA 3 - PENSAMENTO ABDUTIVO

Pensamento Pensamento
analitico intuitivo
Design
Thinking
100% confiabilidade 50/50 100% validagdo
Pensamento
abdutivo

FONTE: TERRES (2014, p. 29), adaptado de MARTIN (2009).

Problemas geralmente podem ser resolvidos de forma eficaz com base em uma
metodologia estruturada, e o Design Thinking oferece essa possibilidade. A palavra
design, conforme o dicionario online Michaelis 2, significa o conceito de qualquer produto
de acordo com seu ponto de vista estético e sua funcionalidade.

Segundo Cavalcanti e Filatro (2017, p. 2), originalmente, o vocabulo inglés design
significa “intencao, propdésito, arranjo de elementos num dado padréao artistico”, vindo do
latim designare, “marcar, indicar”, através do francés désigner, “designar, desenhar”.

A evolucéo do design pode ser mais bem compreendida por meio do Quadro 5:

2 Disponivel em: https://michaelis.uol.com.br/. Acesso em 18 ago. 2022.
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QUADRO 5 - EVOLUGAO DO DESIGN

CONTEXTO HISTORICO VERTENTES DO DESIGN

Era Industrial (a partir do final do século XVIIl e

inicio do século XIX) Design de produtos e design industrial

Inicio do consumismo que marcou 0s anos Design de bens, informaces e
1950 identidades

Popularizacdo dos computadores pessoais

(PCs) nos anos 1970 e 1980 Design de interfaces

Maior preocupagdo com 0s usuarios de

produtos e servicos a partir da década de 1980 Design centrado no usuario

Popularizacao da internet na década de 1990 Design de redes de multiusuarios

FONTE: Adaptado de CAVALCANTI; FILATRO (2017, p. 3).

Um marco importante para o desenvolvimento do design como forma de
expressao foi a Bauhaus, escola alema, fundada por Walter Gropius, em 1919.

A Revolugdo Industrial gerou uma necessidade de consumo e,
consequentemente, uma legido de consumidores. Brown (2010) enfatiza que o processo
de industrializacdo tornou os produtos, e, por sua vez, 0S servicos a eles associados
padronizados, propiciando, por um lado, o consumo de produtos com precos acessiveis,
e, por outro, consumidores passiveis.

Conforme Matrtin (2004, p. 67), os primeiros designers surgem como profissionais
nos anos 30 nos Estados Unidos como consequéncia indireta da crise de 1929, atuando
como consultores freelancers.

O design surge, entdo, como um diferencial para atender necessidades
especificas dos consumidores e, conforme a obra de Simon (1969), denominada The
science of artificial (A ciéncia do artificial), na qual apresenta o design como uma ciéncia.

No inicio dos anos 90 surge no Vale do Silicio, Califérnia, nos Estados Unidos, a
empresa ldeo, que viria a se tornar uma referéncia mundial em inovagéo. No inicio dos
anos 2000, a ldeo passa a utilizar o termo Design Thinking como uma abordagem para
inovacgéo, obtendo excelentes resultados na criagdo de produtos, servicos e processos

inovadores.
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O design tem o poder de enriquecer nossa vida envolvendo nossas emocées por
meio de imagens, formas, texturas, cores, sons e aromas. A natureza
intrinsicamente centrada no ser humano do design thinking aponta para o préximo
passo: podemos utilizar nossa empatia e conhecimento das pessoas para projetar
experiéncias que criem oportunidades para o envolvimento e a participacéo ativa
(BROWN, 2010, p. 109).

Gradativamente, o design passa a ter cada vez mais importancia nas empresas
industriais como forma de alavancagem dos negdcios, transitando, gradativamente, do
projeto de produtos para o design grafico e design de servicos. No Brasil, conforme
estudo do Sebrae, denominado “O design no Brasil - Relatério 2014”, pode-se considerar
0 ano de 1963 como o marco inicial do design no Brasil, com a criagdo da Escola Superior
de Desenho Industrial (ESDI), primeira escola de design brasileira. Até o inicio da década
de 1990, o nome utilizado nos cursos de design era Desenho Industrial, porém, com o
incremento da internet e a necessidade de um profissional de design para atuar nessa
area, surge o designer grafico (web designer) e, gradativamente, a nomenclatura dos
cursos passa a ser design, com as mais diversas ramificacoes.

Conforme Cavalcanti e Filatro (2017), os primeiros designers eram contratados
como profissionais autbnomos, com o0 objetivo de projetar produtos que fossem
esteticamente atraentes. Com o decorrer do tempo, varias derivacdes da profissao de
designer aconteceram, e algumas estdo contidas na Classificacdo Brasileira de

Ocupacoes (CBO). Segue, no Quadro 6, um resumo das ocupacdes.
QUADRO 6 - OCUPAGOES DO DESIGNER

OCUPACOES DO SUMARIO DAS ATIVIDADES

DESIGNER
Designer de produto Criacdo de bens de consumo (projeto de produtos industriais como
(desenhista industrial moveis, eletrodomésticos, embalagens, vestuario, equipamentos,
de produto) processos, joias, iluminacéo etc.)
Designer gréfico Desenhista de editorial, de identidade visual, de paginas da
(desenhista industrial internet (web designer), desenhista grafico de embalagem e
gréfico) sinalizacéo etc.

Projeto e execucdo de solucBes para espacos internos
Designer de Interiores | residenciais, comerciais, industriais visando a estética, o bem-
estar, praticidade, harmonizacéo e o conforto, entre outros.

Criacao de solug6es educacionais, implementacgéo, avaliacédo,
Designer instrucional coordenacdo e planejamento o desenvolvimento de projetos

(ou educacional) pedagdgicos/instrucionais nas modalidades de ensino presencial
e/ou a distancia.
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Desenvolve games e jogos para computador, programa aplicativos
Game designer educacionais e de entretenimento, comunicacédo de sistemas,
comunicacao visual e sonora de sistemas e multimidia.

FONTE: Adaptado de CBO (2022).

O design instrucional (ou educacional), como o préprio nome sugere, tem ligacao
direta com os processos de educacado. Embora o design institucional tenha boa parte de
sua aplicacéo voltada para a educacéo a distancia, ha possibilidades da utilizacéo dessa
area de conhecimento do design para o planejamento de cursos e materiais didaticos em
outras modalidades, midias e contextos de aprendizagem. Filatro (2008, p. 3) define
design instrucional como o processo de identificar um problema (uma necessidade) de
aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solucéo para esse problema. Ainda
segundo a autora, o design instrucional fundamenta-se em diferentes campos do

conhecimento, conforme Figura 4.

FIGURA 4 - FUNDAMENTOS DO DESIGN INSTRUCIONAL

Psicologia do comportamento Ciéncias Ciéncias da Com.unlca(;.ao' .
Psicologia do desenvolvimento humano ~ Humanas Informagao M[d'fs aud.lowsualsm
Psicologia Social Gestdo da informagdo
psicologia cognitiva Design Ciéncia da computacdo
Instrucional
Ciéncias da
Administracio Abordagem sistémica

Gestdo de projetos
Engenharia de Produgdo

FONTE: Adaptada de FILATRO (2008, p. 4).

Outra érea de atuacao do designer € a area de servicos, resultando em mais uma
derivacdo: o designer de servico, que ainda ndo esta contemplado na Classificacao
Brasileira de Ocupacdes (CBO). Partindo-se do pressuposto que a area de servigos €
uma das que mais crescem no Brasil e no mundo, o designer de servi¢cos pode contribuir
na otimizagdo dos servicos e na experiéncia do usuéario. Segundo dados do IBGE
(Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) publicados pela revista Exame, o setor de

servigos representa cerca de 70% do PIB nacional e encerrou 0 ano de 2021 com



a7

crescimento de 10,9%, o que remete para uma atencao especial quanto a necessidade
de implementacdo de processos inovadores para a educacédo, que, de alguma forma,
também é um servico.

O “design thinker”, ainda que nao seja um termo habitual, seria, portanto, o
profissional que utiliza o design thinking como uma metodologia para inovacdo e
resolucdo de problemas em atendimento as necessidades humanas, respeitando os
recursos tecnologicos disponiveis e as restricbes pratica dos negocios.

Conforme Vianna et al. (2012), a forma como o designer percebe os problemas e
age sobre ele € o que chamou a atencdo dos gestores, que passaram a incorporar a
metodologia design thinking em seus negdcios.

Brown (2010, p. 18) afirma que o Design Thinking est4 fundamentado em trés
restricdes, que, ao serem identificadas e avaliadas, geram trés critérios que, sobrepostos,
podem provocar boas ideias:

e Praticabilidade: o que é funcionalmente possivel num futuro préximo;
e Viabilidade: o que provavelmente se tornara parte de um modelo de
negdécios sustentavel;

e Desejabilidade: o que faz sentido para as pessoas.

FIGURA 5 - CRITERIOS PARA AVALIACAO DE PROJETOS

DESEJIABILIDADE VIABILIDADE

PRATICABILIDADE
FONTE: BROWN (2010, p. 19).

Os critérios acima definidos, na concepc¢ao do Design Thinking, devem ter um
equilibrio harmonioso, o que nao implica em uma divisdo exata entre eles. Percebe-se
gue nao se trata de um processo linear, e que o designer ira pensar e repensar esse
movimento varias vezes durante o projeto de um produto ou servi¢o, porém, com foco

mais acentuado nas necessidades humanas, o que faz com que o Design Thinking se
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destaque de outras formas de abordagens, se distanciando do senso comum para inovar
e propor solucdes para os problemas.

Para inovar, é preciso antes de qualquer coisa, ter ideias, no entanto, se o
desenvolvimento das ideias € barrado por processos burocraticos ou por uma gestao que
nao incentive a pratica criativa, ndo havera inovacéo. De acordo com Silva (2003, p. 20),
no Japao, cada empregado produz, em média, 65 ideias por ano, enquanto na Europa e
Estados Unidos esse indice gira em torno de 0,4 ideia por ano por empregado, sendo
que no Brasil esses numeros sdo desconhecidos.

Para obter ideias criativas, o Design Thinking propde dois pensamentos que se
articulam na formulacéo de ideias criativas: o convergente e o divergente. O pensamento
convergente é muito bom para analisar as alternativas existente, no entanto, ndo é tdo
bom na investigacao do futuro e na criacao de novas possibilidades (Brown, 2010, p. 62).
Por outro lado, o pensamento divergente proporciona a multiplicacdo de op¢des para criar

escolhas.
FIGURA 6 - PENSAMENTOS CONVERGENTES E DIVERGENTES

DIVERGIR CONMVERGIR
FAZER
CRIAR
oPgoES ESCOLHAS

e G E oo e oy G D o e

FONTE: BROWN (2010, p. 63).

Fica evidente, nesse sentido, que quando se utiliza o pensamento divergente, a
quantidade de possiveis ideias e solugbes tende a aumentar significativamente, no
entanto, aumentam as chances de se obter solu¢des mais originais e criativas. Linus Carl
Pauling, quimico quantico e bioquimico estadunidense, ganhador de dois prémios Nobel,
citado por Brown (2010, p. 63), afirmava que “para ter uma boa ideia, vocé precisa ter
muitas ideias”.

Nesse contexto, cabe ao design thinker, ou, de acordo com nossos estudos, ao
gestor escolar, a habilidade para gerir equipes e transitar pelos pensamentos divergentes
e convergentes, eliminando opc¢des e fazendo escolhas.

A importancia do DT para as organizacdes tem crescido substancialmente no

exterior. Viana et. al (2012) afirmam que o Design Thinking € ensinado em MBAs de
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grandes universidades como Stanford, Berkeley, Northwestern, Harvard e MIT, entre
outras, auxiliando executivos nos seus processos de gestdo. Um dos propdsitos desse
trabalho é evidenciar que a utilizacdo do DT pode proporcionar um ganho na gestao
escolar ao proporcionar um ecossistema inovador.

A priori, 0 modelo inicial de Design Thinking foi proposto pela empresa ldeo, no
entanto, mesmo mantendo a esséncia do modelo original, tem-se observado algumas
variacoes baseadas em préticas e interpretacfes diferentes. Para que o gestor escolar
tenha percepcéao das etapas de trabalho do DT, foram destacados alguns dos principais
modelos mais utilizados por empresas e designers no Brasil e no exterior.

A ldeo (The Field Guide to Human-Centered Design, 2015) parte do pressuposto
de que o design esta centrado no ser humano e, definitivamente, ndo é um processo
linear, respeitando as caracteristicas de cada projeto. No entanto, independente do
projeto em questdo, sera necessario passar por trés fases principais: Inspiracdo, ldeacéo
e Implementacéo, de acordo com adaptacao abaixo:

¢ Inspiracao: fase na qual se identifica a oportunidade ou problema, em que
se tem a oportunidade de entender melhor as pessoas.

¢ |deacao: fase em que muitas ideias sdo geradas, desenvolvidas e testadas,
por meio do entendimento pleno de tudo o que foi obtido pelas conversas
(entrevistas) com as pessoas.

e Implementacéo: fase em que se da a vida a solucédo escolhida, ao descobrir
como colocar a ideia para o mercado e como maximizar o impacto dessa
ideia no mundo.

Conforme Brown (2010), estas fases se articulam por meio de movimentos

divergentes e convergentes para se definir o problema, as ideias e as possiveis solucdes.
FIGURA 7 - MOVIMENTOS DIVERGENTES E CONVERGENTES

FONTE: IDEO (2015).

As trés diferentes cores da Figura 7 correspondem as fases Inspiracao, Ideacao e
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Implementacao. Para utilizacdo em gestdo, pode-se utilizar formularios especificos, tal

qual o Business Model Canvas (Canvas de Modelo de Negdcios).

O Design Council, embora n&o tenha sido criado no conceito do Design Thinking,

trata-se de um modelo muito utilizado pelos designers e ficou bastante conhecido pelo

nome de duplo diamante, em que se pode verificar os movimentos divergentes e

convergentes do DT.

Problema

FIGURA 8 - MODELO DUPLO DIAMANTE

Definir Desenvolver Entregar

reensao do A area a ser focada Solugdes potenciais Solugdes que funcionam

Resumo do projeto

Solugdo

Defini¢do do problema

FONTE: BALL (2019).

Conforme Ball (2019), o modelo é baseado em quatro fases distintas: descobrir,

definir, desenvolver e entregar.

Descobrir: fase em que se buscam percepcdes sobre o problema em
questao que leva a pesquisa para identificar as necessidades do usuario.
Definir: fase que visa a obtencdo de um foco para dar sentido as
descobertas, entendendo como as necessidades do usuario e o problema
se alinham.

Desenvolver. essa fase concentra-se no desenvolvimento, teste e
refinamento de multiplas solu¢des potenciais.

Entregar: fase que envolve selecionar uma Unica solugéo que funcione e

prepara-la para o langamento.

O modelo da D.school (Hasso Plattner — Institute of Design at Stanford) marca a
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aproximacdo do Design Thinking com a academia. Conforme Bertdo (2015), a
Universidade de Stanford, na Califérnia, criou a d.school, que foi oficialmente
denominada como Hasso Plattner Institute of Design at Stanford. Sob o comando de
David Kelley (ex-ldeo), a d.school associa design, estratégia de negdcios e educacao.
Provavelmente este seja o0 modelo mais citado quando se trata de Design
Thinking. Bertdo (2015) destaca que entre as variacdes metodoldgicas ocorridas em
relacdo a primeira metodologia proposta pela Ideo, a mais difundida € a versdo da
d.school, que apresenta cinco fases bem definidas para o processo: empatia, defini¢ao,

ideacao, prototipacao e teste.
FIGURA 9 - AS CINCO FASES DA D.SCHOOL

Definicdo Protétipo

FONTE: Adaptado de Design Thinking Bootleg (2018).

A Hasso Plattner — Institute of Design at Stanford apresenta um conjunto de
ferramentas e métodos contidos no e-book Design Thinking Bootleg, compactados nas
cinco fases propostas pela d.school.

e Empatia: base do design centrado no ser humano, parte do pressuposto
gue os problemas para serem resolvidos, geralmente, sdo de usuarios
especificos, portanto, criar empatia € primordial para compreender quais
sdo os valores e expectativas das pessoas. Para isso, a d.school
estabelece que haja foco na observacdo, engajamento e imersdo na
relacdo com as pessoas (usuarios).

e Definicdo: mais do que definir o problema, nessa fase as descobertas da
empatia devem ser direcionadas em necessidades e percepgcdes dos
usuarios para se alcancar um desafio significativo, gerando um ponto de

vista robusto.
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e |deacado: nessa fase sao geradas alternativas radicais de design, em um
processo de ampliacdo em termos de conceitos e resultados, promovendo
um modo de explosdo (processo divergente) em detrimento ao foco
(processo convergente). Deve-se aproveitar os pontos fortes da equipe de
trabalho, explorando para além das solu¢des Obvias, buscando a inovacéo.

e Prototipagem: tem como objetivo extrair ideias da equipe para o “mundo”.
Um prototipo ndo necessita ser algo caro e complexo, podendo ser desde
um quadro com postite até um objeto modelado manualmente. Nessa fase,
€ importante que a equipe de design, usuarios e outros interajam com o
protétipo. Além de testar a funcionalidade, a prototipagem é uma
oportunidade de aprofundar a compreensdo do usuario, explorar novos
conceitos, refinar solugdes e inspirar pessoas.

e Teste: fase em que € possivel reunir feedback, refinar solu¢cdes e saber
mais sobre o usuério, de forma iterativa. Segundo a d.school, deve-se
prototipar como se soubesse que estivesse certo e testar como se
soubesse que estivesse errado. Trata-se, também, de uma outra
oportunidade de construir empatia por meio da observacao e engajamento,
muitas vezes gerando percepcdes inesperadas, o que pode ocasionar uma

redefinicdo do ponto de vista inicial.

Além dos modelos de Design Thinking baseados em padrdes internacionais,
conforme os mostrados, temos um modelo nacional representado pela MJV Tecnologia
e Inovacdo, que € uma empresa brasileira que utiliza um modelo préprio de Design
Thinking na prestagéo de servigos, com unidades no Brasil e no exterior.

Vianna et. al (2012) afirmam que embora os designers tenham o pensamento
voltado para inovacéo, os seres humanos séo designers thinkers por natureza, por meio
do pensamento abdutivo, que proporcionou a evolugéo da criagéo de artefatos em nossa
civilizagdo. No modelo proposto pela MJV, a fase de imerséo, dividida pela imerséo
preliminar e imersédo profunda, € seguida pela fase de transicdo denominada anélise e

sintese, passando pela ideacao e posterior prototipagem.
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FIGURA 10 - MODELO MJV

4 4

! anélise e sintese I

IDEACAO

PROTOTIPACAO

FONTE: VIANNA et al (2012, p. 18).

As fases propostas pela MJV, segundo Vianna et.al (2012) estdo dispostas a

Imersao: a primeira fase do processo tem como objetivo a aproximacao do
contexto do projeto, e € dividida entre imersao preliminar, que se refere ao
entendimento inicial do problema, e imersdo com profundidade, relativa a
identificacdo das necessidades dos usuarios e oportunidades provenientes
das experiéncias frente ao tema trabalhado.

Andlise e Sintese: tem como objetivo organizar os dados obtidos de uma
forma visual, para que seja possivel enxergar o todo e as possibilidades de
identificacdo de oportunidades de melhoria, servindo de apoio a fase de
ideacao.

Ideacdo: fase em que se busca a geracao de ideias de forma colaborativa,
estimulando a criatividade. Ferramentas de sintese utilizadas na fase
anterior sdo utilizadas como base para geracéo de solucdes direcionadas
ao contexto do negdcio e, posteriormente, sdo selecionadas as ideias em
funcdo dos objetivos, da viabilidade tecnologica e do atendimento as
necessidades humanas.

Prototipacdo: tem como objetivo tornar as ideias tangiveis, gerar

aprendizado continuo e obter a provavel solucéo.

Para todas os modelos apresentados, hd um componente em comum: eles néao

sao considerados processos lineares, ou seja, sempre havera iteracdo entre as fases.
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N&o ha um modelo considerado padréo para implementacdo do Design Thinking,
podendo, inclusive, os modelos serem utilizados de forma hibrida. Para Tschimmel
(2012), o Design Thinking ndo é apenas um motor de inovacdo promovido pelos
designers, mas oferece novos modelos de processos e kits de ferramentas que ajudam

a melhorar, acelerar e visualizar todo processo criativo, realizado ndo sé por designers,

mas por equipes multidisciplinares em qualquer tipo de organizacao.

Além dos modelos de DT acima citados e detalhados, é importante mencionar 0s

modelos da IBM, Jeanne Liedtka e Tim Ogilvie e Design Thinking de servigos. O Quadro

a seguir mostra um resumo dos modelos apresentados.

QUADRO 7 - RESUMO DE MODELOS DE DESIGN THINKING

Modelo Caracteristicas Principais etapas Origem
(resumo)
Aprender com as pessoas e, com isso, N :
) e L Inspiracédo Ideo - Empresa de design
expandir as possiblidades criativas para ~ . . %
IDEO . PN 2 Ideacéo e consultoria em inovagéo,
depois focar no que é mais desejavel, N ; :
. S Implementagé&o Palo Alto, California, EUA
factivel e vidvel para elas
Denominado duplo diamante, utiliza o Descobrir Reino Unido. Criado em
Design pensamento convergente e 0 Definir 1944 pelo governo
Council divergente como condutores do Desenvolver Winston Churchill para
processo Entregar recuperacdo da economia
Baseado na experiéncia da Ideo e Empatia
desenvolvido em um ambiente Definicado Universidade de Stanford
D.school |educacional, provavelmente o mais Ideacéo (Hasso Plattner), Palo
citado modelo quando se fala em Prototipagem Alto, California, EUA
Design Thinking Teste
Os seres humanos séo designers Imers3o
MJIV thinkers por natureza, por meio do . . Empresa MJV -Tecnhologia
: ; Andlise e Sintese x :
Tecnologia | pensamento abdutivo, que Ideacso e Inovacéo. Rio de
e Inovacdo | proporcionou a evolucdo da criacdo de Gao Janeiro, Brasil
FO Prototipagéo
artefatos em nossa civilizacdo

FONTE: O autor (2022).

Para que o gestor escolar desenvolva um ambiente organizacional com foco em

inovacao, € relevante o conhecimento dos modelos de Design Thinking para estruturar
projetos inovadores. Para Vianna et.al (2012), métodos e praticas de inovacao sao tao
importantes quanto a propria criacdo da inovacao. Independente do modelo escolhido,

h& de se salientar que ao se desenvolver um trabalho de inovacdo baseado no Design
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Thinking, hd uma gama enorme de ferramentas que podem ser utilizadas. Para Brown
(2010), ferramentas e técnicas como o brainstorming, pensamento visual, prototipagem,
storytelling, etc. sdo essenciais para se chegar a solucdes de qualidade no processo de
DT. N&o ha restricbes quanto a ferramentas a serem utilizada para o Design Thinking, e,
dependendo da area a ser explorada, podem ser utilizadas ferramentas como canvas,
scamper, mapas mentais, mapa de empatia, shadowing (DT), mapa conceitual,
brainstorming, personas, protétipo em papel etc.

Entre todos os modelos de DT aqui apresentados, existe um propdsito em comum
entre eles, que é a inovacdo. De acordo com o dicionario on-line Michaelis, inovacao
refere-se ao “ato ou efeito de inovar’” ou ainda “tudo que é novidade; coisa nova”
(INOVACAO, 2022). A Lei n. 10.973, de 2 de dezembro de 2004, que dispde sobre
incentivos a inovacao e a pesquisa cientifica e tecnolégica no ambiente produtivo e da

outras providéncias, no Art. 2°, inciso IV, tem a seguinte definicdo de inovacao:

Inovacgdo: introducdo de novidade ou aperfeicoamento no ambiente produtivo e
social que resulte em novos produtos, servigos ou processos ou que compreenda
a agregacao de novas funcionalidades ou caracteristicas a produto, servigco ou
processo ja existente que possa resultar em melhorias e em efetivo ganho de
qualidade ou desempenho.

Filatro e Cavalcanti (2018) reiteram que a inovacéo pode ter diferentes conceitos
em funcdo do contexto em que ela ocorre. Um laboratério de informética instalado em
uma escola situada em uma regido rural de dificil acesso sera uma novidade para 0s
estudantes; no entanto, para estudantes de uma escola habituada com recursos
abundantes, provavelmente esse laborat6rio ndo causara impacto. Corroborando com a
afirmacdo de Filatro e Cavalcanti (2018), Hord (1987), citado por Hernandez et.al (2000,
p. 19), assinala que inovagao é “qualquer aspecto novo para um individuo dentro de um
sistema”. Isto implica em que o reconhecimento da inovacao esta na condicdo de quem
recebe seus efeitos, e ndo de quem a promove.

Criatividade, ideia e inovagao possuem relacao entre si e compdem um processo
de Design Thinking. Conforme o dicionario on-line Michaelis, criatividade significa
“‘qualidade ou estado de ser criativo”, “capacidade de criar ou inventar; engenho,
engenhosidade, inventiva” (CRIATIVIDADE, 2022). De um processo criativo, surgem as
ideias. Para Silva (2003), a ideia € um produto da criatividade, porém, ndo €,
necessariamente, uma inovacao. Uma ideia s6 poderé ser transformada em inovacao se
for aplicada e concretizada, atendendo aos desejos das pessoas. Nesse sentido, Filatro

e Cavalcanti (2018, p. 3) tipifica a inovacdo em incremental e disruptiva. A inovacao
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incremental refere-se a inovacdo que ocorre como uma alteracdo de uma solucéo
existente ou a um processo de melhoria em um produto ou servi¢o, ou seja, € uma nova
combinacdo a partir de condi¢ges ja presentes e inventados. O cinto de seguranca de
automoveis, comum em qualquer veiculo ao redor do mundo, existe desde os anos 60,
porém, uma inovacdo incremental adicionou a sua funcdo algo que aumentasse a
protecdo do condutor do veiculo em caso de um acidente: trata-se do airbag. E um caso
tipico de inovacao incremental, que tem como caracteristica melhorar algo que, de certa
forma, ja funciona. Tem como caracteristica o fato de, na maioria das vezes, ndo precisar
de grande investimento e de ser mais facil de se colocar em pratica. Imai (2015) entende
gue a inovacao incremental, conhecida também como melhoria continua, significa
melhoria que envolve a todos, desde gestores até colaboradores de uma forma geral.
Essa melhoria continua, na cultura japonesa, também é conhecida como kaizen, que, de
alguma forma, possui grandes possibilidades de serem implantadas nos processos de
educacao, por meio do Design Thinking.

A inovagdo disruptiva, segundo Filatro e Cavalcanti (2018), refere-se a uma
inovacdo radical, que rompe com paradigmas anteriores ao propor uma solucao
totalmente nova, redefinindo tecnologias, formas de pensar e agir e até mesmo a
legislacdo inerente ao caso em questdo. Um exemplo que alterou drasticamente a forma
de transportar pessoas nas cidades foi a adocéo de aplicativo pela empresa Uber para
transporte privado urbano. Pode-se até ter seus prés e contras, no entanto, foi algo que
efetivamente inovou em termos de mobilidade urbana. Tanto para inovacoes
incrementais como para inovacdes disruptivas, o Design Thinking se apresenta como
uma excelente metodologia, principalmente em se tratando de processos educacionais,
gue possuem forte interacdo humana.

Flilatro e Cavalcanti (2018), no que tange as metodologias inovativas de ensino,
destacam uma matriz de planejamento ou design instrucional, que se resume em quatro
metodologias inovadoras para a educacao, que sdo possiveis de serem utilizadas pelos
gestores escolares como ponto de partida para insercdo de processos inovadores nas

escolas, conforme quadro abaixo.



QUADRO 8 - VISAO GERAL DAS METODOLOGIAS "INOVATIVAS"

FOCO NA
PRINCIPIOS TIPOS DE ngTEI'EﬁADEENTO ESTRATEGIAS
ESSENCIAIS APRENDIZAGEM E DESIGN FACA FACIL
INSTRUCIONAL
Protagonismo do éﬁ]cgiicéo
Metodologias aluno Ativa e colaborativa Papéis e 2 (F:)oachin
ATIVAS Colaboracéo atividades réverso 9
Acao-reflexéo
3. DT express
Economia da
atencao Microaprendizagem 1. Minute Paper
Metodologias "Microtudo” ea rerF])diza err? Duracao e 2. Pecha Kucha
AGEIS Mobilidade 'ustF-)in-time 9 contetidos 3. Discurso de
tecnolégica e J elevador
conexao continua
;Ug?ég?emo € 1. Gamificacéo
Metodologias Experiéncia de Apren_dlza_gem Midias e estrutur_a_l ~
. experiencial e . 2. Gamificacdo
IMERSIVAS aprendizagem ; . tecnologias .
Tecnologias imersiva de conteudp
imersivas 3. Roleplaying
Analitica de . .
aprendizagem 1.' I_Dlagnostlco
: Adaptacéo / : el
Metodploglas ersonalizacio Adaptativa e Avaliaco 2. Extrato de
ANALITICAS Ipnteli énciag personalizada & participacéo
hume?no- 3. Trilhas de
computacional EEMR G

FONTE: Adaptado de FILATRO; CAVALCANTI (2018, p. 5).
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Para melhor compreensdo do Quadro 8, segue um breve glossario com alguns

termos utilizados, conforme Filatro e Cavalcanti (2018, p. 254).

Caso empatico — estratégia em que alunos realizam leitura e discutem uma
situacao (real ou hipotética) para buscar, com base em alguns critérios e
orientacdes do professor, conceber uma solugdao que seja centrada no ser
humano.

Coaching reverso — estratégia que possibilita a pessoas de idades e/ou
(de

socioeconbmico, formacédo académica, conhecimento sobre determinado

caracteristicas  variadas género, fluéncia digital, padrao

tema e tempo de experiéncia profissional) se relacionarem, compartilharem
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perspectivas e, nesse processo, aprenderem umas com as outras.

DT express — versao rapida e simplificada das etapas do Design Thinking
que podem ser facilmente incorporadas a contextos educacionais
presenciais e digitais.

Minute paper — técnica que ocupa apenas um minuto dos alunos, requer
pouca tecnologia ou preparacdo e possibilita um insight imediato de como
um grupo esta caminhando.

Pecha Kucha — formato de apresentacdo agil e criativa que segue um
padrao visual e temporal, consistindo em 20 slides de 20 segundos cada.
Roleplaying (jogo de papéis) — estratégia na qual uma situacéo especifica
(real ou hipotética) é apresentada a estudantes ou profissionais, que terdo

por missao encenar 0 caso assumindo papéis de diferentes stakeholders.

As técnicas e ferramentas mencionadas acima rementem a aplicacdes diretas no

ambiente de ensino e na gestédo, no entanto, existem ferramentas e técnicas especificas

gue podem ser adaptadas ao DT e que se aplicam diretamente aos processos de gestao,

conforme breves exemplos a seguir:

BMG Canvas: ou Canvas de Modelo de Negdcios € uma ferramenta que
ajuda a descrever como uma organizagcao cria e entrega valor aos seus
clientes (Osterwalder, et. al, 2014). Um modelo do Canvas esta disponivel
no Anexo 3, no capitulo Anexos dessa dissertacao.

Proposta de valor (ou Canvas da Proposta de Valor): criado por
Osterwalder (2014), tem como um dos seus objetivos facilitar as empresas
a criarem produtos e servicos atraentes que os clientes desejam adquirir.
Em conjunto com o DT, pode proporcionar servicos educacionais que 0s
professores e alunos desejem “consumir”.

Brainstorm: ou tempestade de ideias em portugués, trata-se de uma técnica
baseada em um dinamica de grupo, em que as ideias sobre um
determinado tema devem ser compartilhadas sem nenhum tipo de
julgamento. Tem como um dos objetivos encorajar a geracdo de ideias,
tendo, portanto, estreita relagdo com o Design Thinking.

Mapas mentais: utilizados para organizagcao e desenvolvimento de ideias e

pensamentos. Uma ideia central é gerada, e a partir dai séo criados varios
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desdobramentos do conceito inicial, tais como 0s neurdnios no cérebro.

Trata-se de uma Gtima técnica para estimular 0s processos criativos.

De uma forma geral, uma inovacéo, seja em qualquer campo de atuacdo, sempre
surgira em funcdo de uma necessidade. Para Schneider e Branco (2012, p. 89), uma
oportunidade de negdcio sé tem sentido quando atende as necessidades dos clientes e
dos mercados, e, se, para isso, € preciso criar valor por meio da inovacgao, vale questionar
0 que é preciso para inovar, e, nesse sentido, o Design Thinking apresenta uma proposta
relevante para a inovacdo da gestdo escolar, que pode contribuir com a melhoria da

gestao pedagdgica.

2.5 SINTESE DO REFERENCIAL TEORICO

A fundamentacdo teérica apresentada no item 2 desta dissertacdo propde
relacbes entre a gestdo escolar, lideranca, inovagdo e o designer e seu pensamento
abdutivo com o Design Thinking. Por meio de um mapa conceitual simplificado, é possivel

visualizar essa relacéo, conforme figura 11.
FIGURA 11 - MAPA CONCEITUAL SIMPLIFICADO
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FONTE: O autor (2022).

O mapa conceitual simplificado apresenta de forma sintetizada os conceitos
fundamentais relativos a pesquisa, reforcando a importancia da metodologia de DT para
inducédo de processos de inovacado na educacao basica a partir da gestdo escolar.

Vale ressaltar que, qualquer movimento no sentido de alterar uma condicao
aparentemente confortavel, pode causar sensacdes de apreensdo em algumas pessoas.
Inovacdes podem ser um despertador dessas sensacgdes. Segundo Silva (2003, p 23):

Sempre existirdo os acomodados, os medrosos e 0s inseguros, que receiam
gualquer inovacao. Eles querem manter tudo como esta e tém dificuldade para
visualizar o risco de permanecer na mesmice. Esse tipo de comportamento ndo

existe apenas em relacéo as empresas, mas também quanto a propria carreira, a
maneira de relacionar-se com a familia e de educar os filhos (SILVA, 2002, p. 23).
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A inovacédo €é a pratica da criatividade. Nessa perspectiva, Paulo Freire na obra
“Pedagogia da Autonomia: saberes necessarios a Pratica Educativa” (1996, p. 12) ja
evidenciava a relacao entre a teoria e a pratica, afirmando que a reflexdo critica sobre a
pratica se torna uma exigéncia da relacdo Teoria/Pratica, sem a qual a teoria pode ir
virando blablabla e a prética, ativismo.

Conforme Romanowski (2012, p. 133), o processo de formacao implica construcao
da profissdo de professor, sendo que a discussdo dos saberes é basica na formacédo
continuada. Ao citar Névoa (2000), Romanowski (2012) apresenta um comentério de
John Dewey: “escuta la, mas quando se diz que o professor tem dez anos de experiéncia,
guer se dizer que ele tem mesmo dez anos de experiéncia ou quer se dizer que ele tem
um ano de experiéncia repetido dez vezes?”.

O gestor escolar, no seu microambiente, deve estar atento a essa movimentagao
gue urge por inovacédo, e o Design Thinking € uma metodologia poderosa para se criar

um ambiente inovador nas instituicées educacionais.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Nesse capitulo € apresentada a metodologia de pesquisa adotada para este
trabalho, que deu suporte para o desenvolvimento dos objetivos propostos. A principio,
se apresenta o método de pesquisa selecionado e a referida justificativa. Em seguida,
esta descrita a metodologia de trabalho utilizada para operacionalizar a pesquisa, 0s
critérios para definicdo do publico participante, técnicas para engajamento dos
participantes, procedimentos para coleta de dados e o tratamento dos dados levantados.

Com relacédo a fundamentacao teodrica, a presente pesquisa tem embasamento
em Gil (2022), Laville e Dione (1999), Laurence Bardin (2016) e Dresch, Lacerda e
Antunes Junior (2015).

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A presente pesquisa possui uma abordagem qualitativa. A pesquisa qualitativa,
segundo Gil (2022, p. 51), passou a ser reconhecida como importante para o estudo da

experiéncia vivida, dos longos e complexos processos de interacéo social.

Assim, passou-se a reconhecer as pesquisas qualitativas como distintas das
quantitativas em decorréncia, principalmente, da ado¢do do enfoque
interpretativista. Esse enfoque distingue-se do enfoque positivista, tradicionalmente
adotado como fundamento das pesquisas quantitativas, que deveriam ser
elaboradas mediante a adocdo dos mesmos procedimentos adotados nas ciéncias
naturais. Segundo o enfoque interpretativista, 0 mundo e a sociedade devem ser
entendidos segundo a perspectiva daqueles que o vivenciam, o que implica
considerar que o objeto de pesquisa é compreendido como sendo construido
socialmente.

Com relagdo ao tipo, essa pesquisa se caracteriza do tipo exploratoria, em funcéo
da procura em explorar como as ferramentas tecnoldgicas existentes no contexto
organizacional, no caso o Design Thinking, podem auxiliar na resolucdo de problemas e
na criacao de um ambiente inovador na gestao escolar.

Nesse contexto, busca-se salientar o Design Thinking e potenciais contribui¢cdes
para a gestédo escolar, bem como as funcionalidades e aplicabilidades da metodologia
sob o ponto de vista dos gestores escolares e dos designers.

O Design Thinking € um tema pouco explorado e evidenciado na gestéo escolar,
sendo ainda pouco conhecido pelo publico ligado a educagéo, o que reforca a realizagéo

de uma pesquisa do tipo exploratéria. Com relacdo a pesquisa exploratéria, Gil (2022,
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p.41) explica que elas tém como propdsito proporcionar maior familiaridade com o

problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipoteses.

3.2 PLANEJAMENTO DA PESQUISA

Uma pesquisa se inicia a partir da inquietagcdo do pesquisador quanto a uma
davida a respeito de algo que ele ainda ndo conhece, resultando em uma ou mais
perguntas. O fato de o pesquisador ndo conhecer determinado assunto, nao significa que
ele ndo tenha sido pesquisado. Para se saber se houve alguma pesquisa sobre o assunto
objeto do pesquisador é necesséario que se faca um levantamento bibliografico. A
elaboracdo de uma pesquisa bibliografica tem como base material ja publicado, seja em

livros, revistas especializadas, teses, dissertacdes, anais de eventos cientificos, etc.

Praticamente toda pesquisa académica requer em algum momento a realizacdo de
trabalho que pode ser caracterizado como pesquisa bibliografica. Tanto é que, na
maioria das teses e dissertacdes desenvolvidas atualmente, um capitulo ou se¢éo
é dedicado a revisdo bibliografica, que é elaborada com o propésito de fornecer
fundamentacéo tedrica ao trabalho, bem como a identificacdo do estagio atual do
conhecimento referente ao tema (GIL, 2010, p.44).

Para essa pesquisa foi realizada uma revisao sistematica (VOUSGERAU e
ROMANOWSKI, 2014) na base de dados da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes (BDTD), e do Google Académico, utilizando-se de palavras-chaves, como
gestao escolar, design thinking, inovacao e gestédo escolar. Foi definido uma data de corte
para a escolha, utilizando-se somente trabalhos elaborados apds o ano de 2014.

Posteriormente, uma triagem foi realizada, comparando-se as informagdes sobre
0s objetivos de cada trabalho com o objetivo dessa dissertacdo. Além disso, foram
investigados artigos de periddicos da Scielo e da GeP (Revista Gestdo e Projetos). Entre
varios trabalhos encontrados na BDTD e Google Académico foram selecionados doze,
gue além de atenderem as pesquisas com as palavras-chaves, tinham aderéncia com os
objetivos do projeto de pesquisa. Os doze trabalhos escolhidos, entre dissertacdes de
mestrado, teses de doutorado e artigos em revistas especializadas e congressos, foram
divididos em dois grupos: um com trabalhos referentes ao Design Thinking na educacéao
e na gestdo da educacdo e outro grupo com trabalhos em gestdo escolar, conforme

mostrado no Quadro 9, a seguir.

QUADRO 9 - TESES, DISSERTAQ(:)ES E ARTIGOS REFERENTES AO DESIGN THINKING NA
EDUCACAO E NA GESTAO DA EDUCACAO



Titulo Autor(es) | Ano Tipo Origem Objetivo (resumo)
Discutir as contribui¢cdes da
perspectiva estratégica do
design na educacdo, através
da abordagem do design
Contribuicdes do design thinking, para apoiar
thinking para a : professores na projetagéo de
- Daniele . . ;
educagdo: um estudo de Mello 2014 | Mestrado Brasil estratégias de ensino e
em escolas privadas de aprendizagem, frente as
porto alegre transformages
impulsionadas pelo avanco
tecnolégico que, por sua
vez, modificam o ambiente
escolar
Analisar os principais
. - elementos contributivos do
Design thinking o : A
contribuicGes para a Marcia _ _DeS|gn~Th|nk|ng para a
: ~ ~ Beck 2015 | Mestrado Brasil inovagao na gestéo
inovac&o na gestéo .
A ~ Terres estratégica em uma escola
estratégica educagéo P
de educacao bésica da rede
privada de Porto Alegre
Giovana Busca pela identificagcdo de
Fernanda aspectos que possam estar
Justino relacionados as
Bruschi, caracteristicas do processo
O uso do design thinking | 1zabel que envolve o método
na educacdo: retratos da | Cristina Design Thinking, pensando a
aplicacéo para Durli Revista . aplicabilidade da estratégia,
. . 2020 Brasil
professores do ensino Menin, Esp. a qual traz etapas centradas
béasico no estado do Rio | Marcos no ser humano
Grande do Sul Villela
Pereira,
Jerusa
Alves
Cuty
Analisar as contribuicdes
das metodologias criativas
(DT) na formagéo
. . continuada de professores,
A formacéo continuada -
. . no desenvolvimento da
de professores: o design ~ o
S colaboracéo, da criatividade
thinking como Carla . S
I 2017 | Doutorado Brasil e de estratégias inovadoras
perspectiva inovadora e | Spagnolo o
) para a qualificacao
colaborativa na .
NS profissional e para o
educacéo basica .
processo de ensino e
aprendizagem em escolas
publicas de Educacao
Bésica
Tem como objetivo principal
Aplicacdo do design Antonio de Investigacao z_i_nalls~ar a
o . efetividade da utilizagéo da
thinking como método Lucas : o
) ~ 2020 | Mestrado Portugal | abordagem Design Thinking
promotor da inovagao Gomes
. como ferramenta de
escolar Teixeira

promocéo da inovacao
académica
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A efetividade do design

Busca de solucdes indutoras

Ry . Edegilson do envolvimento efetivo de
thinking como indutor de d ducad d d
inovacao no ambiente e Soqza educadores e educandos no

. / André . processo de inovagéo do
escolar: o caso do . 2019 | Congresso | Brasil )
~ Fabiano ambiente escolar, com a
centro de educagéo ~ . o
) P : de adogdo do design thinking
integral Emilio Gazaniga ;

. o Moraes como metodologia

Janior - Itajai-Sc )
inovadora.
Pesquisar as contribuicbes
Design thinking: Jodo do Design Thinking que
estruturantes tedrico- . possam inovar os
metodolégicos é?ssetti 2017 | Doutorado Brasil estruturantes tedricos e
inspiradores da inovacao 9 metodoldgicos dos projetos
Bechara - ~
escolar pedagdgicos da educacédo
bésica
Apresentar, por meio da
Aline literatura, o design thinking
Cristina como uma abordagem
A contribuicdo do design i 5 Revista i voltada & criagéo da
thinking na educacéo S\ntone ! 014 Esp. Brasi inovacado e como esta
e
Oliveira abordagem vem sendo

trabalhada na area da
Educacao

Fonte: O autor (2022).
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Foram selecionados oito trabalhos realizados entre 2014 e 2020, com objetivos

diversos e envolvidos com o Design Thinking, no entanto, nenhum deles com enfoque

especifico na aplicacdo direta na gestdo escolar e com a aproximacao entre gestores de

escola e designers. O propdsito desse levantamento foi buscar trabalhos sobre a

utilizacdo do Design Thinking na educacéo, e, de preferéncia, que possuisse relagdo com

a gestdo escolar. Os demais quatro trabalhos selecionados estdo representados no

Quadro 10.
QUADRO 10 - DISSERTAGOES REFERENTES A GESTAO DA ESCOLAR
Titulo Autor(es) | Ano Tipo Origem Objetivo (resumo)
O diretor de escola e a .
~ } Sandy Compreender a formacéo e
gestdo escolar: . e .
N . Katherine . a pratica de diretores na
formacdo e préatica em . 2021 | Mestrado Brasil ~
o Weiss de gestao de escolas
escolas municipais i oo )
. Almeida municipais paulistanas
paulistanas
Relagédo entre gestdo Djalma de | 2020 | Mestrado Brasil Analisar a relagéo entre
administrativa e gestdo | Souza gestdo administrativa e
pedagogica: indicativos | Caldas gestdo pedagogica nas
para a formacéo do praticas da gestdo escolar
gestor escolar
Contexto da gestédo na Céssio 2020 | Mestrado Brasil Reconhecer quais as bases
educacdo basica: bases | Murillo gue norteiam o trabalho do
para o desenvolvimento | Batista da gestor escolar enquanto
de um observatério Silva pratico de conceitos que

digital de praticas
inovadoras na escola

envolvam os aspectos
inovadores no cotidiano da
sua instituicdo de ensino
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Gestéao por resultados e | Afonso 2019 | Mestrado Brasil Compreender se os fatores
os fatores que Filho definidos no escopo da
interferem na Nunes pesquisa sédo

rotatividade de diretores | Lopes determinantes para a

das escolas publicas rotatividade acontecer seja
municipais de fortaleza por parte do poder publico,

por interpretar que o gestor
ndo consegue dar conta da
demanda, ou pelo préprio
servidor por ter sua
responsabilizacao
aumentada, além de outros
motivos que possam fazer
com gue ndo se sinta
motivado em continuar no
cargo

Fonte: O autor (2022).

Foram selecionados quatro trabalhos realizados entre 2019 e 2021, com o objetivo
de compreender algumas particularidades da gestdo escolar apontados em trabalhos
académicos.

A revisao sistematica contribuiu como uma base de sustentacéo para a elaboracéo
da pesquisa, no intuito de compreender como o Design Thinking tem sido pesquisado na
educacdo e como a gestdo escolar é abordada pela comunidade cientifica. Esse
arcabouco de informacdes foi utilizado como um dos pilares para gerar conhecimentos
acerca da relacao entre o Design Thinking e gestdo escolar sob o ponto de vista dos
designers e dos gestores escolares, culminando em um produto que venha suportar a
gestdo da educacédo basica por meio do Design Thinking.

O estudo das obras selecionadas permitiu a definicdo de algumas estratégias

referentes ao método de trabalho e técnicas para coleta e analise de dados.

Para coletar informacdo a propésito de fenbmenos humanos, o pesquisador pode,
segundo a natureza do fendbmeno e a de suas preocupacbes de pesquisa, ou
consultar documentos sobre a questéo, ou encontrar essa informagéo observando
0 préprio fendmeno, ou ainda interrogar pessoas que o conhecem (LAVILLE;
DIONNE, 1999, p. 175).

Com relacdo a como proceder em uma coleta de dados em pesquisa com
pessoas, Laville e Dionne (1999) salientam algumas técnicas de observagédo de pessoas
e como interroga-las. Entre as técnicas utilizadas, destacam-se a observacao
(estruturada e nado estruturada), técnicas intermediarias de observacado, testemunhos,
questionarios, entrevistas, testes e técnicas e instrumentos originais.

Para esta pesquisa, a técnica de coleta de dados escolhida foi a entrevista.
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Conforme Laville e Dionne (1999, p. 186), “se a fraqueza da taxa de resposta corre o
risco de comprometer seu projeto, o pesquisador provavelmente tera vantagem em usar
a entrevista”. Gil (2022) afirma que a entrevista € uma das formas de interrogacdo que
proporciona mais flexibilidade entre o entrevistador e o entrevistado. Ainda, segundo o
autor, ha diferencas basicas quando se compara a uma entrevista para emprego, por

exemplo.

Arealizacdo de entrevistas de pesquisa € muito mais complexa que entrevistas para
fins de aconselhamento ou selecéo de pessoal. Isso porque a pessoa escolhida néo
é a solicitante. Logo, o entrevistador constitui a Unica fonte de motivacao adequada
e constante para o entrevistado. Por essa razéo, a entrevista nos levantamentos
deve ser desenvolvida a partir de estratégia e tatica adequadas (GIL, 2022, p. 112).

Assim, uma entrevista académica precisa de atencéo especial, sendo necessario
utilizar métodos especificos para conducdo da entrevista e posterior obtencdo das
respostas que direcionam ao problema de pesquisa. Manzini (2004) ressalta a
importancia no planejamento das questdes para o atingimento dos objetivos almejados.
O autor cita cuidados especiais com a elaboracdo dos roteiros e a submissao a juizes,
bem como a realizacdo de um projeto piloto.

Outro aspecto abordado pela literatura refere-se a flexibilidade da entrevista.

A entrevista € um instrumento flexivel, permitindo a reformulacdo de perguntas em
busca de um maior entendimento dos dados coletados. Feita pessoalmente, permite
também a observacédo de atitudes frente as perguntas. Ademais, a entrevista € uma
oportunidade de coletar dados que ndo sdo normalmente encontrados em fontes
bibliograficas (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 34).

Embora, em um primeiro momento, uma entrevista possa passar um sentido de
subjetividade, pois, mesmo que uma entrevista seja feita sempre pela mesma pessoa,
corre-se 0 risco de encontrar diferencas consideraveis entre uma entrevista e outra.
Nesse sentido, Laville e Dionne (1999), consideram que a flexibilidade oriunda da
entrevista favorece uma exploracdo mais robusta dos saberes, principalmente pela
relacdo mais proxima entre o entrevistador e o entrevistado.

Ainda que haja algumas diferencas na denominacéo dos tipos de entrevistas entre
autores, de uma forma geral, as entrevistas podem ser caracterizadas como estruturada,
semiestruturada e ndo-estruturada. As entrevistas estruturadas tém como caracteristicas
0 cuidado e o rigor do entrevistador em seguir fielmente as perguntas formuladas por
meio de um questionario previamente planejado. Com relacdo a entrevista
semiestruturada, apesar do entrevistador seguir um roteiro de perguntas previamente

estabelecidas, ha uma flexibilidade por parte do entrevistador em inserir questionamentos
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gue se facam necessarios no decorrer da entrevista.

Conforme Laville e Dionne (199, p.188), uma entrevista semiestruturada possui
uma seérie de perguntas abertas feitas verbalmente em uma ordem prevista, na qual o
entrevistador pode acrescentar perguntas de esclarecimento. Por consequéncia, uma
das vantagens da entrevista semiestruturada é proporcionar uma maior interacao entre o
entrevistador e o0 entrevistado, criando um ambiente de espontaneidade e,
consequentemente, permitir uma entrevista mais aprofundada sobre o assunto em
questéao.

Na sequéncia logica dos tipos de entrevistas, ha também a néo estruturada. Para
Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015, p. 34) apoiado em Dicicco-Bloom e Crabtree
(2006), na entrevista despadronizada ou nao estruturada, o entrevistado pode
desenvolver as situagbes conforme julgar adequado, o que possibilita que os assuntos
possam ser explorados de forma mais ampla.

A decisao de se utilizar a entrevista como técnica de coleta de dados é baseada
no fato de a entrevista proporcionar versatilidade para que o pesquisador possa estudar
0s problemas a partir da perspectiva dos proprios sujeitos da pesquisa, ampliando a visdo
e compreensdo dos fenbmenos em estudo. Para esta pesquisa, a coleta de dados
utilizada foi a entrevista semiestruturada.

Partindo-se do pressuposto de que a abordagem da pesquisa é qualitativa e de
que a técnica de coleta de dados utilizada é a entrevista, assumir um tratamento de dados
especifico é fundamental. Uma das técnicas de tratamento de dados em pesquisa
qualitativa é a andlise de conteludo, e uma das expoentes dessa técnica é Laurence
Bardin, professora da Universidade de Paris V, na Franca. Conforme Bardin (2016), a

analise de contetido constitui:

Um conjunto de técnicas de andlise das comunica¢des visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricao do contetido das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condigSes de producdo/recepcdo (variaveis inferidas) destas
mensagens (BARDIN, 2016, p. 48).

Para Bardin (2016, p. 35), a analise de contetdo possui dois objetivos: o primeiro
diz respeito a superacao da incerteza, em que ela questiona se a leitura do analista /
pesquisador é de fato valida e generalizavel. O segundo objetivo € o de enriquecimento
da leitura, no sentido de aumentar a produtividade e pertinéncia, por meio da descoberta
de conteudos e de estrutura que confirmam o que se procura demonstrar a propésito das

mensagens.
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Camara (2013) afirma que para a analise de conteudo, o esfor¢co do analista /

pesquisador é duplo, pois ele tem que entender o sentido da comunicacdo como se fosse

o receptor normal e, a0 mesmo tempo, buscar outra significagdo e mensagem.

Bardin (2016, p. 125) estabelece uma série de etapas para o desenvolvimento de

uma analise de conteudo. As trés etapas macro do desenvolvimento de uma analise de

conteudo sdo pré-analise, a exploracdo do material e o tratamento dos resultados

(inferéncia e interpretacdo), conforme detalhamento sintético a seguir.

1-

b)

d)

Pré-andlise: etapa de organizacdo, com propdsito de operacionalizar e
sistematizar as ideias propostas. Nessa etapa € realizada a escolha dos
documentos e a formulacéo das hipdteses e dos objetivos, sendo subdividida
em fases conforme a seguir.

Leitura flutuante: estabelecimento do contato com os documentos.

Escolha dos documentos: constituicdo de um corpus, ou seja, conjunto de

documentos a serem submetidos a analise. Nessa etapa, ha a necessidade de

se recorre a algumas regras:

¢ Regra da exaustdo: parte do pressuposto de ndo deixar nada de fora.

e Regra da representatividade: a amostra deve ser representativa do
universo inicial.

e Regra da homogeneidade: documentos devem obedecer a critérios
precisos de escolha. No caso de entrevistas, por exemplo, sdo realizadas
por meio de técnicas idénticas e por individuos semelhantes.

e Regra de pertinéncia: documentos devem ser adequados ao objetivo da
andlise.

Formulacdo das hipOteses e dos objetivos: refere-se a uma afirmacéo

provisoria a ser verificada, enquanto o objetivo é relativo a finalidade a que a

analise se propde.

Referenciacéo dos indices e elaboracao dos indicadores: mencao explicita

de um tema numa mensagem, tais como reacdes de um entrevistado a certas

palavras e assuntos.

Preparacdo do material: gravacdes, artigos de imprensa e tabelas que

constituem o corpus.

Exploracdo do material: talvez, a etapa mais longa e trabalhosa da analise,

em que é necessario a codificacdo e enumeracdo em funcdo das regras

previamente estabelecidas.
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3- Tratamento dos resultados: refinamento dos resultados brutos por meio de
calculos estatisticos, estabelecimento de diagramas, figuras, tabelas, modelos
etc. Apés selecionar e sintetizar os resultados, o pesquisador pode passar para
as inferéncias, ou seja, a afirmacdo da veracidade da proposicdo em relacéo
com outras ja reconhecidamente verdadeiras, para posterior interpretacdo, que
podera apresentar duas possibilidades: a utilizacdo dos dados da analise ou a

necessidade da obtencao de outras orientacdes para nova analise.

Tal qual o Design Thinking, que é uma metodologia estruturada para inovacéo e
permite a obtencdo de excelentes resultados, as metodologias estruturadas para
pesquisa também permitem o alcance de resultados confiaveis. Segundo Laville e Dionne
(2008, p. 96), os valores metodologicos sdo os que nos fazem estimar que o saber
constituido de maneira metodica, especialmente pela pesquisa, vale a pena ser obtido, e
gue vale seguir os meios para nele chegar.

Para melhor entendimento das etapas propostas por Bardin (2016), segue um
fluxo de processos que apresenta de forma gréfica as etapas de desenvolvimento da

analise de contetdo.
GRAFICO 3 - DESENVOLVIMENTO DE UMA ANALISE DE CONTEUDO
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Desenvolvimento de uma analise
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Interpretacao
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pragmaticos

FONTE: Adaptado de BARDIN (2016, p. 132).

A utilizagdo da analise de conteddo pode ser utilizada em uma analise de

entrevista, que € o instrumento de coleta de dados definido por essa pesquisa. Bardin

(2016, p. 93) reitera que em uma entrevista lidamos com uma fala relativamente

espontanea, com um discurso falado, que uma pessoa — 0 entrevistado — orquestra mais

OuU menos a sua vontade. Segundo a autora:

Qualquer pessoa que faca entrevistas conhece a riqueza desta fala, a sua
individual, mas também a aparéncia por vezes tortuosa,
“‘com buracos”, com digressGes incompreensiveis, negacodes
incOmodas, recuos, atalhos, saidas fugazes ou clarezas enganadoras (BARDIN,

singularidade
contraditérias,
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2016, p. 94).

Qualquer analise de conteudo passa pela analise da propria mensagem. Esta

constitui o material, ponto de partida e o indicador, sem o qual a analise ndo seria

possivel.

3.3 PLANEJAMENTO DA ENTREVISTA

Como qualquer outra técnica de coleta de dados para uma pesquisa cientifica, é

necessario que se faca um planejamento.

Dentre as questfes que se referem ao planejamento da coleta de informacdes,
estdo presentes a necessidade de planejamento de questdes que atinjam os
objetivos pretendidos, a adequacdo da sequéncia de perguntas, a elaboracdo de
roteiros, a necessidade de adequacéo de roteiros por meio de juizes, a realizacdo
de projeto piloto para, dentre outros aspectos, adequar o roteiro e a linguagem
(MANZINI, 2004, p. 1).

A Figura 12 apresenta o ciclo para implementacdo de uma entrevista com fins

académicos.

FIGURA 12 - CICLO PARA IMPLEMENTACAO DE ENTREVISTA PARA FINS ACADEMICOS

Planejamento
de questdes

Adequacao Sequéncia de
do roteiro perguntas

Elaboragao de
roteiros

Projeto piloto

Apreciagao de
juizes

FONTE: O autor (2022).

O planejamento das questdes levou em consideragéo o problema que a pesquisa
se prop0e a resolver e aos objetivos definidos, tanto o objetivo geral quanto os objetivos
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especificos, especialmente, considerando-se, também, o produto desta dissertacdo. Esta
pesquisa tem como uma de suas propostas compreender como o Design Thinking pode
auxiliar na gestéo escolar, sob a perspectiva do gestor escolar e do designer; portanto,
as perguntas foram elaboradas para atender aos dois profissionais, conforme abaixo:
e Foram elaboradas 4 perguntas, sendo 3 perguntas comuns aos gestores de
escola e aos designers e 1 pergunta especifica para cada profissional.
e Para cada pergunta foi definido um objetivo, associado ao objeto da pesquisa.
e Foram entrevistadas nove pessoas, sendo 5 gestores escolares e 4 designers,
gue, atualmente, trabalham em instituicdo de ensino.
Além das perguntas principais, que compdem a base da entrevista, perguntas para
identificacdo dos entrevistados, tais como formag&o, quanto tempo atua na profisséao,
idade etc., também fizeram parte do roteiro. O Quadro 11 apresenta um resumo das

perguntas elaboradas, a sequéncia projetada e os objetivos de cada questionamento.
QUADRO 11 - RELAGAO DAS PERGUNTAS E OBJETIVOS PARA GESTORES ESCOLARES E

DESIGNERS
Entrevistado
Gestor
Pergunta Objetivo Escolar Designer
1 Comao, a insercdo de Compreender se as
metodologias para inovagdo e tecnologias de gestdo e
solucdo de problemas pode metodologias para inovagao
melhorar significativamente os podem  proporcionar ha
processos de gestdo escolar gestdo escolar um estimulo X X
para a educacao basica? para solucdo de problemas
complexos e insercdo de
inovagao de forma
estruturada.
2 O Design Thinking é uma Entender, apds a descricao
metodologia que proporciona do Design Thinking
habilidades para a inovacgéo (principalmente  para os
com foco no ser humano. Como gestores de escola), como
essa metodologia  poderia eles (gestores e designers) X X
alavancar 0s processos enxergam nessa
inovadores na gestao escolar metodologia uma forma de
para a educacéo basica? inovacdo para a gestdo da
educacdo basica.
3G Quando um servico é inovador, Buscar informacBes sobre
ele causa impacto na vida das como a gestdo escolar tem
pessoas e transforma a forma agido no sentido de criar no
das pessoas viverem e meio educacional um
trabalharem. Nesse aspecto, a ambiente que fortalegca os X
gestdo escolar da sua escola processos para inovacdo e
promove um ambiente propicio solucao de problemas.
a inovacdo? Vocé poderia
explicar?
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3D O Design Thinking apresenta- Compreender, do ponto de
se como uma metodologia vista dos designers, como o
poderosa  para  solucionar Design Thinking pode atuar
problemas e inovar processos como impulsionador de
com foco no ser humano. Nesse solucbes inovadores no
contexto, como o Design ambiente de gestéo escolar. X

Thinking pode criar um
ambiente inovador na gestdo
escolar para educacao basica?

4 Quais as principais situacdes de Conhecer as possibilidades
gestdo escolar que poderiam de aplicacdo da metodologia
ser abordadas/incluidas na Design Thinking na gestdo
gestdo escolar para uma escolar. X X
programacao em Design
Thinking?

FONTE: O autor (2022).

Manzini (2004) ressalta a importancia no planejamento das questdes para
atingimento dos objetivos almejados. O autor cita cuidados especiais com a elaboracéo
dos roteiros e a submissao a juizes, bem como a realizacdo de um projeto piloto.

Em relacdo a escolha dos entrevistados, conforme ja& mencionado, foram
selecionados nove participantes, sendo cinco gestores escolares e quatro designers,
sendo que cada entrevistado respondeu a quatro perguntas abertas. Para cada um
desses participantes foi disponibilizado um termo de consentimento de participacdo na
entrevista para aceite e aprovacao. Para 0s gestores escolares, foi disponibilizado um
texto de duas laudas com breves explicagdes do que se trata o DT, bem como um artigo
de revista sobre aplicacbes do DT no mundo corporativo e uma tese sobre a utilizacéo
do Design Thinking na educacéo, como referéncias adicionais para o entendimento prévio
da metodologia do DT. Para os designers, um resumo da relacédo entre a gestédo escolar
e 0 design thinking proposta por esta dissertacdo e uma tese sobre a utilizagdo do Design

Thinking na educacéo (similar ao material enviado aos gestores).

3.4 ESTUDO PILOTO

As perguntas foram elaboradas em funcdo do problema e dos objetivos da
pesquisa. Para cada pergunta foi atribuido um objetivo especifico e todas elas
disponibilizadas para analise e avaliacdo dos orientadores. ApOs 0s ajustes propostos
pelos orientadores, as perguntas foram previamente analisadas em uma entrevista

informal com uma gestora escolar e uma designer, sem registro (gravacao) de audio ou
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video. Leitdo (2021, cap. 7, p. 15) expde o seguinte sobre o estudo piloto em entrevistas:

O estudo-piloto pode ser realizado de diferentes formas. Pode, por exemplo, iniciar
com uma série de entrevistas livres, com informantes privilegiados, pesquisadores
conhecidos, especialistas no dominio da investigagdo e com usuarios de perfil
semelhante ao definido na pesquisa. Essas entrevistas sdo indicadas para explorar
temas a respeito dos quais sabe-se muito pouco, e informam a construcdo de um
roteiro definitivo de entrevista (LEITAO, 2021, p. 15).

Os participantes do estudo piloto ndo foram incluidos como entrevistados desta

pesquisa.

3.5 CARACTERIZACAO DAS ESCOLAS E PROFISSIONAIS ESCOLHIDOS

As escolas foram escolhidas de forma a abranger gestores da educacao publica e
da educacdo privada. Com relacéo a localizacéo, as escolas em que os gestores foram
entrevistados localizam-se na cidade de Curitiba, no estado do Parana, em funcédo da
area de atuacao do pesquisador.

Referente aos designers, os profissionais relacionados residem na cidade de
Curitiba, no estado do Parana, atuam na educacédo e sdo formados nas subareas de
design de produto, grafico e de moda.

O Quadro 12 apresenta as principais caracteristicas das escolas visitadas e dos

gestores entrevistados:
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QUADRO 12 - CARACTERISTICAS DAS ESCOLAS VISITADAS E DOS GESTORES ENTREVISTADOS

. . x Tempo
Entrevistado Escola (tipo) Ofertas Quantidade Turnos Formagdo do Idade |no cargo
(G) de alunos gestor
(anos)
Bacharel em
Ensi Ciéncias
nsino Contabeis e
1 Pulblica estadual | fundamental 1 e 770 3 Licenciatura em 59 4
2/ Ensino médio "
Matematica
(financas)
Licenciatura e
Ensino bacharelado em
- matematica
2 Publica estadual | fundamental 1 e 770 3 Mestre elm 49 14
2/ Ensino médio Educacio e
Novas
Tecnologias
Ensino Licenciatura em
3 Privada fundamental 1 e 250 2 |Pedagogia 57 10
2/ Ensino médio Especializacéo
(lato sensu) em
Psicopedagogia
Licenciatura em
Educacéo
. Fisica
Ensino Especializacao
8 Plblica estadual | fundamental 2/ 300 2 | b ¢ 52 6,5
Ensino médio ("?‘EO s_ensu) em
Ciéncia e
Técnica do
Futebol
Ensino Infantil / Graduadg em
_ Ensino Pedag_og_la
9 Privada 800 2 Especializacéo 42 8

fundamental 1 e
2/ Ensino médio

(lato sensu) em
Neuropsicologia

FONTE: O autor (2022).

O Quadro 12 exibe cinco entrevistados distribuidos em trés escolas publicas e

duas escolas privadas. Com excecao da escola do entrevistado 8, que oferta o ensino

fundamental anos finais (2) e ensino médio, as demais ofertam o ensino fundamental

anos iniciais (1) / anos finais (2) e o ensino médio. A quantidade de alunos variou de 250

ate 800 alunos, sendo que apenas a escola dos entrevistados 1 e 2 atende em trés turnos,

ou seja, possui alunos estudando no periodo noturno. As formacdes dos gestores sao

diversas, todas incluem cursos de licenciatura, no entanto, a maioria das apresentadas,

incluindo as formagbes de pos-graduacdo, ndo sdo especificas em administragcdo ou

gestao escolar, apenas uma formacéo na area de ciéncias contabeis. As idades dos

gestores comparados ao tempo de atuag&o nos cargos que ocupam podem ser mais bem




77

verificadas no Gréafico 4.
GRAFICO 4 - COMPARATIVO ENTRE GESTORES: IDADES X EXPERIENCIA NO CARGO

Comparativo gestores: idade x experiéncia (anos)

70

60

/’ 52
50
4
3
8,6
2
14 0
1 6,5 8
4
0
1 2 3 8 9

Gestores

Anos
o o o

o

N (dade HEEE Tempo NO Cargo e \édia tempo No cargo e |\iédia idade
(anos)

FONTE: O autor (2022).

Com relacdo aos designers foram relacionados quatro profissionais, atuantes e
formados nas mais diversas areas do design, tais como design de produto, design grafico,
design de games, design de méveis e design de animagdo. Dados referentes a idade,

tempo no cargo e formacéo estdo detalhadas no Quadro 13.
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QUADRO 13 - CARACTERISTICAS DOS DESIGNERS ENTREVISTADOS

Tempo
Entrevistado Formacéo do gestor Idade | no cargo
(anos)
4 Graduacdo em Design de Mdveis 49 65
Mestre em Design
Graduagéo em Comunicagéo Visual (Design
5 Gréfico) 55 10
Mestre em Gestdo Ambiental
Graduacédo em Desenho Industrial (Design
6 de Produto) 62 40
Mestre em Engenharia de Producéo
Doutor em Engenharia de Producéo
7 Graduagdo em 'De5|gn Gréfico 37 12
Mestre em Design

FONTE: O autor (2022).

E importante ressalvar que todos os designers entrevistados possuem pos-

graduacgdo stricto sensu (mestrado), sendo que o entrevistado 6 possui doutorado. O

Gréfico 5 apresenta informagdes comparativas entre idade e tempo no cargo bem como

as médias de idade e tempo no cargo dos entrevistados.
GRAFICO 5 - COMPARATIVO ENTRE DESIGNERS: IDADES X EXPERIENCIA NO CARGO

70

Comparativo designers: idade x experiéncia
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Anos
o

50
40
3
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0
4 5
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Designers

m |dade I Tempo no cargo
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FONTE: O autor (2022).
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Os designers entrevistados apresentaram uma média de idade de 51 anos e uma
meédia de tempo de atuacdo na funcéo de designer de 17 anos. Ao se comparar os dados
dos gestores com os dados dos designers, nota-se que a média de tempo no cargo para
os designers é o dobro da média de tempo no cargo dos gestores escolares, 0 que,
independentemente do tamanho da amostra, de certa forma mostra que para se tornar

um gestor escolar é necessaria uma maior maturidade pessoal e profissional.

3.6 COLETA DE DADOS

A técnica para coleta de dados utilizada, a entrevista, segundo Gil (2022, p. 112),
€ muito mais complexa que entrevistas para fins de aconselhamento ou selecédo de
pessoal. Isso ocorre, segundo o autor, devido ao fato de que a pessoa escolhida para ser
entrevistada ndo é solicitante, o que direciona ao entrevistador como Unica fonte de
motivacdo para o entrevistado. Este ingrediente proporciona desafios inquietantes ao
pesquisador, que precisa utilizar de técnicas de persuaséo e convencimento para criar
um ambiente favoravel entre entrevistador e entrevistado. As entrevistas foram realizadas
entre os dias 20 de setembro de 2022 e 19 de outubro de 2022, com gestores escolares
de escolas publicas e privadas e designers da cidade de Curitiba, que atuam também em
instituicbes de ensino. A entrevista utilizada foi a do tipo semiestruturada, que, segundo
Laville e Dionne (1999, p. 188), utiliza perguntas abertas, realizadas de uma verbal com
uma ordem prevista; no entanto, o entrevistador pode acrescentar perguntas de
esclarecimento.

Para as entrevistas com o0s gestores foram utilizadas as perguntas pré-
estabelecidas, conforme mostrado anteriormente no Quadro 11, de forma presencial nas
escolas em que os gestores atuam. Para os designers, foram utilizadas as perguntas
conforme Quadro 11, porém, de forma remota, por computador, por meio do aplicativo
Zoom. Para todas as entrevistas foi solicitado autorizag@o verbal no inicio da entrevista,
bem como a assinatura de formulério de termo de consentimento.

A pesquisa foi realizada seguindo o que preconiza o conselho de ética como parte
do projeto de pesquisa “O processo de formacdo de professores: relagbes com o
desenvolvimento profissional docente”, coordenado por Joana Paulin Romanowski e
aprovado no Comité de Etica do Centro Universitario UNINTER sob nimero 3.300.695.

Com relacéo as entrevistas presenciais dos gestores de escola, foi empregado um

gravador de audio por intermédio de um aplicativo no smartphone. As gravacdes de audio
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foram transcritas para o word por meio de aplicativos de transcricdo e devidamente
ajustadas pelo pesquisador, tomando os cuidados necessarios para se manter a
integridade dos relatos dos entrevistados. Os mesmos procedimentos foram aplicados
para as entrevistas com os designers.

As transcricdes foram registradas em formularios exclusivos para cada
entrevistado, com fonte Calibri tamanho 11 e espacamento entre linhas de 1,5. Um
exemplo do modelo referéncia utilizado para as entrevistas est4 disponivel no anexo 1
desta dissertacéo.

Em termos de quantidade de informacdes obtidas de cada entrevistado, houve
diferencas substanciais quanto ao tempo da entrevista, supostamente em funcéo de
caracteristicas pessoais de cada um dos entrevistados, conforme pode ser visto no

Quadro 14.
QUADRO 14 - DADOS DOS ENTREVISTADOS

Entrevistado %uealr;tlﬂige Sexo
1 4 M
Gestores de Escola 2 5 M
Designers 3 4 F
4 7 F
5 6 F
6 4 M
7 7 M
8 5 M
9 6 F

FONTE: O autor (2022).

As informacdes das perguntas de cada entrevistado foram reunidas em um
arquivo com as perguntas especificas, ou seja, todas as perguntas de numero quatro dos
nove entrevistados foram inseridas em um quadro para posterior analise tematica e
sequencial das entrevistas, conforme proposta de Bardin (2016, p. 108). Segue, no
Quadro 15, um exemplo seccionado das sequéncias e tematicas preparados para

analise.



QUADRO 15 — SEQUENCIAS E TEMATICAS
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Analise pergunta 5

Pergunta 5

Sequéncias

Observagao

Entrevistado 1 (Gestor Escolar)

Tematica

Com relacdo a isso realmente eu ndo tenho, assim,
profundidade no trabalho, é assim superficialmente, eu
vou precisar estudar bastante para poder chegar na
percepcao do que seja um trabalho assim, como eu te
disse, eu me inspirei aqui nesse desenho, que vocé traz
como fonte nos trabalhos aqui de 2018, entdo eu com
certeza acredito que isso é a solugdo para a escola, eu ndo
sei se a escola publica ainda esta preparada para isso,
provavelmente numa instituicdo particular vocé, a gente
teria uma resposta muito mais, assim, imediata. Agora, na
escola publica, nés temos assim, nosso campo de manobra,
ele é um pouquinho mais lento, nds tendemos a manobrar
com muito mais dificuldade, mas, é o caminho sim...

FONTE: O autor (2022).

Apos a estratificacao de todos os dados e informacdes coletados, partiu-se para o

tratamento e analise dos conteudos.

3.7 TRATAMENTO E ANALISE DOS DADOS

Para o tratamento e analise dos dados coletados, foi utilizado como método de

trabalho a organizacao da analise proposta por Bardin (2016, p. 125), que se organiza

em trés polos cronolégicos:

1) A pré-analise;

2) a exploracédo do material;

3) o tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretagao.

3.7.1 Pré-analise

Nesta fase, objetiva-se organizar o material a ser analisado, com foco na escolha

dos documentos, na formulacdo de hipoteses e objetivos e na obtencéo de indicadores

para a interpretacdo final. Trata-se da fase de planejamento para a posterior analise;

portanto, é a fase que consome mais recursos (tempo e informacdes). Para proporcionar

robustez ao trabalho, optou-se por utilizar a metodologia de Bardin na sua integra,

atendendo as etapas pré-estabelecidas.
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Leitura flutuante: os documentos disponiveis para analise foram informacdes
sobre os gestores escolares, sobre o0s designers e as entrevistas propriamente
ditas.

Escolha dos documentos: como o objetivo desta pesquisa € investigar e
compreender como o0 Design Thinking pode contribuir para o estabelecimento
de uma gestédo educacional focada na inovacdo e humanizacéao, levando em
consideracdo pontos de vistas dos gestores escolares e dos designers, a
entrevista com ambos os profissionais foi a principal documentagéo escolhida,
levando-se em consideracdo a regra de exaustividade, ao ndo deixar de fora
informacdes relevantes ao campo do corpus (nesse caso, as entrevistas). A
representatividade também foi considerada, pois o material obtido atende a
uma amostra representativa para analise. Quanto a homogeneidade, o0s
documentos selecionados atendem critérios precisos de escolha. As
entrevistas foram obtidas por meio de técnicas idénticas (perguntas
estruturadas), realizadas por um Unico entrevistador, levando-se em conta as
caracteristicas dos gestores escolares e designers.

A formulacéo das hipéteses e objetivos: a pergunta deste projeto de pesquisa
€ “como inserir as ferramentas e metodologias tecnoldgicas existentes no
contexto organizacional para a resolucdo de problemas e implantacdo de
processos inovadores na gestdo escolar?” A hipétese a ser confirmada é: sera
que as respostas as perguntas efetuadas aos gestores escolares e aos
designers vao poder responder a essa questdao? Portanto, tem-se como
objetivo descobrir, sob a percepcao dos gestores escolares e dos designers,
se as metodologias para solucéo de problemas e inovacao (no caso o Design
Thinking) podem ser utilizadas na gestéo escolar.

A referenciacéo dos indices e a elaboragcédo de indicadores: neste projeto de
pesquisa a utilizacdo de entrevistas direciona para operacdes de recortes de
texto que serdo utilizados na composicdo da categorizacdo para analise
tematica. ApOs a estratificacdo das respostas dos entrevistados pelas
perguntas estruturadas, partiu-se para a obtengdo da analise tematica por meio
de palavras-chaves, expressdes linguisticas, etc. O Quadro 15 apresenta um
trecho da analise teméatica. O material completo da anéalise da pergunta 1 esta

disposto no Anexo 2 da sec¢ao “Anexos” desta dissertacéo.



QUADRO 16 - TRECHO DA ANALISE TEMATICA

Analise pergunta 5

Posicionamento
quanto a ser
designer

muito mais a outros setores que ndo propriamente o
design, entdo assim, numa industria, numa fabrica, na
educacfo, € solucionar um problema do ponto de vista da
metodologia do design, porque o design ele sempre foca
no consumidor, vai sempre wvai sempre focar no
consumidor. Entdo, €, muita gente tem uma visdo, e dai
légico, Pansonato, vocé que ja tem formacdo em design,
para vocé eu estou falando uma coisa obvia, mas para
muita gente, o design é s6 & uma ferramenta para deixar
um produto um pouco mais agradavel, questbes estéticas,
dar uma roupinha bonita para um determinado produto. E
as vezes a gente esquece muito do design como um
instrumento para ajudar o dia a dia do individuo. Entdo, na
verdade o design é isso, ou seja, uma “ferramenta” para
melhorar a vida das pessoas. Entdo, se a gente for

» Sequéncias -
Observacdo g Tematica
Entrevistado 5 (Designer)
Frase de Entdo, para a gente que é designer, e é até interessante, eu | + design thinking
partida: acho que o design thinking, ele se aplica muitas vezes

+ metodologia de
DT

+ foco no
consumidor [alun0}|

+ ferramenta para
melhorar a vida das
pessoas

FONTE: O autor (2022).
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A andlise tematica, juntamente com a(s) hipotese(s) e o objetivo permitem a

obtencado das categorias que servirdo para formacédo de uma estrutura de analise.

e) A preparacdo do material: as entrevistas gravadas em audio nos encontros

presenciais e as entrevistas gravadas em audio e video foram devidamente

registradas e postadas em pastas em hard disk (notebook) e em espacos em

nuvens com as suas devidas nomenclaturas. Cépias digitais das entrevistas,

dos estudos teméticos e dos estudos de categorizagdo seguiram 0S mesmos

tramites dos videos e dos audios.

3.7.2 Exploracao do material

Apos a referenciacéo dos indices e a elaboracao de indicadores efetuados na pré-

analise (palavras, frases, tematicas etc.) com suas respectivas unidades de sentido,

partiu-se para categorizagdao. Segundo Bardin (2016, p. 148), classificar elementos em

categorias imp0Oe a investigacdo do que cada um deles tem em comum com outros,

permitindo o agrupamento em funcao das partes comuns entre eles.
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7

A categorizagdo é cotidiana na nossa vida: os jogos radiofénicos baseiam-se
inteiramente na capacidade de produzir com rapidez numerosos elementos desta
ou daquela categoria (descobrir em 30 segundos dez cidades cujo nome € iniciado
por determinada letra do alfabeto, cada uma das quais com 50 a 100 mil habitantes:
cruzam se aqui 2 critérios). Desde o ensino fundamental as criancas aprendem a
recortar, classificar e ordenar, por meio de exercicios simples. o0 processo
classificatério possui uma importancia consideravel em toda e qualquer atividade
cientifica (BARDIN, 2016, p. 148).

A categorizacdo deste trabalho levou em consideracdo a analise temética das

quatro perguntas utilizadas em cada entrevista entre 0os nove entrevistados.

FIGURA 13 - VARIAVEIS NA CATEGORIZACAO

Gestor
escolar

Design Thinking lpdialies)

Gestor

@) escolar Categorizacao

{privado)
Inovacao \

Designer

FONTE: O autor (2022).

Para categorizacdo dos elementos foram considerados as revisdes tematicas de

todas as perguntas com todos os entrevistados. A principio, obteve-se os dados para

obtencao da categoria dos Elementos Fundantes (EF), ou seja, elementos que possuem

aderéncia direta com o tema principal da pesquisa. Os seguintes elementos fundantes

foram obtidos:

Tipos de Gestao;

Praticas de Gestao;

Inovacéo;

Insercéo de Tecnologias e o Design Thinking;
Relac&o escola-mantenedora;

A preocupacao com a formacao de Professores;

Relagao direcao-professores;



85

e A gestdo escolar e o estudante.

De posse dos elementos fundantes, retornou-se a analise tematica da primeira
pergunta da entrevista e uma classificacdo secundaria, que, para este estudo, sera
chamada de elementos adjacentes. Dessa forma, para cada elemento fundante, foram
classificados elementos adjacentes em funcao da aderéncia entre eles. Trata-se da fase
que exige recortes, avaliagdes, idas e vindas até se chegar a um “consenso pessoal’.
Conforme Bardin (2016, 131), esta fase, longa e fastidiosa, consiste essencialmente em
operacbes de codificacdo, decomposicdo ou enumeracdo, em funcdo de regras
previamente formuladas. Com relacdo as regras citadas pela autora, para esta pesquisa
foram definidas algumas etapas:

a) Definicdo dos elementos fundantes (EF) em funcdo das respostas dos

entrevistados (conforme apresentado acima);

b) Interpretacdo e andlise das entrevistas por perguntas, utilizando os elementos

fundantes como referéncia para obtencéo dos elementos adjacentes.

c) Andlise comparativa entre os profissionais participantes, ou seja: gestores

escolares de escola publica, gestores escolares de escola privada e designers.

Os elementos adjacentes obtidos e condensados nos elementos fundantes bem
como a analise comparativa entre os profissionais que participaram da pesquisa serao

apresentados no proximo capitulo.
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Conforme a organizacao de andlise proposta por Bardin (2016), apds a exploracao
do material, foi tomado como ponto de partida o tratamento dos resultados obtidos e a
interpretacao.

Apos a consecucdo dos Elementos Fundantes, foram definidos os elementos

adjacentes em fungéo das perguntas administradas aos entrevistados.

4.1DISCUSSAO DOS RESULTADOS DA PERGUNTA 1

Pergunta 1: Como a insercdo de metodologias para inovagdo e solugcdo de
problemas pode melhorar significativamente os processos de gestdo escolar para a
educacao basica? Apds a andlise tematica e sequencial das entrevistas e da obtencéo
dos oito Elementos Fundantes (EF), foram elaborados e classificados os elementos

adjacentes, conforme a seguir.
QUADRO 17 - EF 1 — TIPOS DE GESTAO (P1)

Elemento Fundante 1: Tipos de Gestao
Visdo Empresarial

Percepcédo empresarial e pedagdgica ao mesmo tempo

Processo colaborativo

Procedimentos de gestédo

Modelos antigos

Gestéo escolar de forma mais ampla

~N O oA WIN (-

Gestao administrativa / financeira
FONTE: O autor (2022).

Os elementos adjacentes, obtidos pela analise, mostra que ha entre os
entrevistados um entendimento de que ha espaco para atuar na gestdo escolar com a
aproximacéao da gestdo empresarial. O entrevistado 1 afirma que [...] eu percebo que, a
Secretaria de Estado da Educacao, tem cada vez mais nessa nova gestao do secretario
de educacao, ele vem com uma visdo empresarial tentando paralelamente estruturar a
percepcdo empresarial e pedagogica ao mesmo tempo, entdo ele traz muito dessas
técnicas, dessas metodologias que séo utilizados na empresa, ele traz para educacao
[...]

O entrevistado 7, confirma que [...] as metodologias para inovacdo e solucdo de

problemas, pode sim melhorar significativamente os processos de gestdo escolar para
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educacao basica. [...].
QUADRO 18 - EF 2 - PRATICAS DE GESTAO (P1)

Elemento Fundante 2: Préaticas de Gestdo
Metodologias

Metodologias ativas (forma de inovacédo na educacédo)
Sala invertida

Utilizacao dos espacos da escola

Entender bem a metodologia e as ferramentas

Situacéo problema

Olhar centrado no humano

Engajamento

O O|N|O|O||W|N|F

Pensamento estruturado
FONTE: O autor (2022).

As metodologias foram proferidas pelos entrevistados por muitas vezes no que
tange as préticas de gestdo e a outras aplicacdes mais focadas no aprendizado, ou seja,
na gestao pedagogica. Conforme o entrevistado 2, [...] entdo algumas metodologias sao
de extrema importancia, e isso colabora enormemente com o crescimento da questédo do
aprendizado, mas infelizmente a formacdo dos professores ainda nao te d4 uma
qualidade, digamos, para que todos possam utilizar-se dessas metodologias ativas [...].

Em relacdo ao elemento situagdo problema, o entrevistado 4 corrobora dizendo:
[...] porque todos nés resolvemos problemas, do nosso jeito, todas as pessoas resolvem
problemas, do nosso jeito, pessoalmente, todos n6s somos inovadores, porque nos

estamos mudando a nossa forma de agir e de dirigir uma escola [...].
QUADRO 19 - EF 3 - ELEMENTO INOVAGAO (P1)

E. F. 3-Inovacéao

Entendimento sobre inovacgéo

Inovacéo local

O designh como promotor da inovacgéo

Inovacao e restricdo

Transformacao

Pensar fora da caixa

N[O~ |W[IN|F

Melhoria continua
FONTE: O autor (2022).

O Elemento Fundante inovacdo foi abordado como necesséario por todos os
entrevistados, com ressalvas pertinentes, conforme o entrevistado 2, [...] entdo, ainda
temos algumas resisténcias dentro da instituicdo, porque a formacdo do professor &

aquela formacao tradicional, e tudo o que que se refere a inovacdo, ha um pouco de
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restricdo por parte do docente, mas eu digo assim que isso tem mudado bastante [...].
Pensar fora da caixa e resolver problemas de forma continua foi abordado pelo
entrevistado 8: [...] levar os alunos a pensarem solugcdes para os problemas, pois eu creio
que a inovacdo vem disso, de proporcionar que haja um novo processo, uma nova
maneira de praticar as coisas, chegar a alguns objetivos, solucionar as coisas de forma

claral[...]”.

QUADRO 20 - EF 4 - INSERCAO DE TECNOLOGIAS E O DESIGN THINKING (P1)

EF 4 - Insercdo de Tecnologias e o Design Thinking

O mundo para dentro da sala de aula
O Design Thinking como ferramenta

Pensamento estruturado

Design Thinking vai ao encontro da educacéo

Solucédo de problemas complexos

Design Thinking como proposta interessante para gestao
Pensamento estruturado

Pensar como consumidor / aluno

Ol N/ W[N|F

Cuidado com os processos (mapeamento)

Recursos tecnoldgicos
FONTE: O autor (2022).

=Y
o

Com relacéo a insercao de tecnologias, houve, por meio de alguns entrevistados,
uma abordagem em que tecnologia e inovacédo teriam o mesmo significado, embora
esses termos geralmente “andam juntos”. Com relacdo a inser¢do de tecnologias, 0
entrevistado 3 disse o seguinte: [...] entdo, assim resumindo, € com a tecnologia e com a
internet hoje na escola, a gente tem um mundo dentro da escola, e isso vem muito a
contribuir, tanto para nos, da parte de gestdo, quanto aos professores, alunos e toda a
comunidade escolar [...]".

Entre os elementos adjacentes sobre Design Thinking, um deles foi tratado da
seguinte forma pelo entrevistado 5: [...] dentro do Design Thinking, € pensar do ponto de

vista do cliente ou do consumidor, ou no caso especifico, do aluno. [...].
QUADRO 21 - EF 5 - RELAGCAO ESCOLA-MANTENEDORA (P1)

EF 5 - Relacdo escola-mantenedora

Ente motivador

Proposta pedagdgica

3 | Publico-alvo

FONTE: O autor (2022).

Para alguns entrevistados, a fonte motivadora para inovagdo dentro das
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instituicbes de ensino deve ser a mantenedora, conforme relato do entrevistado 1: [...]
entdo, nada aqui na escola a gente cria assim, de forma solitaria, de forma sozinha,

sempre nos temos aqui um motivador, e esse motivador € a mantenedora [...].

QUADRO 22 - EF 6 - A PREOCUPACAO COM A FORMAGCAO DE PROFESSORES (P1)

EF 6 - A preocupacdo com a formacéo de Professores

1 | Educacio envolve pessoas
Formacé&o dos professores

3 | Proposta pedagdgica
FONTE: O autor (2022).

Tema que permeou parte da pesquisa, a formacédo dos professores foi abordada
em varios contextos, e, com relacdo a insercdo de metodologias para inovacao, o
entrevistado 2 comentou o seguinte: [...], mas infelizmente a formacgéao dos professores
ainda nao te d4 uma qualidade, digamos, para que todos possam utilizar-se dessas

metodologias ativas [...].
QUADRO 23 - EF 7 - RELAGAO DIRECAO-PROFESSORES (P1)

EF 7 - Relacdo direcdo-professores

Proposta pedagdégica
Restricdo a inovacéo
Melhorias

AIW|IN|PF

Entendimento sobre inovagéo
FONTE: O autor (2022).

Nesse elemento de relacdo direcdo-professores, o entrevistado 4 salienta o
entendimento sobre a inovacao citando o Design Thinking: [...] sabe, eu acho importante
pontuar, a bola da vez ndo estd com o Design Thinking, esta com as pessoas que vao
aplicar as ferramentas, as metodologias, entender bem o Design Thinking para poder
aplicar na gestéo [...].

QUADRO 24 - EF 8 - GESTAO ESCOLAR E O ESTUDANTE (P1)

EF 8 - A gestdo escolar e o estudante

Aluno do século XXI (diferenciacao)
Alunos passivos

Alunos protagonistas

AIW|IN|PF

Aprendem pelos pares
FONTE: O autor (2022).

O elemento fundante a gestédo escolar e o estudante foi estratificado em elementos

adjacentes, e entre eles a condi¢ao passiva do aluno, versado da seguinte maneira pelo
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entrevistado 8: [...], eu entendo que é colocar esses jovens para funcionar, onde eles nao
seriam, meros alunos passivos, que apenas recebem o conteudo, todo aquele contetdo
que eles estdo recebendo da pessoa que esté ensinando, o professor, mas sim levar para

0 meu publico, nesse caso, 0s alunos, problemas para que eles pensem em solucdes

...

4.1.1 Tratamento e interpretacdo da pergunta 1

Para finalizar o tratamento e interpretacdo da pergunta 1 da entrevista, é
necesséario utilizar da inferéncia. Os paragrafos abaixo apresentam a variavel de
inferéncia, o material analisado (nesse caso as respostas dos entrevistados sobre a
pergunta 1), periodo da coleta, objetivo da pergunta e a interpretacédo dos resultados.

Variavel de inferéncia:

Influéncia da insercédo de metodologias para inovacao e solucdo de problemas
para melhoraria significativa dos processos de gestéo escolar para a educac¢ao basica.

Material analisado:

Dados da pergunta 1 da entrevista com 5 gestores de escolas e 4 designers.

Periodo:

Entre setembro e outubro de 2022.

Objetivo:

Compreender se as tecnologias de gestdo e metodologias para inovacdo podem
proporcionar na gestdo escolar um estimulo para solucdo de problemas complexos e
insercéo de inovacao de forma estruturada.

Interpretacao:

E fato que os entrevistados, de uma forma geral, possuem a percepcdo de que a
tecnologia e as metodologias para inovagado proporcionam um estimulo para solugéo de
problemas e insercdo de inovacdo, no entanto, ainda ha algumas restricbes quanto a
participacéo efetiva de alguns professores e da respectiva formacéo. As indicacdes dos
participantes valorizam a insercao de inovagao tanto na gestéo escolar propriamente dita,

como na gestao pedagogica.

4.2DISCUSSAO DOS RESULTADOS DA PERGUNTA 2

Pergunta 2: O Design Thinking € uma metodologia que proporciona habilidades
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para a inovacdo com foco no ser humano. Como essa metodologia poderia alavancar os
processos inovadores na gestao escolar para a educacao basica?

A andlise tematica e sequencial das entrevistas proporcionou a coleta dos
elementos adjacentes referentes a pergunta 2. Tal qual a pergunta nimero 1, dados
referentes a gestdo, inovacdo, Design Thinking e tecnologia apareceram com mais
frequéncia, o que mostra uma sintonia com o objeto de pesquisa. Seguem 0s quadros
com os elementos fundantes e 0s respectivos elementos adjacentes obtidos pela
pergunta 2 por meio das entrevistas.

QUADRO 25 - EF 1 - TIPOS DE GESTAO (P2)

EF 1 - Tipos de Gestao
Escola publica (processos lentos)

Escola privada (respostas mais rapidas)

Pensar gestdo escolar como um servico
Imediatismo na solucdo de problemas / inovacao

Falta gestdo com processo colaborativo
Tempo de dedicacéo para inovagao e solucdo de problemas
(melhorias)

Gestor tem que ser mais lider e menos gestor
FONTE: O autor (2022).

N o Ol W|IN|E

A gestao escolar, como era esperado, sempre aparece em destaque, tanto entre
0s gestores escolares como entre os designers. O entrevistado 3 evidencia as diferentes
formas de gestdo escolar: [...] eu ndo sei se a escola publica ainda esta preparada para
isso, provavelmente numa instituicdo particular vocé, a gente teria uma resposta muito
mais, assim, imediata. Agora, na escola publica, nés temos assim, nosso campo de
manobra, ele € um pouquinho mais lento, nés tendemos a manobrar com muito mais
dificuldade, mas, € o caminho sim. [...]. O entrevistado 4 comenta sobre o imediatismo na
solucéo de problemas / inovacgao: [...] entdo, vamos encontrar uma solucao, encontra a
solucdo hoje e ja vao aplicar amanha. Porque esta tudo reativo, tudo para ontem. Nao
funciona assim. Encontra-se, propde-se uma solucéo, tem que fazer uma prototipagem
rapida, tem que ver se a solugcdo nao vai impactar em outro problema, para dai aplicar.
[...]. Com relacéo a gestao escolar como um servico, o entrevistado 4 diz o seguinte: [...]
entdo, entender que a gestdo escolar € um servigo, pensar na gestao escolar como um
servigo, e aplicar essas ferramentas do design thinking na solugcéo de problemas e na

inovacéao, dentro de um viés de servico € bem importante.
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QUADRO 26 - EF 2 - PRATICAS DE GESTAO (P2)

EF 2 - Préticas de Gestéo
Acreditar na metodologia
A importancia do Design Thinking para o design de servicos
Mapeamento de todos os servicos [3]
Centrado no ser humano como tépico principal
Solucéo de problemas
Motivacdo

N&o seguir as etapas de uma metodologia
FONTE: O autor (2022).

N[O~ W[IN|EFL

Algumas praticas de gestao estédo destacadas no Elemento Fundante 2, conforme
quadro acima. O mapeamento dos processos de servico foi salientado pelos
entrevistados 4 e 6: [...] € ter esse mapeamento de todos o0s servicos e aplicar as
ferramentas do design thinking para fazer esse mapeamento, para saber encontrar as
ligacdes, esse é o problema, isso é um gargalo e isso é uma solucao. [...]. O entrevistado
7 faz uma critica no sentido de ndo seguir as etapas de uma metodologia: [...] e as vezes
vocé propfe essa solucao, implementa e, porque ndo fez as consultas com o publico,
NAo conversou com as pessoas, hao teve a fase de empatia, que é algo muito importante
no design thinking, vocé acaba fracassando nos seus objetivos de melhorar o mundo, de

resolver todos os problemas que vocé estava se propondo a resolver [...].
QUADRO 27 - EF 3 - ELEMENTO INOVAGAO (P2)

EF 3 - Inovacéo
Resisténcias dentro da instituicdo
Restricdo por parte do docente

Resisténcia a mudancas

AIW|IN|PF

Transformacao

FONTE: O autor (2022).

O elemento adjacente inovagao ainda carrega os termos referentes a resisténcia
e restricdo, tal qual a pergunta 1. Ao destacar os elementos transformacao e resisténcia
a mudancas, o entrevistado 5 comenta: [...] ndo € também um passado tédo longe assim,
de 5 anos para ca muitas coisas em termos tecnoldgicos ja mudaram, entdo eu acho
assim, que a educacao tem que se modernizar, tem que acompanhar as tecnologias,
porque sendo ela vai ficar para tras, e porque, tem muito professor, que eu vejo na area

da educacéo, que esta muito preso ao passado [...].
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QUADRO 28 - EF 4 - INSERCAO DE TECNOLOGIAS E O DESIGN THINKING (P2)

EF 4 - Insercéo de Tecnologias e o Design Thinking
Superficialidade no conhecimento da metodologia de DT
N&o conhecia a metodologia de DT
Abordagem no ser humano

Crescimento mutuo obtido pela empatia
Ferramentas do design thinking na solucéo de problemas e na inovacao
Ensino e tecnologia devem sempre estar juntos

Design Thinking como forma colaborativa para melhorar os processos de gestdo escolar
FONTE: O autor (2022).

Nojoa|bh{WIN|F

Tecnologia e Design Thinking formam um Elemento Fundante de destaque na
pergunta 2. O entrevistado 3 salienta o fato de que n&o conhecia a abordagem
metodoldgica do Design Thinking e ficou entusiasmado com o primeiro contato: [...] olha,
eu achei bem interessante, eu ndo conhecia esse termo, essa inovacao, nao é? Eu passei
a conhecer com o seu contato, eu achei bem interessante, eu li o artigo que o senhor me
encaminhou e eu achei bem interessante porque, principalmente porque, € a abordagem
no ser humano, e hoje, nos tempos, no momento que nés estamos no mundo, acho que,

no mundo todo, realmente nds precisamos muito da empatia.
QUADRO 29 - EF 5 - RELAGAO ESCOLA-MANTENEDORA (P2)

EF 5 - Relacdo escola-mantenedora

Visdo de gestéo
Percepcdes diferentes de prioridades na gestdo escolar
Aluno como numero x aluno como individuo

Dissonéncia na relagdo mantenedora escola
FONTE: O autor (2022).

AIW|IN|PF

O elemento relacdo escola-mantenedora da pergunta 2 apresenta algumas visées
diferentes quanto a gestédo escolar. Conforme o entrevistado 2: [...] nossa preocupagao
hoje é o Ideb, a nossa preocupacéo € ir bem na prova estadual, é a presenca 100% dos
alunos na escola, embora eu ache que é isso (0s alunos na escola), isso tem que ser
batido mesmo, pois lugar do estudante é na escola, mas ao mesmo tempo a gente ndo

esta vendo as questdes que permeiam todo o desenvolvimento do estudante.
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QUADRO 30 - EF 6 - A PREOCUPAGCAO COM A FORMACAO DE PROFESSORES (P2)

EF 6 - A preocupacao com a formacao de Professores
Formacdao dos professores

Falta de foco no ser humano para solucdo de problemas
FONTE: O autor (2022).

Com relacdo ao elemento a preocupacdo com a formacédo dos professores, 0
entrevistado 7 reforca a empatia como algo que precisa ser treinado: [...] eu acho que
essa parte (empatia), ela € muito importante da gente levar em consideragéo, porque
principalmente essa ideia do foco no ser humano e pelo fato do Design Thinking ser

preocupado com essa questao do ser humano.
QUADRO 31 - EF 7 - RELAGAO DIRECAO-PROFESSORES (P2)

EF 7- Relacao direcdo-professores

1 | Profissbes que nédo existam ainda
FONTE: O autor (2022).

No elemento relacéo direcdo-professores, o entrevistado 9 acentua que deve partir
da direcdo com a participacdo dos professores o pensamento estratégico para o futuro:
[...] por exemplo, nossos jovens que estdo aqui, nossos adolescentes, talvez eles sigam
profissdes que nao existam ainda. Entdo, tem profissdes ainda que vao surgir, que a
gente nem sabe quais sdo. E talvez, alguns de nossos jovens, vdo segquir uma “dessas

carreiras”[...].
QUADRO 32 - EF 8 — A GESTAO ESCOLAR E O ESTUDANTE (P2)

EF 8 - A gestdo escolar e o estudante

Ponto de vista do jovem

Foco no usuario

Aluno ativo, protagonista

AIW|IN|PF

Restricdo do aluno

FONTE: O autor (2022).

Do Elemento Fundante a gestdo escolar e o estudante, destaca-se o elemento
adjacente ponto de vista do jovem, conforme mencionado pelo entrevistado 5: [...] a gente
tem que aprender o que para eles, € meio que natural, entdo a gente tem que pensar do
ponto de vista desse jovem, eu ndo posso pensar do meu ponto de vista que era a

maquina de escrever [...].
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4.2.1 Tratamento e interpretacdo da pergunta 2

O tratamento e interpretacdo da pergunta 2 da entrevista apresenta a variavel de
inferéncia, o material analisado (nesse caso as respostas dos entrevistados sobre a
pergunta 2), periodo da coleta, objetivo da pergunta e a interpretacédo dos resultados.

Variavel de inferéncia:

Constatar como o Design Thinking e suas habilidades para inovagédo com foco no
ser humano pode alavancar os processos de inovagao na gestao escolar para educacao
béasica.

Material analisado:

Dados da pergunta 2 das entrevistas com 5 gestores de escolas e 4 designers.

Periodo:

Entre setembro e outubro de 2022.

Objetivo:

Compreender, ap6s a descricdo do Design Thinking (principalmente para os
gestores de escola), como eles (gestores e designers) enxergam nessa metodologia uma
forma de inovacao para a gestdo da educacao basica.

Interpretacao:

O Design Thinking € um termo conhecidissimo entre os designers e nem tanto
entre os gestores de escola; no entanto, € de percepcao geral entre 0os entrevistados de
gue essa metodologia pode estimular os processos inovadores na gestao escolar, que,
por sinal, deve buscar se posicionar entre as boas praticas da educacéo publica e privada,
ser vista como uma prestadora de servigos educacionais, adaptada aos processos de
transformacao e saber explorar as tecnologias metodoldgicas para inovacéao, tal qual o

Design Thinking.

4.3DISCUSSAO DOS RESULTADOS DA PERGUNTA 3G

Pergunta 3G: Quando um servico € inovador, ele causa impacto na vida das
pessoas e transforma a forma das pessoas viverem e trabalharem. Nesse aspecto, a
gestao escolar da sua escola promove um ambiente propicio a inovacédo? Vocé poderia
explicar?

A pergunta 3G foi direcionada exclusivamente aos gestores de escola. A analise

tematica e sequencial das entrevistas proporcionou a coleta dos elementos adjacentes.
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Seguem os quadros com os elementos fundantes e 0s respectivos elementos adjacentes

obtidos pela pergunta 3G por meio das entrevistas.
QUADRO 33 - EF 1 - TIPOS DE GESTAO (P3G)

EF 1 - Tipos de Gestao
Infraestrutura tecnoldgica

Inovacéo tecnologica

Foco no atendimento aos indicadores do IDEB

tecnologia na sala de aula (percepcédo da inovacdo escolar)
FONTE: O autor (2022).

AIW|IN|PF

Para o Elemento Fundante tipos de gestdo foi destacado a gestdo preocupada
com a infraestrutura tecnologia e a adaptacdo a ela, conforme depoimento do
entrevistado 1: [...] a pandemia, ela trouxe com ela, a inovagéo tecnoldgica, ndo sé na
utilizacé@o da parafernalia tecnoldgica, como computadores e redes, e tudo isso, que nés
nao éramos acostumados, até um investimento houve para isso, mas nds tivemos
também que nos adaptar as novas tecnologias, entdo eu acho que a gestdo tem
trabalhado para cada vez mais para introduzir e colocar essas tecnologias a servigo da
educagao. [...].

QUADRO 34 - EF 2 - PRATICAS DE GESTAO (P3G)

EF 2 - Praticas de Gestéao

Metodologia ativa
Aprendizagem baseada em problemas

Ferramentas Digitais
Desenvolvimento de projetos e captacao de alunos pela tecnologia

G [W[N|F

Empreendedorismo

FONTE: O autor (2022).

Com relacdo as préaticas de gestdo, a pergunta 3G trouxe alguns elementos
adjacentes interessantes, com destaque para o aprendizado sobre ferramentas digitais e
empreendedorismo, conforme relato do entrevistado 9: [...] Uma das disciplinas que eles
tém, sdo as Ferramentas Digitais, no entanto, a gente ndo dé a disciplina de Ferramentas
Digitais de forma isolada, ela faz um link com uma outra disciplina que eu tenho que é a
de Empreendedorismo [...]. [...] na disciplina de Empreendedorismo, os alunos criaram
uma empresa, essa gestao da criagdo de uma empresa, eles foram formulando tudo
iss0...0s alunos do sexto ano criaram uma empresa de areia cinética, e os alunos do

sétimo ano criaram uma empresa de sorvetes, de picolé gourmet [...].
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QUADRO 35 - EF 3 - ELEMENTO INOVACAO (P3G)

EF 3 - Inovagéao
Disponibilidade da inovacéo (tecnologia)
Restricdo de alguns professores quanto a inovacdes
Professores novos se adaptam as inovagoes tecnolégicas

A inovacdo como alavancagem da educacéo
FONTE: O autor (2022).

AW |IN|PF

Mais uma vez, o Elemento Fundante inovacdo apresenta como um de seus
elemento adjacentes o termo restricdo, no entanto, vale destacar a fala do entrevistado 2
sobre a forma como os professores novos se adaptam as novas tecnologias: [...] alguns
professores que sdo formados naquele método tradicional que ainda tem um pouco de
restricdo em relacdo a isso (inovacao), mas os professores novos, que estdo chegando
a instituicdo, eles ja vém com uma visao totalmente diferente, e quebrar esse paradigma

com relacéo aos professores daquela formacéo mais tradicional é o desafio. [...].

QUADRO 36 - EF 4 - INSERCAO DE TECNOLOGIAS E O DESIGN THINKING (P3G)

EF 4 - Insercédo de Tecnologias e o Design Thinking
Necessidade de se envolver com as inovacdes tecnolégicas
Contribuicdo da tecnologia dentro da escola
Adaptacédo as novas tecnologias

O mundo para dentro da sala de aula por meio da tecnologia
FONTE: O autor (2022).

Alw|[N|k

O elemento adjacente o0 mundo para dentro da escola por meio da tecnologia
merece destaque, conforme menciona o entrevistado 3: [...] colocou o professor como um
facilitador da aprendizagem, ele vem ajudar a desenvolver, juntamente com a tecnologia,
tirou o foco de, s6 o professor, o professor consegue hoje, como eu te falei, abrir as aulas
dele, trazendo o mundo para dentro da sala de aula através da tecnologia, e ela também

nos ajudou no desenvolvimento de projetos e na parte de captar alunos. [...].
QUADRO 37 - EF 5 - RELACAO ESCOLA-MANTENEDORA (P3G)

EF 5 - Relacdo escola-mantenedora
‘ 1 | A academia nao conversa com as escolas de educacao basica
FONTE: O autor (2022)

Aspecto relevante revelado pelo entrevistado 2 em um trecho da entrevista da
pergunta 3G: [...], Roberto, o que a gente observa hoje € que a academia, ela ndo

conversa com as escolas de educacéo basica. [...].
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QUADRO 38 - EF 6 - A PREOCUPAGAO COM A FORMAGCAO DE PROFESSORES (P3G)

EF 6 - A preocupacdo com a formacéo de professores
Formacédo de professores
Repensar os cursos, de pedagogia, de licenciaturas
O professor como facilitador da aprendizagem

Autoformacéo do professor
FONTE: O autor (2022).

AW IN|PF

O Elemento Fundante referente a preocupacdo com a formacgéo de professores
originou quatro elementos adjacentes, e a reflexao propiciada pelo entrevistado 9 nos faz
pensar sobre nossos cursos de pedagogia e licenciatura: [...] e isso entra muito na
formacdo de professores, e eu acho que a gente tem que repensar 0S cursos, de
pedagogia, de licenciatura, para vocé fazer algo diferente para atender essa clientela

jovem que vem nesse mundo digital. [...].
QUADRO 39 - EF 7 - RELACAO DIREGCAO-PROFESSORES (P3G)

EF 7 - Relacdo direcdo-professores
1 | Choque de geragfes (nativos e ndo nativos digitais)

Profissionais para palestras
FONTE: O autor (2022).

A relacao direcao-professoras aponta para o choque de geracdes (nativos e nao
nativos digitais), conforme relato do entrevistado 3: [...] eles conhecem tudo, eles apertam
o botdozinho ali, eles sabem de tudo, entdo a gente tem que estar aberto e tem que estar
se aprofundando e aberto ao conhecimento, porque sendo, vocé para no tempo € no

espaco [...].
QUADRO 40 - EF 8 - GESTAO ESCOLAR E O ESTUDANTE (P3G)

EF 8 - A gestdo escolar e o estudante
1 | Aluno ter participacao no processo educativo, ser atuante

Ambiente onde o aluno tem voz

Clientela

FONTE: O autor (2022).

A participagdo do aluno em relacdo a gestdo escolar € o elemento adjacente
proporcionado pela pergunta 3G, suportado pelo entrevistado 8: [...] a gente procura
proporcionar um ambiente onde o aluno tem voz, pois € permitido que o aluno participe
dos conselhos de classe, os representantes de cada turma séo permitidos que participem

de conselho de classe [...].
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4.3.1 Tratamento e interpretacdo da pergunta 3G

O tratamento e interpretacdo da pergunta 3G da entrevista apresenta a variavel
de inferéncia, o material analisado (nesse caso as respostas dos entrevistados sobre a
pergunta 3G), periodo da coleta, objetivo da pergunta e a interpretacao dos resultados.

Variavel de inferéncia:

Confirmar se do ponto de vista dos gestores escolares, as suas respectivas
gestdes promovem um ambiente propicio a inovacgao.

Material analisado:

Dados da pergunta 3G das entrevistas com 5 gestores de escolas.

Periodo:

Entre setembro e outubro de 2022.

Objetivo:

Buscar informacdes sobre como a gestao escolar tem agido no sentido de criar no
meio educacional um ambiente que fortalega os processos para inovagao e solucéo de
problemas.

Interpretacéao:

De uma forma geral, hd uma tentativa por parte dos gestores em proporcionar um
ambiente inovador, como mostrado nas boas praticas de gestao, no entanto, constata-se
que ha muitas lacunas a serem preenchidas (atendidas), tais como a adaptacdo as novas
tecnologias, ampliar a participacdo dos estudantes, a aproximacdo da academia
universitaria com a educacao basica até a formacdo dos professores e a reflexdo sobre

repensar os cursos de pedagogia e licenciatura.

4.4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS DA PERGUNTA 3D

Pergunta 3D: O Design Thinking apresenta-se como uma metodologia poderosa
para solucionar problemas e inovar processos com foco no ser humano. Nesse contexto,
como o Design Thinking pode criar um ambiente inovador na gestdo escolar para
educacao basica?

A pergunta 3D foi direcionada exclusivamente aos designers. A analise tematica
e sequencial das entrevistas proporcionou a coleta dos elementos adjacentes. Seguem
os quadros com os Elementos Fundantes e os respectivos elementos adjacentes obtidos

pela pergunta 3D por meio das entrevistas.
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QUADRO 41 - EF 1-TIPOS DE GESTAO (P3D)

EF 1 - Tipos de Gestéo
Servico promovido pela escola é continuo

Trabalho em equipe multifuncional

Aplicacéo do DT nos processos de gestao escolar

Interacdo entre funcdes (atores)

Ambiente inovador na gestao escolar

OOl WIN|F

Anélise continua promove um ambiente inovador
FONTE: O autor (2022).

Do Elemento Fundante tipos de gestdo, destaca-se o elemento adjacente
interacdo entre funcdes (atores), indicado, dessa forma, pelo entrevistado 6: [...] 0s
stakeholders, no caso, que também ndo sdo apenas as criangas, nesse caso Sa0 0S
professores, os funcionarios da escola, as interacbes entre eles, entender um pouco
melhor isso e buscar solu¢bes com foco nesse processo de conhecimento, de
identificacéo e que eu acredito, gera muita oportunidade para soluc¢des de fato inovadoras
[...]. Com relacdo a analise continua promover um ambiente inovador, o entrevistado 4
afirma: [...] entéo, a andlise, ela é continua, e assim se cria um ambiente inovativo, ou de
inovacao, por esse olhar de que sempre as coisas podem melhorar. Se a gente acha que
esta tudo bom, e ndo se pode melhorar, acabou a inovacédo. Por isso que muitas vezes o

designer e o administrador, tém pensamentos diferentes [...].
QUADRO 42 - EF 2 - PRATICAS DE GESTAO (P3D)

EF 2 - Préticas de Gestéo
Relacéo inovacéo e resultados (positivos ou negativos)

Metodologias
Consumidor de servi¢os

Foco no ser humano

Interacdo entre funcdes (atores)

OO |~ |W|IN|F

Inovar processos

FONTE: O autor (2022).

Referente ao elemento praticas de gestdo, o entrevistado 4 menciona algo sobre
0 risco inerente a inovacao: [...] e o design Thinking € justamente isso, sabe, que ele
sempre vai trabalhar com uma equipe de profissionais, trabalhar com educador, trabalhar

com psicologo, com pedagogo, trabalhar com pessoas que conhecem a area [...].
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QUADRO 43 - EF 3 - ELEMENTO INOVAGAO (P3D)

EF 3 - Inovacéao
Acdes para inovacao tém que ser continuas

Inovacao como um processo continuo pelo olhar do DT

Pensar fora da “caixinha”

Solucdes inovadoras
Inovar processos

ga|bh|wW|IN|F

FONTE: O autor (2022).

O elemento inovacao, do ponto de vista dos designers, aborda o termo “pensar
fora da caixa” como forma de criar uma atmosfera de inovagéo, conforme entrevistado 6:
[...] o fato de vocé, desses processos como o design thinking forcarem a mente no sentido
das pessoas pensarem “fora da caixinha”, pensar um pouco de maneira diferente, e olhar
tanto os problemas quanto as solu¢des com outro olhar, ele (o DT), praticamente conduz
a inovagoOes, conduz a solugdes com potencial muito grande para inovacao, e que, claro,

com certeza vocé também pode aplicar nos processos de gestdo da prépria escola [...].
QUADRO 44 - EF 4 - INSERGCAO DE TECNOLOGIAS E O DESIGN THINKING (P3D)

EF - Insercdo de Tecnologias e o Design Thinking

Caracteristica do Design Thinking de divergir e convergir ao longo do
tempo

Importancia do DT de servi¢os

Design Thinking sozinho ndo obtém sucesso

O DesignThinking pode contribuir com a educacéo

Design Thinking como facilitador na solu¢do de problemas nas escolas

DO |WN

Trabalho em equipe multifuncional
FONTE: O autor (2022).

Dois elementos adjacentes foram destacados no Elemento Fundante insercéo de
tecnologias e o Design Thinking. Conforme exemplo citado pelo entrevistado 4, que
compara 02 eventos (festas) realizados em uma escola para mostrar a caracteristica de
divergir e convergir do Design Thinking: [...] 0 que deu certo e 0 que deu errado na festa
1, para melhorar para a festa 2? Esse pensamento, que o Design Thinking fala, de divergir
e convergir, divergir e convergir, ele € ao longo do tempo, ele ndo € no processo apenas.
[...]. O entrevistado 5 salienta o trabalho em equipe multifuncional: [...] e o Design Thinking
€ justamente isso, sabe, que ele sempre vai trabalhar com uma equipe de profissionais,
trabalhar com educador, trabalhar com psicologo, com pedagogo, trabalhar com pessoas

que conhecem a area [...].
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QUADRO 45 - EF 6 - A PREOCUPAGCAO COM A FORMACAO DE PROFESSORES (P3D)

EF 6 - A preocupacao com a formacéao de Professores
‘ 1 | Engajamento das pessoas
FONTE: O autor (2022).

No Elemento Fundante a preocupacao com a formacao de professores, € citado,
pelo entrevistado 7, o engajamento das pessoas como forma de inserir processos de
inovacgao no espaco escolar: [...] vocé precisa ter um engajamento das pessoas, vVocé
precisa ter um envolvimento das pessoas, que fazem parte desses processos para que,
de fato, venha a ter uma possibilidade maior de funcionar e para criar esse ambiente

inovador na gestao escolar na educacao bésica [...].
QUADRO 46 - EF 7 - RELACAO DIRECAO-PROFESSORES (P3D)

EF 7 - Relacao direcdo-professores
‘ 1 Ambiente de inovacao
FONTE: O autor (2022).

7

Na relacdo direcédo-professores, o destague € o ambiente de inovacéo,
apresentado pelo entrevistado 7 da seguinte forma: [...] entdo, tudo iSso precisa ser
analisado também, para dai vocé poder elaborar um plano de acao, para vocé entender,
como que eu envolvo as pessoas, COmoO que eu comeco a criar esse ambiente de
inovacao.

QUADRO 47 - EF 8 - GESTAO ESCOLAR E O ESTUDANTE (P3D)

EF 8 - A gestdo escolar e o estudante

1 | Foco no aluno

2 | Consumidor de servicos
FONTE: O autor (2022).

O DT tem como uma das suas premissas o foco no usuario ou consumidor, que,
no caso desta pesquisa, se traduz no aluno(a), conforme fala do entrevistado 5: porque,
justamente a metodologia do Design Thinking é essa, coletar muitas informacdes, mas
sempre chegar a soluc¢des, e com o foco principal, no caso, no aluno, que é quem vai

consumir esse servigo. [...]).

4.4.1 Tratamento e interpretacdo da pergunta 3D

O tratamento e interpretacdo da pergunta 3D da entrevista apresenta a variavel

de inferéncia, o material analisado (nesse caso as respostas dos entrevistados sobre a
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pergunta 3D), periodo da coleta, objetivo da pergunta e a interpretacdo dos resultados.

Variavel de inferéncia:

Confirmar, sobre o ponto de vista dos designers, se o Design Thinking pode criar
um ambiente inovador na gestédo escolar para educacao basica.

Material analisado:

Dados da pergunta 3D das entrevistas com 4 designers.

Periodo:

Entre setembro e outubro de 2022.

Objetivo:

Compreender, do ponto de vista dos designers, como o Design Thinking pode
atuar como impulsionador de solu¢des inovadores no ambiente de gestao escolar.

Interpretacao:

Os designers entrevistados, de uma forma geral, enxergam o Design Thinking
como uma metodologia (ou abordagem) que pode impulsionar solu¢cdes inovadoras na
gestdo escolar, desde que se tenha em mente aspectos como andlise continua, visao

multifuncional, pensar “fora da caixa”, engajamento e foco no estudante (empatia).

4.5DISCUSSAO DOS RESULTADOS DA PERGUNTA 4

Pergunta 4: Quais as principais situacfes de gestdo escolar que poderiam ser
abordadas/incluidas na gestéo escolar para uma programacgdo em Design Thinking?

A analise tematica e sequencial das entrevistas com gestores escolares e
designers proporcionou a coleta dos elementos adjacentes referentes a pergunta 4.
Dados referentes a gestao, inovacao, Design Thinking e tecnologia apareceram com mais
frequéncia, direcionando aos objetivos de pesquisa. Seguem o0s quadros com 0sS
Elementos Fundantes e o0s respectivos elementos adjacentes obtidos pela pergunta 4.

QUADRO 48 - EF 1 - TIPOS DE GESTAO (P4)

EF 1 - Tipos de Gestéo

Criar uma cultura de método

Substituir atividades burocraticas por meio da tecnologia

Todas as atribuicBes da gestdo podem ser aplicadas pelo design thinking

Gestéo escolar com foco na solucdo de problemas

AR WIN|F

Relacdes humanizadas

FONTE: O autor (2022).
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O termo metodologia permeou as respostas dos entrevistados, a ponto do
entrevistado 1 propor: [...] entdo, temos que estruturar todo um design, através de mapas
mentais, através da relagdo de metodologias, a gente tem que criar entdo, um caminho
de uma cultura de método. [...]. Com relacdo a gestdo escolar baseada no Design
Thinking, o entrevistado 4 apresenta o seguinte: [...] eu acho que, todas as atribui¢cdes da

gestao podem ser aplicadas pelo Design Thinking, todas. N&o existe restricao [...].
QUADRO 49 - EF 2 - PRATICAS DE GESTAO (P4)

EF 2 - Préaticas de Gestao

Metodologias

Ideia coletiva/colaboradora em comparac¢do ao processo centralizado no professor
Métodos para solugéo de problemas e melhoria da qualidade da aprendizagem
Abordagem no ser humano para melhorar a comunicacio

AR |W|IN|F

Toda escola deve mapear 0s seus processos
FONTE: O autor (2022).

Para o elemento fundante praticas de gestdo, destaca-se o elemento adjacente
referente a forma colaborativa de da relacdo gestdo-professor, conforme fala do
entrevistado 1: [...] eu acho que nds temos que trazé-lo (o professor) para uma ideia mais
coletiva, talvez uma elaboragcdo de um método e que caminhasse no meio que “par e
passo” com as ideais gerais. [...]. O entrevistado 4 ressalva a necessidade do gestor em
mapear 0s processos: [...] entdo, cada escola tem que fazer esse mapeamento, para

descobrir qual é a sua dor (necessidade) especifica [...].
QUADRO 50 - EF 3 - ELEMENTO INOVAGAO (P4)

EF 3 - Inovacéo
1 | Leque amplo de ferramentas do DT para solucdo de problemas e inovagéo

Ferramentas digitais e 0 empreendedorismo
FONTE: O autor (2022).

Referente ao Elemento Fundante inovacéo, o entrevistado 9 apresenta o seguinte:
[...] conforme a pergunta anterior, sobre inovacgéo, que ei citei as ferramentas digitais e o
empreendedorismo, sado professores mais jovens, professores que sabem programar,

que conseguem fazer isso [...].
QUADRO 51 - EF 4 - INSERGCAO DE TECNOLOGIAS E O DESIGN THINKING (P4)

EF 4 - Insercao de Tecnologias e o Design Thinking
1 | Possivel contribuicdo do DT para otimizar processos

Possibilidades de melhoria com a implantacdo do DT no desenvolvimento de projetos e
captacédo de alunos

3 | Leque amplo de ferramentas do DT para solucdo de problemas e/ou inovacao
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4 |Interacdo do Design Thinking no processo de gestao
5 | Prototipar

6 | Problemas complexos

FONTE: O autor (2022).

O entrevistado 2 reforca as possibilidades de utilizacdo do Design Thinking na
gestao escolar: [...] entdo, eu digo para vocé, um programa que tivesse a condicao de
ajudar o gestor nessa situacao, iria contribuir enormemente, entéo eu digo para vocé que
a gestdo financeira poderia ser atuada. [...]. Para reforcar as possibilidades de atuacao
do DT, o entrevistado 4 diz o seguinte: [...] eu posso falar de gestdo do suprimento, eu
posso falar do lanche escolar, eu posso falar dos recursos materiais, recursos humanos,
todos os elementos de uma gestédo escolar podem ser analisados pelo design thinking

[.].

QUADRO 52 - EF 5 - RELACAO ESCOLA-MANTENEDORA (P4)

EF 5 - Relacdo escola-mantenedora

1 | Secretaria de educacéo

2 | Muita reuni@o, muita ferramenta nova, muito acompanhamento, gerenciamento,
fiscalizac&o

FONTE: O autor (2022).
O elemento relacao escola-mantenedora, na opinido do entrevistado 8, estabelece
uma condicéo diferenciada em relacdo aos demais entrevistados: [...] eu sinto que a
secretaria de educacéao hoje, nesse momento, se preocupa muito com esse tema que

nds estamos aqui conversando, se preocupa muito com ser humano. [...].

QUADRO 53 - EF 6 - A PREOCUPACAO COM A FORMAGCAO DE PROFESSORES (P4)

EF 6 - A preocupacdo com a formacéo de Professores
Preparacéo do professor

A virada de chave precisa acontecer com os professores
A grande questdo é a formacédo de professores

AIWIN|F

Formacéo das pessoas

FONTE: O autor (2022).

O Elemento Fundante a preocupacao com a formacao de professores, presente
na maioria das entrevistas, na pergunta 4 aparece com destaque no entrevistador 9: [...]
eu acho que essa virada de chave precisa acontecer, com os professores [...]. [...] Porque
veja, as ferramentas estéo ai, a cada dia vocé tem uma nova ferramenta, uma plataforma
de ensino, vocé tem sistemas de ensino hoje que ndo sao fisicos, eles estdo dentro de
uma plataforma, que traz uma centena de coisas, sO que € assim, nada adianta ter todas

essas ferramentas na mao de uma pessoa que nao vai saber utilizar esse recurso [...].
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QUADRO 54 - EF 7 - RELACAO DIRECAO-PROFESSORES (P4)

EF 7 - Relacdo direcdo-professores
1 | Gestor escolar ndo consegue atuar na gestao pedagégica
FONTE: O autor (2022).

Na relacdo direcédo-professores, 0 entrevistado 2 salienta a dificuldade da gestéao
escolar em atuar junto a gestao pedagogica: [...] entdo nds temos ai grandes dificuldades,
porque toma muito tempo do gestor a parte da gestéo financeira. Dai ndo sobra tempo
para vocé atuar realmente naquilo que importa, que é a gestdo pedagogica que, € 0

objetivo da escola. [...].
QUADRO 55 - EF 8 - GESTAO ESCOLAR E O ESTUDANTE (P4)

EF 8 - A gestdo escolar e o estudante

Caréncia afetiva
O aluno s6 vai aprender o que tem significado para ele

O aluno como protagonista.
Clientela diferente

AIW|IN|PF

FONTE: O autor (2022).

No elemento fundante a gestdo escolar e o estudante, o entrevistado 5 ressalva
um elemento adjacente importantissimo: [...] o aluno s6 vai aprender o que tem
significado para ele, o que € importante para ele. Se ele ndo vé relacdo com o dia a dia
dele, se ele ndo vé relacdo com o que ele esta aprendendo, ele ndo vai guardar essa

informacao. [...].

4.5.1 Tratamento e interpretacdo da pergunta 4

O tratamento e interpretacdo da pergunta 4 da entrevista apresenta a variavel de
inferéncia, o material analisado (nesse caso as respostas dos entrevistados sobre a
pergunta 4), periodo da coleta, objetivo da pergunta e a interpretacéo dos resultados.

Variavel de inferéncia:

Constatar, no entendimento dos entrevistados, quais seriam as principais
situacdes de gestdo escolar que poderiam ser abordadas/incluidas na gestdo escolar
para uma programacao em Design Thinking.

Material analisado:

Dados da pergunta 4 das entrevistas com 5 gestores escolares e 4 designers.

Periodo:

Entre setembro e outubro de 2022.
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Objetivo:

Conhecer as possibilidades de aplicacdo da metodologia Design Thinking na
gestao escolar.

Interpretacao:

Tantos o0s gestores escolares quanto os designers tém a percepcédo de que o
Design Thinking pode ser aplicado com sucesso na gestao escolar, principalmente pelo
fato de a metodologia oferecer possibilidades de aplicagdo em multiplos processos,
especialmente nos processos burocraticos que demandam bastante tempo do gestor

escolar, o que poderia liberar tempo do gestor para aprimorar 0s processos pedagoégicos.

4.6 ANALISE COMPARATIVA DOS GESTORES ESCOLARES E DESIGNERS

Compreender, sob o ponto de vista dos gestores escolares e dos designers, de
como as tecnologias de gestdo baseadas no Design Thinking podem inovar e melhorar
0s processos de gestdo da educacdo basica na resolucdo de problemas e propor de
inovacdes, € o objetivo principal desse subcapitulo. Osterwalder et. al (2014, p. XXV)
afirmam que as habilidades do Design Thinking propdem a exploracdo de mudltiplas
alternativas antes de escolher e aprimorar uma direcdo em particular. Nesse sentido,
promove um sentimento direcionado a natureza nao linear e iterativa para a criacdo de
valor.

As geracfes mais novas vém formadas pelas novas tecnologias, precisa de um
ensino que agregue valor aos seus objetivos de vida, e gestores escolares e designers

podem contribuir para esses objetivos. Conforme Filatro (2004, p. 36):

Com incumbéncia de tal envergadura - formar pessoas para o mundo globalizado,
imerso em uma cultura digital e em acelerada mudanca -, a educacéo tradicional vé
aflorar novas formas de pensar, de construir e de comunicar o conhecimento, as
quais lancam importantes questionamentos quanto a seus objetivos, praticas e
resultados (FILATRO, 2004, p. 36).

Nesse contexto, para a comparacgao entre as respostas das entrevistas realizadas
com gestores escolares e designers, foi considerado uma lista de palavras-chaves e
frases curtas com base nos elementos fundantes apresentados anteriormente. No total,

doze palavras / frases curtas foram selecionadas, de acordo com a lista a sequir.
QUADRO 56 - PALAVRAS-CHAVE COM BASE NOS ELEMENTOS FUNDANTES
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PALAVRA-CHAVE / FRASE
Gestéo
Inovacéo / inovador

Design

Design Thinking

Formacdo / formacéo de professores

Metodologia / método

Solucéo de Problemas

Tecnologia

Escola

Aluno

Professor

Designer
FONTE: O autor (2022).

As respostas das entrevistas com todos os entrevistados foram acondicionadas
em dois artigos distintos: um arquivo de texto com as falas dos gestores escolares, com
6.789 palavras e um arquivo de texto com as falas dos designers, com 8.922 palavras. A
partir dai, em um cruzamento da lista com as palavras-chaves com os textos, obtendo-se
a quantidade em que as palavras-chaves se repetiram em cada um dos textos,

resultando-se em dados, conforme apresentados a seguir.

QUADRO 57 - RELACAO DAS PALAVRAS-CHAVE REPETIDAS

PALAVRA-CHAVE Ssiitgéi Designers
Gestéo 24 38
Inovacao / inovador 21 39
Design 5 48
Design Thinking 8 80
Formacéo / formacéo de professores 20 9
Metodologia / método 27 36
Solucéo de Problemas 6 27
Tecnologia 14 15
Escola 59 63
Aluno 65 38
Professor 58 23
Designer 0 19

FONTE: O autor (2022).

O Grafico 6 apresenta os dados do Quadro 57, em que é possivel comparar melhor

as respostas dos designers e dos gestores.
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GRAFICO 6 - COMPARATIVO DESIGNERS E GESTORES ESCOLARES

Comparativo Designers e Gestores Escolares

Designer == 19

Professor s — 53
Aluno s Co— G5
ool R .5

Tecnologia  [— 1 1°

Solugdio de Problemas [ g = 27
Metodologia / método  —— 07 36

Formac&o / formacdo de professores | 20
Design Thinking [ g — 80
Design [l B —— 48
Inovagdo / inovador [ D 39
Gestio |— /o 38

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

W Designers W Gestores Escolares

FONTE: O autor (2022).

Os dados apresentados no Quadro 57 e no Gréafico 6 apresentam algumas
diferencas consideraveis no emprego de certas palavras durante as entrevistas. O termo
design thinking, que ndo é (ou era) muito comum entre 0s gestores de escola, foi citado
apenas 8 vezes, enquanto entre os designers, devido a aspectos inerentes a profisséao,
foi citado 80 vezes. O mesmo ocorreu com o termo design. Por outro lado, palavras como
aluno e professor foram mais utilizadas entre os gestores de escola. No caso da palavra
professor, ela apareceu 58 vezes nas entrevistas com o0s gestores de escola e 23 vezes
nas entrevistas com os designers.

De forma mais convergente, palavras como escola, tecnologia e metodologia
tiveram apari¢cdes bem préximas, o que remete a uma preocupagao ou atencdo comum
entre os gestores de escola e designers.

Os Graficos 7 e 8, abaixo, apresentam, de forma individualizada, os dados
guantitativos das palavras-chaves dos gestores escolares e dos designers, de forma
numericamente ordenada do maior (mais apari¢cdes) para o0 menor (menos apari¢des) no

sentido de baixo para cima.
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GRAFICO 7 — PALAVRAS-CHAVES DOS GESTORES ESCOLARES

GESTORES ESCOLARES

Designer 0
Design Thinking = 3
Design mmm 5
Solugdo de Problemas mmm 6
Tecnologia NIEmm—— 14
Formagdo / formagdo de professores m————— 20
Inovagdo / inovador IEEEEEEE——— 01
Gestdo NN 24
Metodologia / método INEEEEEEEES———— )7
Professor I 58
Escola IS 59
Aluno IIEEEEEEEEEEEEE 65

0 10 20 30 40 50 60 70

FONTE: O autor (2022).

Para os gestores, as palavras alunos, escola e professor correspondem a 60% de

todas as palavras-chaves utilizadas neste estudo.

GRAFICO 8 — PALAVRAS-CHAVES DOS DESIGNERS

DESIGNERS

Formacdo / formagdo de professores mmmm 9
Tecnologia W 15
Designer M 19
Professor w23
Solugdo de Problemas s 27
Metodologia / método IE———— 36
Aluno I 38
Gestdo IS 38
Inovagdo / inovador IEEEESSESSSSEEEE 39
Design IEmmmSSSSSSSSSS———— 48
Escola mummmmmmmmmm——— 63
Design Thinking S 80

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90
FONTE: O autor (2022).

No caso dos designers, para manter a proporcao das palavrar proferidas pelos
gestores, é necessario que se some as palavras-chaves Design Thinking, escola, design,
inovacgéao/inovador e gestdo, que representam algo em torno de 61%.
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Por outro lado, se observa algumas convergéncias entre gestores e designers,
como por exemplo no termo escola (93,5%), tecnologia (93%) e metodologia (65%). Essa
convergéncia é forte indicador das possibilidades de o Design Thinking ser inserido nos
processos de gestdo escolar.

Para corroborar com as afirmacfes até aqui apresentadas, foram elaboradas
nuvens de palavras considerando as entrevistas condensadas. A primeira delas compara

as palavras utilizadas pelos gestores escolares e os designers, conforme figura 14.

FIGURA 14 - COMPARATIVO NUVEM DE PALAVRAS GESTORES ESCOLARES E DESIGNERS
Designers Gestores Escolares
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FONTE: Modificada de WORDCLOUDS (2022).

As palavras mais utilizadas tanto pelos gestores escolares quanto pelos designers
encontradas nas nuvens de palavras divergem quanto a atuacdo de cada profissional.
Para os gestores de escola, palavras como gente, professor aula e alunos foram bastante
utilizadas. Com relacdo aos designers, de forma pertinente, surgiram palavras como
design thinking, design, problema e gestao. De forma convergente, palavras como escola
e inovagao aparecem nas duas nuvens de forma equivalente.

Embora néo seja o proposito desta pesquisa, em funcéo dos dados obtidos com
as entrevistas como gestores de escola publica e privada, foi elaborado um comparativo
com as palavras mais utilizadas pelos entrevistados, de acordo com o mostrado na Figura
15.



Gestores - Escolas Publicas

FIGURA 15 - COMPARATIVO NUVEM DE PALAVRAS GESTORES DE ESCOLAS PUBLICAS E PRIVADAS

Gestores - Escolas Privadas
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FONTE: Modificada de WORDCLOUDS (2022).

Tanto para os gestores da escola publica quanto da escola privada, a palavra
gente foi utilizada com bastante intensidade, o0 que mostra uma convergéncia quanto aos

aspectos humanos contidos em ambas as gestées.
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5 PROPOSTA DE PRODUTO

Conforme explorado nesta dissertagéo, os aspectos positivos do Design Thinking
na Gestao Escolar apresentados pelos entrevistados direcionam para a busca de algum
artefato especifico que atenda a demanda dos gestores escolares, afinal, uma das
principais etapas da metodologia do DT, que foi bastante evidenciada pelos designers, é
a empatia, e os depoimentos dos entrevistados colaboraram muito para essa
caracteristica, que, de alguma maneira, esta sendo trabalhada nesta proposta de produto.

Para atender a necessidade de compreender o DT e suas interacdes com 0s
processos de gestéo escolar, emerge a inevitabilidade de se dispor de um produto que
possa aproximar os conhecimentos, as técnicas e as aplicagdes do Design Thinking aos
processos de gestéo escolar, amparando o gestor escolar para a resolucéo de problemas
e para o desenvolvimento de processos efetivamente inovadores na gestdo educacional,
visando uma melhoria da pratica pedagogica.

Em acolhimento a essa demanda observada pela andlise de conteldo das
entrevistas, foi elaborado um material especifico com abordagens sobre o Design
Thinking, baseados nos capitulos 2.3, 2.4 e 2.5 desta dissertacdo. De fato, trata-se de
um e-book, embora introdutério, que servira como um guia para 0s gestores escolares
implementarem o DT como uma abordagem centrada no ser humano, que é a esséncia
da educacédo, para a solucdo de problemas, implementacdo da melhoria continua e
criacdo de um ambiente inovador dentro das escolas de educacao basica.

O produto (e-book), intitulado “Um Guia sobre o Design Thinking para a Gestao
Escolar”’, contempla uma breve introducdo sobre o DT, justifica a escolha desta
metodologia em detrimento de outras metodologias e faz um contraponto entre 0 D.T e a
inovacéo. Para compreender o uso do DT pelo designer, o texto explora as vertentes do
profissional designer e suas ramificagdes de atuacao.

Como o Design Thinking rompeu as fronteiras de atuacdo dos designers, a
publicacdo explora os aspectos inerentes do DT fundamentado na obra de Tim Brown,
“Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas ideias”, de
2010.

O Design Thinking vem sendo ensinado em grandes universidades pelo mundo e
aplicado por empresas de destaque, e, a partir dessa otica, varios modelos conceituais
foram desenvolvidos, e os principais modelos sao discutidos no texto do e-book.

Como um dos condutores desse produto é a inovagéo, o texto propde um retorno
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a esse tema, porém, com foco na educacdo. Com base em Filatro e Cavalcanti (2018),
esse trecho do e-book percorre assuntos como criatividade, inovacdes incrementais,
inovagdes disruptivas e melhoria continua, entre outros. Por meio de um quadro
orientativo, € possivel interpretar uma visdo geral de algumas metodologias inovativas
aplicadas a educacéo.

Por fim, o texto traz algumas questdes para reflexdo, especialmente para os
gestores escolares e os designers a respeito das metodologias para inovacao, de como
essa metodologia poderia alavancar os processos inovadores na gestao escolar para a
educacao bésica, de que modo se proporciona um ambiente inovador nas escolas, se o0
Design Thinking pode criar um ambiente inovador na gestdo escolar para educacao
basica e quais situacbes de gestao escolar que poderiam ser abordadas ou incluidas na
gestao escolar para uma programacao em Design Thinking.

Espera-se que esse e-book possa suprir uma demanda reprimida quanto a

utilizacdo do Design Thinking na gestéo escolar.



5.1 E-BOOK: “UM GUIA BASICO SOBRE O DESIGN THINKING PARA A GESTAO
ESCOLAR”
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Este livro é dedicado a minha esposa e minhas filhas, pelo suporte e carinho necessarios que

propiciam um ambiente produtivo.
Aos meus orientadores e professores do Programa de Mestrado Profissional em Educacéo e

Novas Tecnologias do Centro Universitario Internacional Uninter.
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INTRODUCAO

Este e-book é resultado da dissertacdo “Contribuicdes do Design Thinking para
Gestao Escolar da Educagéo Basica na Perspectiva de Gestores Escolares e Designers”
do Mestrado em Educacdo e Novas Tecnologias do Centro Universitario Internacional
Uninter.

Este material foi elaborado com muita dedicacdo para todos que se identificam
com a educacgéao, especialmente a gestao, e com a inovagao nos processos educacionais.
Tal qual um maestro esta para uma orquestra, um gestor esta para a empresa e
instituicdo que ele gerencia, o que inclui as escolas. A forma como um gestor conduz e
lidera sua equipe influencia diretamente nos resultados alcangcados. Um gestor que
administra os recursos de forma rigida, provavelmente, tera bons resultados referentes
aos indicadores financeiros. No mesmo contexto, um gestor que ndo se importa em gerar
produtos e servi¢cos inovadores, possivelmente ndo conseguird manter o ciclo de vida do
negdécio da empresa ou do segmento que gerencia a médio e longo prazos. Fica evidente,
portanto, que 0 sucesso ou insucesso de uma instituicdo, passa, necessariamente, pelas
acOes de um gestor, e isso acontece com uma empresa privada, uma entidade publica e
até com um pais. Assim, essas acdes carecem de fundamentos, planejamento e
avaliacdo constante para sua configuragdo com as demandas histéricas e cientificas do
contexto sociocultural em que se situam.

A educacao tem clamado por inovagfes em seus processos pedagdgicos e de
gestao ja faz algum tempo, haja vista que ainda muitas aulas ainda ocorrem em salas de
aulas idénticas as salas de aula do inicio do século passado. Mas, se € preciso inovar,
como fazer com que haja inovagdo nos processos educacionais? Uma das respostas é
ter metodologias e ferramentas que possam solucionar problemas e inovar, e, em se
tratando de educacdo, que tenha a esséncia no ser humano. Nesse sentido, o Design
Thinking se adapta perfeitamente a essa demanda. Como veremos adiante, trata-se de
uma metodologia para solucdo de problemas e implementacdo de inovagdo, muito
utilizada pelos designers, mas que, pelos 6timos resultados, se expandiu além das
fronteiras do design. Nesse contexto, como designer de produto de formacao, posso
afirmar que os aspectos fundamentais do Design Thinking auxiliaram muito em minha
carreira profissional, desde a atuacdo como projetista, momento em que utilizava muito
as etapas de empatia e prototipagem, até a se tornar supervisor e depois gerente de
engenharia de processos e produgcdo em grandes empresas multinacionais.

Desembarcando na é&rea de educacdo em uma instituicdo de ensino superior, 0
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pensamento de designer continua a fazer parte de minha vida, principalmente no
desenvolvimento de trabalhos praticos de ensino em consonancia com as metodologias
ativas.

Este e-book ir4, com certeza, ajudar aos gestores escolares a entenderem o
design thinking e aplica-lo na resolucéo de problemas complexos e na implantacéo de
processos inovadores na educacao, afinal de contas, este livro eletrénico foi concebido
por um designer, com base na colaboracao de designers que atuam na educacgao e de
gestores escolares que se preocupam com a implantagdo de um ambiente de inovacgéo
em suas escolas.

Vale ressaltar que o conteudo deste e-book € fruto de uma pesquisa de mestrado
em educacao e novas tecnologias em dissertacéo, defendida pelo autor desta obra. Parte
do conteudo foi inspirado em entrevistas realizadas com gestores de escolas publicas e
privadas e com designers, 0 que proporcionou uma riqueza de informacdes relevantes
para o entendimento sobre o Design Thinking nas perspectivas dos gestores escolares e
designers.

Portanto, convido a vocé, leitor, a viajar por esses caminhos que levam a solugao
de problemas e efetivacdo de processos inovadores voltados para a educacéo basica.

Vem comigo!
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PARTE I: CONHECENDO O DESIGN THINKING

E bem provavel que ndo passamos um dia sequer em que temos que resolver
algum problema, seja ele o mais simples possivel ou algum problema mais complexo. Do
cotidiano para o mundo corporativo e para as instituicées de ensino, que € o foco deste
trabalho, a quantidade de problemas aumenta exponencialmente. Mas o0 que € um
problema? Conforme o dicionario online Michaelis 3, significa tema, em qualquer area do
conhecimento, cuja solucdo ou resposta requer consideravel pesquisa, estudo e reflexao.
Ainda de acordo com o dicionario Michaelis, problema também pode significar dificuldade
ou obstaculo que requer grande esforco para ser solucionado ou vencido. Problemas
ocorrem a todo momento e em todos os lugares, e, com certeza, acontecem, e ndo sao
poucos, nos processos educacionais. O mundo corporativo tem buscado, desde os
primordios, formas para resolvé-los, por meio de ferramentas e metodologias especificas,
que, na maioria das vezes, funcionam para empresas, mas possuem uma certa
dificuldade de serem aplicadas nos processos educativos, principalmente na gestéao
escolar. Nesse sentido, encontrar uma metodologia que atenda as necessidades da
gestdo escolar pode trazer um diferencial positivo para os processos educativos. O
Design Thinking, mesmo sendo uma metodologia proveniente do mundo corporativo,
mais precisamente da area de design, € uma das metodologias que tém excelente
adaptacado a educacao. Da mesma forma com que um designer precisa conhecer muito
bem os pormenores dos consumidores (ou usuarios) para propor o melhor produto ou
servigco, 0 gestor escolar tem que conhecer muito bem os coordenadores pedagdgicos,
os professores e 0s alunos, para produzir a melhor educacao possivel.

Bom, até aqui ja é possivel perceber que o Design Thinking tem uma proposta
excelente no sentido de resolver problemas de forma estruturada e pode trazer uma
contribuicdo inestimavel a educacdo, principalmente pelo aspecto da empatia, que
veremos nos proximos capitulos. Como fica a inovagcdo nesse contexto? Quando
abordamos o termo problema, pressupfe-se que algo ja aconteceu, que, de alguma
maneira, estd causando transtornos e precisa ser resolvido, ou seja, € como se
estivéssemos olhando para o retrovisor. E evidente que esse processo ocorre a todo
momento e em todos os lugares, no entanto, ha de se pensar, também, em como se

antecipar a esses problemas, por meio da inovacéo, e ai, novamente entra em cena o

3 https://michaelis.uol.com.br/ - Acessos em 28/11/2022
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Design Thinking, afinal, quantos produtos e servicos inovadores sdo lancados por
designers com a utilizacdo do Design Thinking?

De acordo com uma pesquisa do Instituto Educbank (Crivelaro, 2022), realizada
entre maio e julho de 2022, com 1532 respostas de educadores, entre gestores e
professores de escolas publicas e privadas, ao responder a pergunta sobre o que
devemos criar para melhorar a educacéo brasileira, 65% dos entrevistados responderam
que € necessario criar modelos de ensino pautados na criatividade, inovacao, pesquisa,
projetos e protagonismo dos alunos. Nota-se, portanto, que o termo inovacao esté entre
os itens apontados pelos educadores como referéncia para modelos de ensino.

Resolver problemas de forma estruturada e criar um método para proposicao de
inovacdes sdo aspectos fundamentais do Design Thinking, que é uma metodologia que
deixou de ser exclusiva dos designers e passou a ser uma excelente oportunidade para
0s processos referentes a educacao, entre eles a gestdo educacional, visando a melhoria
dos processos educativos.

A parte 1 deste e-book apresenta o Design Thinking como metodologia. No
Capitulo Um é mostrado como autores definem o Design Thinking e a justificativa da
escolha. O Capitulo Dois propde uma relacdo do Design Thinking e a Inovag¢do. Embora
a esséncia do Design Thinking seja sempre a mesma, muitos modelos surgiram com o

tempo, e € isso que veremos no Capitulo Trés.
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Capitulo Um: A metodologia Design Thinking

Este e-book propde uma analise que se fundamenta em metodologias de inovagéo
e resolucdo de problemas que podem auxiliar na melhoria da gestdo escolar. Entre as
metodologias que auxiliam na implantacdo de solucdes inovadoras, esta o Design
Thinking (DT).

Conforme Brown (2010, p. 3), o Design Thinking € uma abordagem poderosa,
eficaz e amplamente acessivel, que pode ser integrada a todos os aspectos dos negocios
e da sociedade, e que individuos e equipes possam utilizar para gerar ideias inovadoras
gue sejam implementadas e que, portanto, fagcam a diferenca.

Uma das questbes envolve indagar por que, entre tantas metodologias e
ferramentas disponiveis para melhorias de processo, inovacdo e gestdo, optar pelo
Design Thinking? Um dos principais motivos € que o Design Thinking possui uma
abordagem centrada no ser humano, e néo existe algo mais humano do que a educacéo.

Outra razédo pela escolha se refere a um dos propdésitos principais da metodologia,
gue é a inovacdo. O Design Thinking surge a partir das ferramentas utilizadas pelo
designer para atender as necessidades das pessoas, demandas tecnoldgicas e requisitos
para sustentabilidade dos negécios, ou das instituicbes de ensino.

O tripé gestédo, inovacdo e humanizacdo pode ser mais bem compreendido por
meio da figura 1, abaixo:

Figura 16: Relac6es e integracdo com o Design Thinking
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FONTE: Elaborado pelo autor (2022)

O Design Thinking, ao se constituir com suas propostas colaborativas e interativas,
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pode estabelecer condi¢cdes para implementacdo de um ambiente de gestdo voltado a
inovacao centrada no ser humano. Nesse contexto, este e-book busca contribuir com a
gestao escolar, explicitando linhas norteadoras que propiciam uma gestéo educacional
focada na inovacdo e humanizacdo, levando em consideracdo pontos de vistas de
gestores escolares e de designers.

Ainda com relacdo ao Design Thinking, duas caracteristicas diferem de outras
metodologias para inovacao e resolucdo de problemas: a empatia e a prototipagem.
Segundo o dicionéario online Michaelis4, empatia significa a habilidade de imaginar-se no
lugar de outra pessoa, a compreensdo dos sentimentos, desejos, ideias e acbes de
outrem. Tais particularidades permitem uma abordagem mais humana, em consonancia
com os processos de educacao, pois envolvem conhecimento, emocéo, propostas. Com
relacao a prototipagem, trata-se da preparacédo de um primeiro modelo de um produto ou
servico para posterior teste, o que também se adapta muito bem aos processos
educacionais.

Mais a frente, os aspectos da empatia e da prototipagem serdo explorados no
contexto do Design Thinking.

A pergunta que se faz é a seguinte: se a metodologia Design Thinking é téo eficaz,
qguais sdo as empresas e instituicbes que utilizam e quais os resultados obtidos? Para
responder a esse questionamento, Edgard Charles Stuber, em entrevista a revista HSM
Management (edicdo 115, 2016), menciona que grandes empresas utilizam o Design
Thinking, com destaques para companhias como IBM, GE, Google, Itat Unibanco e Fiat
Brasil, entre outras. E relevante salientar que outras areas de atuacdo também tém
utilizado o Design Thinking como metodologia para inovacéo, tais como fundacdes (Bill
and Melinda Gates Foundation), servicos publicos (Reino Unido, Singapura, Coreia do
Sul, Estados Unidos, Dinamarca e Finlandia) e area de saude (Hospital Albert Einstein).

Nesse sentido, este e-book resulta de pesquisa sobre as contribuices do Design
Thinking na perspectiva de gestores escolares e designers e de que forma essa proposta
pode atuar nos processos de gestdo da educacdo basica como metodologia para
resolucdo de problemas e implementacdo de inovacgdes. Para ouvir 0s gestores e
designers foram realizadas entrevistas cujas indicacdes estdo incorporadas neste e-
book.

A eficacia na utilizacdo do Design Thinking pode ser observada em relacdo aos

4 https://michaelis.uol.com.br/ - Acesso em 29/11/2022
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dois tipos de problemas para resolver com inovacédo: o bem definido e o complexo.
Conforme Stauber (2015), problemas bem definidos podem ser solucionados com os
métodos e ferramentas tradicionais, como por exemplo o PDCA, no entanto, problemas
complexos, que ocorrem em ambientes sociais (que é o caso especifico da educacéo),
necessitam de uma metodologia alternativa, e o Design Thinking atende a essa demanda.

Para Tim Brown (2010) o Design Thinking é uma abordagem direcionada a
inovacgao, que pode ser integrada aos negdécios e a sociedade para geracao de processos
inovadores, de forma eficaz e bastante acessivel a todos. Do mesmo modo, Bonini e
Sbragia (2011, p. 8), de forma concisa, o Design Thinking é a inovacdo centrada no
usuario, que exige colaboracao, interacdo e abordagens praticas para encontrar as
melhores ideias e solugdes finais. Pode-se, portanto, em outras palavras, afirmar que o
Design Thinking se apresenta como uma abordagem metodoldgica que permite aos
designers e nado-designers, por meio da colaboracdo e interacdo, gerar e implementar
ideias inovadoras em produtos e servicgos.

Destacamos nesses paragrafos uma associacao robusta entre o Design Thinking
e a inovagao, o que poderia apontar para qualquer coisa do tipo: “entado ficou facil, é sé
utilizar a metodologia passo a passo que a inovagao vem a reboque”. Na vida real ndo &
bem assim. Processos de inovagado pressupdem riscos, e a pergunta que se faz é a
seguinte: serd que os empresarios e gestores estdo preparados para eventualmente
admitir os erros para depois aprender com eles? Conforme Scherer e Carlomagno (2016,
p. 4), “Inovar significa mudar. Estruturas organizacionais mecanisticas, rigidas e
resistentes a mudanca ndo sao compativeis com a inovacao”. Ainda segundo os autores,
inovar demanda constancia, teimosia, resiliéncia e persisténcia, com uma trajetoria dificil,
e devido a isso, muitas vezes, poucas empresas e instituicdes deixam de inovar. E como
salientado na pesquisa, o Design Thinking € quase um desconhecido nas instituicbes
escolares.

Nesse sentido, independentemente da area de atuacdo que se queira implantar
inovacdes, seja na gestdao administrativa, na gestdo escolar, seja nos processos, em
produtos ou servi¢os, o posicionamento da empresa, e, especificamente do gestor, é
primordial nesse processo de deciséo.

E por falar em decisao, a figura abaixo pode ajudar a definir qual caminho seguir?
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Figura 17: Design Thinking
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Nessa figura 2, acima, proveniente da obra “Design Thinking — Uma Metodologia
Poderosa para Decretar o Fim das Velhas Ideias” (Tim Brown, 2010) se apresenta uma
ilustracdo das inUmeras possibilidades do Design Thinking, pela qual € possivel enxergar
a complexidade do Design Thinking para geracao de ideias inovadoras.

Entre as varias micro figuras e “baldes” da figura acima, uma delas (lado superior
direito) expde: “elaborando o design da educagao”. Dessa forma, Tim Brown (2010, p.
238) afirma:

Talvez a oportunidade mais importante para impacto de longo prazo seja por meio
da educacgdo. Os designers aprenderam alguns poderosos métodos para chegar a
solugbes inovadoras. Como podemos utilizar esses métodos ndo apenas para
educar a préxima geracdo de designers, mas também para pensar em como a
educacédo pode ser reinventada visando liberar o amplo reservatério de potencial
criativo humano?

O texto acima nos remete a uma excelente reflexdo sobre o Design Thinking como

forma de impulsionar a educacéo.
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Resumo/Principais licdes do capitulo

Neste capitulo aprendemos o que € o Design Thinking na definicdo de alguns
renomados autores, bem como se da a pratica dessa metodologia no mundo corporativo,
nas instituicdes publicas e na saude.

No proximo capitulo vamos discutir as relacdes do Design Thinking com a

inovagcdo e como Vvarios autores especialistas no assunto se posicionam.
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Capitulo Dois: O Design Thinking e os processos de inovacgao

O Design Thinking tem sido empregado por profissionais e organizacdes que
desejam implantar processos inovadores para alavancar seus negocios. Em uma
traducdo direta, Design Thinking seria algo como pensamento de design, ou mais
propriamente, pensamento ligado aos profissionais do design, também conhecidos como
designers.

No entanto, o Design Thinking ndo é algo de dominio exclusivo dos designers,
sendo que, desde que compreendido 0s seus aspectos estruturais, pode ser utilizado nas
mais diversas areas, no projeto de um novo produto, na elaboracao de servicos e, entre
outros, em problemas complexos, como a distribuicdo de agua potavel no mundo,
melhoria nos processos de um hospital e insercdo de inovacdes em escolas que
necessitem melhorar seu padrédo de ensino.

O Design Thinking estarda sempre acompanhado do termo inovagdo. Nesse
sentido, Tim Brown (2010), em seu prefacio a edicdo brasileira, ressalta o receio de
muitas pessoas com a possibilidade de se comprometer com a inovacao.

N&o fomos treinados como inovadores e ndo sabemos por onde comegar. Talvez
acreditemos ser melhor deixar a tarefa nas méos dos especialistas em P&D. No
entanto, sugiro que muitos dos desafios que nos apresentam hoje, como oferta de
servicos de saude adequado a populacdo, educacdo de qualidade, estabilidade
econdmica e crescimento das empresas, exigem um tipo de inovagdo que
ultrapassa o dominio de cientistas e engenheiros. E preciso que cada um de nés
faga a sua parte (BROWN, 2010 — Prefacio a Edicao Brasileira).

Portanto, o Design Thinking expande o pensamento criativo para os demais
profissionais e organizacfes que pretendam ter solucdes inovadoras para problemas
complexos. No ambito da aplicacdo do Design Thinking na educacéo, Garcia, Brito e
Morais (2022, p. 7) evidenciam a utilizagdo do Design Thinking na aplicacéo direta na

educacdo como fonte de resolugéo de problemas. Para os autores:

O Design thinking esta associado a resolugdo de problemas, ou seja, o professor
langca um problema gerador de ideia, os estudantes devem pensar nas causas
deste, buscam novos referenciais, conversam com os envolvidos, se possivel, para
levantar mais informacges e, apos elencarem o que é essencial e focado, devem
trazer tais ideias para que o solucionem. Garcia, Brito e Morais (2022, p. 7).

Dentro deste contexto, o proposito deste capitulo € abordar a conceituacdo e
compreensao acerca do Design Thinking, com foco em sua fundamentacdo, seus

aspectos inovadores e a relacdo com a gestao escolar. Em relacdo a conceituacéo, a
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presente obra traz a contribuicdo das autoras Filatro e Cavalcanti (2017) acerca da

abordagem do Design Thinking.

O Design Thinking comega com habilidades que os designers tém aprendido ao
longo de varias décadas na busca por estabelecer a correspondéncia entre as
necessidades humanas com 0s recursos técnicos disponiveis considerando as
restricdes praticas dos negocios. Ao integrar o desejavel do ponto de vista humano
ao tecnoldgico e economicamente viavel, os designers tém conseguido criar os
produtos (processos, servicos e estratégias) que usufruimos hoje.

De acordo com Mello, Almeida Neto e Petrillo (2021, p. 9), o Design Thinking é
uma forma de pensamento criativo que busca solu¢des por um determinado publico-alvo
e pode ser aplicado na area educacional. A origem do termo Design Thinking é atribuido
a Tim Brown, CEO da consultoria em inova¢do IDEO, e ao seu socio David Kelley,
professor da Universidade de Stanford.

Problemas geralmente podem ser resolvidos de forma eficaz com base em uma
metodologia estruturada, e o Design Thinking oferece essa possibilidade. A palavra
design, conforme o dicionéario online Michaeliss, significa conceito de qualquer produto de
acordo com seu ponto de vista estético e sua funcionalidade.

Segundo Cavalcanti e Filatro (2017, p. 2), originalmente, o vocabulo inglés design
significa “intencéo, propdsito, arranjo de elementos num dado padréao artistico”, vindo do
latim designare, “marcar, indicar”, através do francés désigner, “designar, desenhar”.

A evolucdo do design pode ser mais bem compreendida por meio do quadro
abaixo.

Quadro 58: A evolugéo do Design

CONTEXTO HISTORICO VERTENTES DO DESIGN

Era Industrial (a partir do final do século XVIII e inicio do

século XIX) Design de produtos e design industrial

Inicio do consumismo que marcou os anos 1950 Design de bens, informacdes e identidades

Popularizacdo dos computadores pessoais (PCs) nos

anos 1970 e 1980 Design de interfaces

Maior preocupacgdao com os usudrios de produtos e

. . ) Desi trad Ari
servigos a partir da década de 1980 esigh centrado no usuario

5 https://michaelis.uol.com.br/ - Acesso em 29/11/2022
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Popularizacao da internet na década de 1990 Design de redes de multiusudrios

FONTE: Elaborado pelo autor (2022), baseado em Cavalcanti e Filatro (2017, p. 3)

O Desenvolvimento do Design

Um marco importante para o desenvolvimento do design como forma de
expresséo foi a Bauhaus, escola alem&, fundada por Walter Gropius, em 1919. Conforme
Bertdo (2015, p. 19), esta escola alema, pioneira no ensino de design, apresentou 0s
principios do design (articulacdo de aspectos funcionais e estéticos) que ainda séo
referéncia para os profissionais da area.

A Revolugdo Industrial gerou uma necessidade de consumo e,
consequentemente, uma legido de consumidores. Brown (2010) enfatiza que 0 processo
de industrializagdo tornou os produtos e, por sua vez, 0s servicos a eles associados,
padronizados, propiciando por um lado o consumo de produtos com precos acessiveis e
por outro consumidores passiveis.

Conforme Matrtin (2004, p. 67), os primeiros designers surgem como profissionais
nos anos 30 nos Estados Unidos como consequéncia indireta da crise de 1929, atuando
como consultores freelancers.

O design surge, entdo, como um diferencial para atender necessidades
especificas dos consumidores e, conforme a obra de Simon (1969), denominada The
science of artificial (A ciéncia do artificial), apresenta o design como uma ciéncia.

No inicio dos anos 90, surge no Vale do Silicio, California, nos Estados Unidos, a
empresa ldeo, que viria a se tornar uma referéncia mundial em inovacado. No inicio dos
anos 2000, a Ideo passa a utilizar o termo Design Thinking, como uma abordagem para
inovacgéo, obtendo excelentes resultados na criagdo de produtos, servicos e processos

inovadores.

O design tem o poder de enriquecer nossa vida envolvendo nossas emocgées por
meio de imagens, formas, texturas, cores, sons e aromas. A natureza
intrinsicamente centrada no ser humano do design thinking aponta para o
proximo passo: podemos utilizar nossa empatia e conhecimento das pessoas
para projetar experiéncias que criem oportunidades para o envolvimento e a
participagéo ativa (BROWN, 2010, p. 109).

Gradativamente, o design passa a ter cada vez mais importancia nas empresas
industriais como forma de alavancagem dos negdcios, transitando gradativamente do

projeto de produtos, para o design gréafico e design de servigos. No Brasil, conforme
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estudo do Sebrae, denominado “O design no Brasil - Relatério 2014”, pode-se considerar
0 ano de 1963 como o marco inicial do design no Brasil, com a criacdo da Escola Superior
de Desenho Industrial (ESDI), primeira escola de design brasileira. Até o inicio da década
de 1990, o nome utilizado nos cursos de design era Desenho Industrial, porém, com o
incremento da internet e a necessidade de um profissional de design para atuar nessa
area, surge o designer grafico (web designer) e gradativamente a nomenclatura dos
cursos passa a ser design, com as mais diversas ramificacoes.

Conforme Cavalcanti e Filatro (2017), os primeiros designers eram contratados
como profissionais autbnomos, com o objetivo de projetar produtos que fossem
esteticamente atraentes. Com o decorrer do tempo, varias derivacées da profissdo de
designer aconteceram, e algumas estdo contidas na Classificacdo Brasileira de

Ocupacgoes (CBO). Segue o quadro 2 adaptado com um resumo das ocupacoes.

Quadro 589: Ocupacdes do designer

OCUPACOES DO

DESIGNER SUMARIO DAS ATIVIDADES

Designer de produto Criacdo de bens de consumo (projeto de produtos industriais
(desenbhista industrial | como méveis, eletrodomésticos, embalagens, vestuario,

de produto) equipamentos, processos, joias, iluminagdo etc.)

Designer grafico Desenhista de editorial, de identidade visual, de paginas da
(desenhista industrial | internet (web designer), desenhista grafico de embalagem e
grafico) sinalizacao, etc.

Projeto e execucdo de solugGes para espacos internos
Designer de Interiores | residenciais, comerciais, industriais visando a estética, o bem-
estar, praticidade, harmonizacdo e o conforto, entre outros.

Criacdo de solugdes educacionais, implementacao, avaliacao,
Designer instrucional coordenacao e planejamento o desenvolvimento de projetos
(ou educacional) pedagdgicos/instrucionais nas modalidades de ensino presencial
e/ou a distancia.

Desenvolve games e jogos para computador, programa aplicativos
Game designer educacionais e de entretenimento, comunicacao de sistemas,
comunicacdo visual e sonora de sistemas e multimidia.

FONTE: Elaborado pelo autor (2022) (adaptado de CBO - http://www.mtecbo.gov.br/)

O design instrucional (ou educacional), como o préprio nome sugere, tem ligacao
direta com os processos de educagédo. Embora o design instrucional tenha boa parte de
sua aplicacéo voltada para a educacéo a distancia, ha possibilidades da utilizacdo dessa

area de conhecimento do design para o planejamento de cursos e materiais didaticos em
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outras modalidades, em midias e contextos de aprendizagem. Filatro (2008, p. 3) define
design instrucional como o processo de identificar um problema (uma necessidade) de
aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solucao para tal. Ainda segundo a
autora, o design instrucional fundamenta-se em diferentes campos do conhecimento,
conforme figura 3.

Figura 18: Fundamentos do design instrucional

Ciéncias Ciéncias da Comunicagdo
Informacao Midias audiovisuais
Gestdo da informagao

Psicologia do comportamento
Psicologia do desenvolvimento humano ~ Humanas
Psicologia Social

Psicologia cognitiva Design Ciéncia da computacdo
Instrucional
Ciéncias da
Administracdo Abordagem sistémica

Gestdo de projetos
Engenharia de Produg¢do

FONTE: Elaborado pelo autor (2022), com base em Filatro, 2008, p. 4

Outra area de atuacao do designer € a area de servicos, resultando em mais uma
derivacdo: o designer de servigo, que ainda nao esta contemplado na Classificacao
Brasileira de Ocupacdes (CBO). Partindo-se do pressuposto que a area de servicos é
uma das que mais cresce no Brasil e no mundo, o designer de servicos pode contribuir
na otimizacdo dos servicos e na experiéncia do usuario. Segundo dados do IBGE
(Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) publicados pela revista Exame, o setor de
servigos representa cerca de 70% do PIB nacional e encerrou 0 ano de 2021 com
crescimento de 10,9%, 0 que remete para uma atencao especial quanto a necessidade
de implementacédo de processos inovadores para a educacao, que além de ser um direito
e contribuir com o desenvolvimento pessoal e social, de alguma forma, também & um
servico que tem relevancia social e cultural reconhecida historicamente.

O “design thinker”, ainda que nao seja um termo habitual, seria, portanto, o
profissional que utiliza o Design Thinking como uma metodologia para inovagéo e
resolucdo de problemas em atendimento as necessidades humanas, respeitando 0s
recursos tecnologicos disponiveis e as restricdes pratica dos negocios.

Conforme Vianna et al. (2012), a forma como o designer percebe os problemas e
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age sobre ele € o que chamou a atencdo dos gestores, que passaram a incorporar a
metodologia Design Thinking em seus negaocios.

Brown (2010, p. 18) afirma que o Design Thinking esta fundamentado em trés
restricdes, que, ao serem identificadas e avaliadas, geram trés critérios que, sobrepostos,

podem provocar boas ideias:

o Praticabilidade: o que é funcionalmente possivel num futuro préximo;

o Viabilidade: o que provavelmente se tornara parte de um modelo de negocios
sustentavel;

o Desejabilidade: o que faz sentido para as pessoas.

Figura 19: Critérios para avaliagdo de projetos

DESEJABIL/IDADE VIABILIDADE

PRATICABILIDADE
FONTE: Brown, 2010, p. 19

Os critérios acima definidos, na concepcdo do Design Thinking, possibilitam ter
um equilibrio harmonioso, o que ndo implica em uma divisdo exata entre eles. Percebe-
se que nao se trata de um processo linear, e que o designer ir4 pensar e repensar esse
movimento varias vezes durante o projeto de um produto ou servico, porém, com foco
mais acentuado nas necessidades humanas, o que faz com que o Design Thinking se
destaque de outras formas de abordagens, se distanciando do senso comum para inovar
e propor solucdes para os problemas.

Para inovar, é preciso antes de qualquer coisa, ter ideias, no entanto, se o
desenvolvimento das ideias é barrado por processos burocraticos ou por uma gestao que
nao incentive a pratica criativa, ndo havera inovacdo. De acordo com Silva (2003, p. 20),
no Japao, cada empregado produz, em média, 65 ideias por ano, enquanto na Europa e
Estados Unidos esse indice gira em torno de 0,4 ideias por ano por empregado, sendo
gue no Brasil esses nimeros sao desconhecidos.

Para obter ideias criativas, o Design Thinking propde dois pensamentos que se
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articulam na formulacéo de ideias criativas: o convergente e o divergente. O pensamento
convergente € muito bom para analisar as alternativas existentes pode favorecer as
investigacoes de futuro e na criacdo de novas possibilidades (Brown, 2010, p. 62). Por
outro lado, o pensamento divergente proporciona a multiplicagdo de opc¢des para criar
escolhas.

Figura 20: Pensamentos divergentes e convergentes

DIVERGIR CONVERGIR
FAZER
CRIAR
oPgoEs ESCOLHAS

T - o = o - —— — —

FONTE: Brown, 2010, p. 63

Fica evidente, nesse sentido, que quando se utiliza o pensamento divergente, a
quantidade de possiveis ideias e solugBes tende a aumentar significativamente, no
entanto, aumentam as chances de se obter solucGes mais originais e criativas. Linus Carl
Pauling, quimico quantico e bioquimico estadunidense, ganhador de dois prémios Nobel,
citado por Brown (2010, p. 63), afirmava que “para ter uma boa ideia, vocé precisa ter
muitas ideias”.

Nesse contexto, cabe ao design thinker, ou, de acordo com nossos estudos, ao
gestor escolar, a habilidade para gerir equipes de professores e de estudantes e transitar
pelos pensamentos divergentes e convergentes, eliminando opg¢des e fazendo escolhas.

A importancia do Design Thinking para as organizacdes tem crescido
substancialmente no exterior. Viana et. al (2012) afirmam que o Design Thinking é
ensinado em MBAs de grandes universidades como Stanford, Berkeley, Northwestern,
Harvard, MIT, entre outras, auxiliando executivos nos seus processos de gestdo. Um dos
propoésitos deste trabalho é evidenciar que a utilizagdo do DT pode proporcionar um

ganho na gestéo escolar ao proporcionar um ecossistema inovador.
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Figura 21: Ecossistema Inovador

Cultura de inovagéio
etodologias

FONTE: Elaborado pelo autor

O conceito de ecossistema se articula com as possiblidades “de fluxo de
energia entre as partes fisicas, quimicas e bioldgicas de um ambiente determinado
espacial e temporalmente, criando as ideias de cadeia e teia troficas” intrinsicamente
associado a ecologia, que no presente se estende para diferentes areas do conhecimento
(BENZON e DINIZ, 2020). Assim, o sentido empregado neste texto se refere a
interrelagcdes, de forma de acao local, em que escolas, gestores escolares e professores
se unem para a promocéao da inovacao e colaboracéo e interacdo entre todos. A figura 6
mostra uma espiral ascendente, em que um ecossistema inovador pode gerar um

crescimento sustentado.

Resumo/Principais licdes do capitulo

Neste capitulo compreendemos o Design Thinking como area de conhecimento
de dominio de todos. Conhecemos as variacdes de atuacao do profissional de design e
0s aspectos primarios do Design Thinking.

No proximo capitulo, vocé sabera que existem varios modelos para a metodologia

de Design Thinking.
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Capitulo Trés: Modelos de Design Thinking

A priori, 0 modelo inicial de Design Thinking foi proposto pela empresa Ideo. No
entanto, mesmo mantendo a esséncia do modelo original, tem-se observado algumas
variacdes baseadas em praticas e interpretacdes diferentes. Para que o gestor escolar
tenha percepcao das etapas de trabalho do DT, foram destacados alguns dos principais
modelos mais utilizados por empresas e designers no Brasil e no exterior.

A ldeo (The Field Guide to Human-Centered Design, 2015) parte do pressuposto
de que o design esta centrado no ser humano e definitivamente ndo € um processo linear,
respeitando as caracteristicas de cada projeto. No entanto, independente do projeto em
guestdo, sera necessario passar por trés fases principais: Inspiracdo, ldeacdo e
Implementagéao.

o Inspiracédo: fase na qual se identifica a oportunidade ou problema, em que se tem a
oportunidade entender melhor as pessoas.

o Ideacdo: fase em que muitas ideias sdo geradas, desenvolvidas e testadas, por meio
do entendimento pleno de tudo o que foi obtido pelas conversar (entrevistas) com as
pessoas.

o Implementacdo: fase em que se da vida a solucédo escolhida, ao descobrir como
colocar a ideia para o0 mercado e como maximizar o impacto dessa ideia no mundo.

Conforme Brown (2010), estas fases se articulam por meio de movimentos
divergentes e convergentes para se definir o problema, as ideias e as possiveis solu¢des.

Figura 22: Movimentos divergentes e convergentes

FONTE: Ideo (2015)

As trés diferentes cores da figura acima correspondem as fases Inspiracéo,

Ideacdo e Implementacdo. Para utilizacdo em gestdo, pode-se utilizar formularios
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especificos, tal qual o Business Model Canvas (Canvas de Modelo de Negdécios),
conforme veremos mais a frente.

O Design Council, embora n&o tenha sido criado no conceito do Design Thinking,
trata-se de um modelo muito utilizado pelos designers e ficou bastante conhecido pelo
nome de duplo diamante, em que se pode verificar os movimentos divergentes e

convergentes do DT.
Figura 23: Modelo duplo diamante

Descobrir Definir Desenvolver o Entregar B
Cor’r,;> reensao do A area a ser focada Solugdes potenciais Solugoes que funcionam
problema

Resumo do projeto

Problema
Solugdo

Definicdo do problema

FONTE: Design Council, S.d.

Conforme o artigo “The Double Diamond: Uma representacao universalmente aceita
do processo de design” da Design Consul®, o modelo é baseado em quatro fases distintas:
descobrir, definir, desenvolver e entregar.

Descobrir: fase em que se buscam percepcdes sobre o problema em questdo que leva a pesquisa
para identificar as necessidades do usuario.

Definir: fase que visa a obtengcdo de um foco para dar sentido as descobertas, entendendo como
as necessidades do usuario e o problema se alinham.

Desenvolver: essa fase concentra-se no desenvolvimento, teste e refinamento de mdultiplas
solucdes potenciais.

Entregar: fase que envolve selecionar uma Unica solucdo que funcione e prepara-la para o
langamento.

O modelo da D.school (Hasso Plattner — Institute of Design at Stanford) marca a

6 (https://www.designcouncil.org.uk/our-work/news-opinion/double-diamond-universally-
accepted-depiction-design-process/ - Acesso em 20/11/2022.
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aproximacao do Design Thinking com a academia. Conforme Bertéo (2015), a Universidade
de Stanford, na California, criou a d.school, que foi oficialmente denominada como Hasso
Plattner Institute of Design at Stanford. Sob o0 comando de David Kelley (ex-ldeo), a d.school
associa design, estratégia de negdécios e educacao.

Provavelmente este seja 0 modelo mais citado quando se trata de Design Thinking.
Bertdo (2015) destaca que entre as variacbes metodoldgicas ocorridas em relacdo a
primeira metodologia proposta pela Ideo, a mais difundida é a versdo da d.school, que
apresenta cinco fases bem definidas para o processo: empatia, definicdo, ideacao,
prototipacao e teste.

Figura 24: As cinco fases da d.school

Definicdo Protétipo

FONTE: Elaborado pelo autor (2022), baseado em Design Thinking Bootleg, (2018)

A Hasso Plattner — Institute of Design at Stanford apresenta um conjunto de
ferramentas e métodos contidos no e-book Design Thinking Bootleg, compactados nas
cinco fases propostas pela d.school.

Empatia: base do design centrado no ser humano, parte do pressuposto que os problemas
para serem resolvidos geralmente sdo de usuarios especificos; portanto, criar empatia é
primordial para compreender quais sdo os valores e expectativas das pessoas. Para isso,
a d.school estabelece que haja foco na observacao, engajamento e imerséo na relagdo com
as pessoas (usuarios).

Definicdo: mais do que definir o problema, nessa fase as descobertas da empatia precisam
ser direcionadas em necessidades e percepc¢des dos usuarios para se alcancar um desafio
significativo, gerando um ponto de vista robusto.

Ideacédo: nessa fase sdo geradas alternativas radicais de design, em um processo de
ampliacdo em termos de conceitos e resultados, promovendo um modo de explosao
(processo divergente) em detrimento ao foco (processo convergente). Deve-se aproveitar
os pontos fortes da equipe de trabalho, explorando para além das solu¢des Obvias,

buscando a inovacéo.
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Prototipagem: tem como objetivo extrair ideias da equipe para o “mundo”. Um prot6tipo
ndo necessita ser algo caro e complexo, podendo ser desde um quadro com postites até
um objeto modelado manualmente. Nessa fase, € importante que a equipe de design,
usuarios e outros interajam com o protétipo. Além de testar a funcionalidade, a prototipagem
€ uma oportunidade de aprofundar a compreenséo do usuario, explorar novos conceitos,
refinar solugdes e inspirar pessoas.

Teste: fase em que € possivel reunir feedback, refinar solugcbes e saber mais sobre o
usuario, de forma iterativa. Segundo a d.school, deve-se prototipar como se soubesse que
estivesse certo e testar como se soubesse que estivesse errado. Trata-se, também, de uma
outra oportunidade de construir empatia por meio da observacdo e engajamento, muitas
vezes gerando percepcdes inesperadas, o que pode gerar uma redefinicdo do ponto de
vista inicial.

Além dos modelos de Design Thinking baseados em padrbes internacionais,
conforme os descritos; temos um modelo nacional representado pela MJV Tecnologia e
Inovacao, que é uma empresa brasileira que utiliza um modelo préprio de Design Thinking
na prestacao de servigos, com unidades no Brasil e no exterior.

Vianna et. al (2012), afirmam que embora os designers tenham o pensamento
voltado para a inovagao, os seres humanos sao designers thinkers por natureza, por meio
do pensamento abdutivo, que proporcionou a evolugcédo da criacdo de artefatos em nossa
civilizacdo. No modelo proposto pela MJV, as fases de Imersao, divididas pela imerséo
preliminar e imerséo profunda, é seguida pela fase de transi¢éo analise e sintese, passando
pela ideacao e posterior prototipagem.

Figura 25: Modelo MJV

4 4

l andlise e sintese |

FONTE: Vianna et.al (2012, p. 18)

As fases propostas pela MJV, segundo Vianna et.al (2012) estdo dispostas a seguir.
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e Imerséo: a primeira fase do processo tem como objetivo a aproximacao do contexto do
projeto, e é dividida entre imersao preliminar, que se refere ao entendimento inicial do
problema e imersdo com profundidade, relativa a identificagdo das necessidades dos
usuarios e oportunidades provenientes das experiéncias frente ao tema trabalhado.

e Analise e Sintese: tem como objetivo organizar os dados obtidos de uma forma visual,
para que seja possivel enxergar o todo e as possibilidades de identificacdo de
oportunidades de melhoria, servindo de apoio a fase de ideacéao.

e |deacdo: fase em que se busca a geracéo de ideias de forma colaborativa, estimulando
a criatividade. Ferramentas de sintese utilizadas na fase anterior sdo utilizadas como
base para geracao de solucdes direcionadas ao contexto do negdécio e, posteriormente,
sdo selecionadas as ideias em funcdo dos objetivos, da viabilidade tecnoldgica e do
atendimento as necessidades humanas.

e Prototipacdo: tem como objetivo tornar as ideias tangiveis, gerar aprendizado continuo
e obter a provavel solucgéo.

Para todos os modelos apresentados, ha um componente em comum que enfatiza
a interacao entre as fases, nenhum deles é considerado como processo linear.

N&do ha um modelo considerado padrdo para implementacdo do Design Thinking,
podendo, inclusive, por serem utilizados de forma hibrida. Para Tschimmel (2012), o Design
Thinking ndo é apenas um motor de inovagédo promovido pelos designers, mas oferece
novos modelos de processos e kits de ferramentas que ajudam a melhorar, acelerar e
visualizar todo processo criativo, realizado ndo sO por designers, mas em equipes
multidisciplinares em qualquer tipo de organizagao.

Além dos modelos de DT acima citados e detalhados, é importante citar os modelos
da IBM, Jeanne Liedtka e Tim Ogilvie e Design Thinking de servigos. O quadro a seguir
mostra um resumo dos modelos apresentados.

Quadro 60: Resumo de modelos de Design Thinking

Caracteristicas

Modelo Principais etapas Origem
(resumo) P P g
Aprender com as pessoas e, com isso, o .
. s . Inspiragao Ideo - Empresa de design e
expandir as possiblidades criativas para ~ . . ~
IDEO depois focar no aue é mais deseiavel Ideagao consultoria em inovacao,
P q J ! Implementacgao Palo Alto, California, EUA

factivel e viavel para elas.
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Denominado duplo diamante, utiliza o | Descobrir Reino Unido. Criado em
Design pensamento convergente e o Definir 1944 pelo governo
Council divergente como condutores do Desenvolver Winston Churchill para
processo. Entregar recuperacao da economia
Baseado na experiéncia da ldeo e Empatia
desenvolvido em um ambiente Definicao Universidade de Stanford
D.school educacional, provavelmente o mais Ideacao (Hasso Plattner), Palo Alto,
citado modelo quando se fala em Prototipagem California, EUA
design thinking. Teste
Os seres humanos sdo designers Imers3o
MV thinkers por natureza, por meio do . , Empresa MJV -Tecnologia
. ) Analise e Sintese o . .
Tecnologia | pensamento abdutivo, que ldeacio e Inovacdo. Rio de Janeiro,
e Inovacdo | proporcionou a evolucado da criacdo de Brasil

artefatos em nossa civilizagao.

Prototipacgao

FONTE: Elaborado pelo autor (2022)

O quadro 2 é util no sentido de sintetizar as principais caracteristicas dos modelos

aqui apresentados, ficando a cargo do gestor escolar, por exemplo, definir qual modelo

utilizar ou até mesmo utiliza-los de forma conjunta.

Resumo/Principais licdes do capitulo

Aprendemos neste capitulo que o Design Thinking, embora seja uma metodologia

estruturada, ndo é uma receita de bolo, e no decorrer dos tempos varios modelos foram

surgindo.

No capitulo seguinte, ja na Parte Dois do livro, serd abordado o Design Thinking com

a atuacao do gestor escolar.
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PARTE Il: O DESIGN THINKING, A GESTAO ESCOLAR E A INOVACAO

De acordo com o que foi apresentado na parte |, o Design Thinking e a inovacao
sempre “andam de mé&os dadas”, ou seja, ndo ha como mencionar a metodologia Design
Thinking sem abordar o tema inovacgéo. Na parte Il deste livro, vamos adicionar ao Design
Thinking e a Inovacao mais um ingrediente: a gestdo escolar. A partir da definicdo do gestor
escolar e suas atribuicbes, vamos entender as diferencas entre chefe (manager) e lider, e
como essas diferencas podem influenciar na implementacgéo de processos inovadores

Para que o gestor escolar possa, definitivamente, mergulhar nos processos
inovadores, os modelos apresentados no Capitulo Trés, baseados na metodologia, sdo de
grande valia. No entanto, além desses modelos, pode-se e deve-se fazer uso de
ferramentas especificas, principalmente as que orientam para a gestdo. Algumas

ferramentas serdo apresentadas nos capitulos a seguir.
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Capitulo Quatro: O Design Thinking e a Gestéao Escolar

bY

As atividades inerentes a gestdo escolar sdo muitas e variadas, pois esse
profissional tem interacdo com todos os processos de uma escola. Conforme Lib&neo
(2001, p. 181), o diretor escolar é o dirigente e principal responsavel pela escola, tem a
visdo do conjunto, articula e integra varios setores (administrativo, pedagaogico, financeiro,
secretaria, servicos gerais, relacionamento com a comunidade etc.). A forma de gerir
escolas tem se alterado no decorrer do tempo, passando de uma gestéo centralizadora e
conservadora para uma gestdo mais democratica, que prevé a participacao e colaboracao
de todos os envolvidos. Essa alteracdo, de certa forma, abre as portas para a
potencializacdo da implantacdo de processos inovadores juntamente com a metodologia
do Design Thinking, que tem como um dos principais aspectos a interacdo humana, que é
uma das bases dos relacionamentos nos processos educativos.

Quando se aborda o tema gestéao escolar, pode surgir o questionamento: quais sdo
0S processos e as atividades sob responsabilidade de um diretor escolar? Baseado em
Libaneo (2001, p. 181), segue abaixo uma lista resumida das principais atividades de um

diretor escolar. Sera que ha possibilidades de melhoria e inovacgéo nas atividades a seguir?

e Supervisionar as atividades administrativas e pedagdgicas;

e Cuidar da manutencao predial e de recursos materiais da escola;

e Integrar a escola com a comunidade local por meio de atividades pedagdgicas,
cientificas, sociais, esportivas e culturais;

e Supervisionar juntamente com a coordenacdo pedagdgica do desenvolvimento e
atualizacdo do PPP;

e Conhecer e assegurar o cumprimento das leis que regem a educacéao;

e Garantir a aplicacdo das normas disciplinares na instituicao;

e Aprovar documentos inerentes aos processos de gestao escolar;

e Supervisionar e incrementar a produtividade da escola como um todo;

e Avaliar a qualidade dos processos pedagogicos e administrativos; e

e Supervisionar e controlar os recursos financeiros da escola.

A forma de gerir de um diretor de escola tem-se alterado com o passar dos anos.

Conforme Andrade et al (2007, p. 10), as grandes e continuas transformacdes sociais,
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cientificas e tecnoldgicas passaram a exigir um novo modelo de escola e,
consequentemente, um novo perfil de dirigente, com formacao e conhecimentos especificos
para o cargo e a funcéo de diretor-gestor. Além das fun¢des administrativas exercidas pelo
diretor, é necessério que ele exerca a gestdo educacional, com foco em uma lideranca,
despertando nas pessoas que atuam nas escolas todo o potencial criativo e colaborativo.
Embora o tema lideranca seja um dos assuntos mais discutidos nas organizacfes em geral,
0 mesmo nao ocorre com tanta énfase nas instituicdes de ensino. Nesse sentido, vocé pode
estar questionando: mas qual a diferenga entre um chefe e um lider? Luck (2014, p. 100)

apresenta um quadro comparativo entre manager (chefe) e lider que exibe as principais

diferencas:
Quadro 61: Diferencas entre managers (chefes) e lideres

Como agem os managers (chefes) Como agem os lideres
Administram Realizam a gestdo
Focalizam o sistema estabelecido Focalizam as pessoas
Fazem as coisas certas Fazem certo as coisas
Mantém Desenvolvem
Apoiam-se em acdes de controle Apoiam-se em acgbes de confiangca
Adotam perspectiva de curto prazo Adotam perspectivas de médio e longo

prazos

Reproduzem e imitam Criam e inovam
Copiam Sao originais
Empurram e comandam Puxam e orientam
Fazem-se ouvir S&o todo-ouvidos
Perguntam “como” e “quando” Perguntam “o qué?” e “por qué?”
Rejeitam a diversidade, preferindo a Aceitam a diversidade, aproveitando sua
regularidade energia para promover a inovagao

FONTE: Adaptado de LUCK (2014, p. 100).

Bom, entendido as nuances entre e chefes e lideres, € necessario assimilar como o
gestor escolar pode criar uma atmosfera de inovacao, e, nesse sentido, para que o gestor
escolar desenvolva um ambiente organizacional com foco em inovacgéo, é relevante o
conhecimento da metodologia do Design Thinking para estruturar projetos inovadores. Para
Vianna et.al (2012), métodos e praticas de inovacao sao tdo importantes quanto a propria
criagdo da inovacgao. Independente do modelo escolhido, ha de se salientar que ao se
desenvolver um trabalho de inovacdo baseado no Design Thinking, h4& uma gama enorme
de ferramentas que podem ser utilizadas. Para Brown (2010), ferramentas e técnicas como
0 brainstorming, pensamento visual, prototipagem, storytelling etc., sdo essenciais para se
chegar a solugdes de qualidade no processo de DT. Nao ha restricbes quanto a ferramentas

a serem utilizada para o Design Thinking, e, dependendo da area a ser explorada, podem
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ser utilizadas ferramentas como canvas, scamper, mapas mentais, mapa de empatia,

shadowing (DT), mapa conceitual, brainstorming, personas, protétipo em papel etc.

As técnicas e ferramentas, mencionadas acima, rementem a aplicacdes diretas no

ambiente de ensino e na gestdo, no entanto, existem ferramentas e técnicas especificas

que podem ser adaptadas ao Design Thinking e que se aplicam diretamente aos

processos de gestdo, conforme breves exemplos a seguir:

BMG Canvas: ou Canvas de Modelo de Negécios, € uma ferramenta que ajuda a
descrever como uma organizagdo cria e entrega valor aos seus clientes
(Osterwalder, et. al, 2014). Um exemplo do modelo do Canvas esta disponivel na
figura X.

Proposta de valor: ou Canvas da Proposta de Valor, foi criado por Osterwalder
(2014) e tem como um dos seus objetivos facilitar as empresas a criarem produtos
e servigos atraentes que os clientes desejam adquirir. Em conjunto com o Design
Thinking, pode proporcionar servigos educacionais que os professores e alunos
desejem “consumir”, conforme figura.

Brainstorm: ou tempestade de ideias em portugués, trata-se de uma técnica
baseada em um dindmica de grupo, em que as ideias sobre um determinado tema
sdo compartilhadas sem nenhum tipo de julgamento. Tem como um dos objetivos
encorajar a geracdo de ideias, tendo, portanto, estreita relacdo com o Design
Thinking.

Mapas mentais: utilizados para organizacdo e desenvolvimento de ideias e
pensamentos. Uma ideia central é gerada, e a partir dai sdo criados varios
desdobramentos do conceito inicial, tais como os neurénios no cérebro. Trata-se

de uma 6tima técnica para estimular 0s processos criativos.

Para auxiliar o entendimento acerca de algumas ferramentas, a seguir é

apresentado alguns exemplos de ferramentas mencionados. Vale ressaltar dois pontos

importantes: primeiro ponto, muitas dessas ferramentas podem ser encontradas

facilmente navegando na internet. Segundo ponto, a utilizacdo de uma ou mais

ferramentas de forma néo estruturada, provavelmente, néo ira surtir o efeito esperado.
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Figura 26: Exemplo de modelo BMG Canvas
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Figura 27: Canvas da Proposta de Valor

Canvas da Proposta de Valor

T

e e Segmento do Cliente Os resultados que os
Como seus clientes querem alcangar
Em torno dos quais /_ produtos criam ou os beneficios concretos
uma proposta de ganhos para o que estdo procurando
valor é construida cliente

Criadores de
Ganhos

»

Ganhos
LN ]

~/

Produtos m Tarefas do
& Servigos e Cliente
s %
- o—
Analgésicos Dores
Como seus produtos oo
/_ e servigos aliviam as ~
dores do cliente Aquilo que os clientes

estdo tentando realizar
no trabalho e na vida em
geral, conforme suas
proprias palavras

Os resultados ruins,
0s riscos e os
obstdculos relativos

s tarefas do cliente
COPYRIGHT) Strategyzer AG ®Strategyzer

T makers of Buivss Mocki Gansration 300 Srategrrer strategyzercom
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Para que o gestor escolar faca uso das ferramentas mencionadas, € importante
salientar que ha a necessidade de se adaptar as nomenclaturas especificas provenientes
do mundo corporativo para 0 ambiente e praticas pedagogicas. Por exemplo, onde se |é
clientes, para o gestor escolar refere-se aos estudantes ou aos pais dos estudantes.

Independentemente da ferramenta escolhida, é indispensavel a utilizacdo da
metodologia Design Thinking, que vai muito aléem da escolha de uma ferramenta em
detrimento de outras.

Resumo/Principais licdes do capitulo
Descrevemos neste capitulo alguns aspectos relativos a gestdo escolar e as

possiveis ferramentas a serem usadas quando se prop0e a utilizacdo do Design Thinking.
No proximo capitulo, vocé compreenderd melhor a relagédo entre o Design Thinking

e a inovagao.
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Capitulo Cinco: Inovacao e o Design Thinking

Entre todos os modelos de Design Thinking aqui apresentados, existe um propdsito
em comum entre eles, que é a inovagdo. De acordo com o dicionéario online Michaelis’,
inovacao refere-se ao “ato ou efeito de inovar”, ou, ainda, “tudo que é novidade; coisa nova”.
A LEI N° 10.973, de 2 de dezembro de 2004, que dispbe sobre incentivos a inovacao e a
pesquisa cientifica e tecnoldgica no ambiente produtivo e da outras providéncias, no Art.

29, inciso 1V, tem a seguinte definicdo de inovacao:

Inovacdo: introducdo de novidade ou aperfeicoamento no ambiente produtivo e
social que resulte em novos produtos, servicos ou processos ou que compreenda a
agregacdo de novas funcionalidades ou caracteristicas a produto, servico ou
processo j& existente que possa resultar em melhorias e em efetivo ganho de
qualidade ou desempenho;

Filatro e Cavalcanti (2018) reiteram que a inovagao pode ter diferentes conceitos em
funcdo do contexto em que ela ocorre. Um laboratoério de informatica instalado em uma
escola situada em uma regido rural de dificil acesso sera uma novidade para os estudantes,
no entanto, para estudantes de uma escola habituada com recursos abundantes,
provavelmente esse laboratério ndo causara impacto. Corroborando com a afirmacao de
Filatro e Cavalcanti (2018), Hord (1987), citado por Hernandez et.al (2000, p. 19), assinala
que inovagao é “qualquer aspecto novo para um individuo dentro de um sistema”. Isto
implica em que o reconhecimento da inovagdo esta na condicdo de quem recebe seus
efeitos, e ndo de quem a promove.

Criatividade, ideia e inovacédo possuem relagcéo entre si e compdem um processo de
Design Thinking. Conforme o dicionario online Michaelis®, criatividade significa “qualidade
ou estado de ser criativo”, “capacidade de criar ou inventar; engenho, engenhosidade,
inventiva”. De um processo criativo, surgem as ideias. Para Silva (2003), a ideia € um
produto da criatividade, porém, ndo é, necessariamente, uma inovacdo. Uma ideia sé
podera ser transformada em inovacdo se for aplicada e concretizada, atendendo aos
desejos das pessoas. Nesse sentido, Filatro e Cavalcanti (2018, p. 3) tipifica a inovagéo em
incremental e disruptiva. A inovagéo incremental refere-se a inovagao que ocorre como uma
alteracao de uma solucéo existente ou a um processo de melhoria em um produto ou servico, ou

seja, € uma nova combinacao a partir de condi¢des ja presentes e inventados.

7 https://michaelis.uol.com.br/ - Acesso em 30/11/2022
8 https://michaelis.uol.com.br/ - Acesso em 30/11/2022
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O cinto de seguranca de automéveis, comum em qualquer veiculo ao redor do mundo, existe
desde os anos 60, porém, uma inovacao incremental adicionou a sua fungéo algo que aumentasse
a protecéo do condutor do veiculo em caso de um acidente: trata-se do airbag. E um caso tipico de
inovacao incremental, que tem como caracteristica melhorar algo que, de certa forma, ja funciona.
Tem como caracteristica o fato de, na maioria das vezes, ndo precisar de grande investimento e de
ser mais facil de se colocar em prética.

Imai (2015) entende que a inovacdo incremental, conhecida também como melhoria
continua, significa melhoria que envolve a todos, desde gestores até colaboradores de uma forma
geral. Essa melhoria continua, na cultura japonesa, também €é conhecida como kaizen, que, de
alguma forma, possui grandes possibilidades de serem implantadas nos processos de educacdo,
por meio do Design Thinking.

A inovagéo disruptiva, segundo Filatro e Cavalcanti (2018), refere-se a uma inovagao
radical, que rompe com paradigmas anteriores ao propor uma solucao totalmente nova, redefinindo
tecnologias, formas de pensar e agir, e até mesmo a legislacéo inerente ao caso em questdo. Um
exemplo que alterou drasticamente a forma de transportar pessoas nas cidades foi a ado¢do de
aplicativo pela empresa Uber para transporte privado urbano. Pode-se até ter seus pros e contras,
no entanto, foi algo que efetivamente inovou em termos de mobilidade urbana. Tanto para inovagdes
incrementais como para inovacdes disruptivas, o Design Thinking se apresenta como uma excelente
metodologia, principalmente em se tratando de processos educacionais, que possuem forte
interacdo humana.

Sera que é facil ter um ambiente de trabalho, no caso especifico a gestdo escolar, em que
as inovagdes surgem tal qual pipocas estourando em uma panela? Conforme Scherer e Carlomagno
(2016, p. 37), as inovacdes séo, antes de tudo, resultado de intengBes deliberadas e geradas num
ambiente propicio, num terreno fértil onde as ideias prosperam. Certas organiza¢es tém o perfil de
promoverem a inovacdo, seja em produto ou servico, e esse tipo de perfil também pode ser
adaptado as instituicbes de ensino.

Scherer e Carlomagno (2016, p. 38) propdem um grafico denominado por eles como o
octégono da inovacao (fig. 10), em que sdo relacionados aspectos que precisam-devem ser

considerados para se propiciar o chamado ambiente inovador.
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Figura 28: Octégono da inovacéo
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FONTE: Scherer e Carlomagno (2016, p. 38)

E certo que grandes corporacgfes, para serem competitivas no mercado em que
atuam, necessitam constantemente de lancarem produtos e servigos inovadores. Um dos
casos marcantes em relacdo a inovacao € a empresa 3M. Conforme Scherer e Carlomagno
(2016, p. 39), a 3M, empresa reconhecida por seu carater inovador, incentiva que até 15%
do tempo dos colaboradores seja dedicado a projetos de potencial inovador sem qualquer
controle da empresa. Essa afirmacéo esta em consonancia com a declaracédo de Edgard
Charles Stuber, em entrevista a revista HSM Management (edi¢éo 115, 2016), que declara
de que a subsidiaria brasileira da 3M tem implantado o Design Thinking desde 2014 e
contabilizou como resultados 657 ideias e 73 protétipos no ano de 2015.

E na educacéo, como se consolida a inovacdo? Conforme Fernando Hernandez,
et.al (2000), as inovagdes sao prescritas as escolas. Na obra “Aprendendo com as
Inovacdes nas Escolas” € apresentado estudos de casos suportados por pesquisadores de
renome. Conforme os autores, ao se referirem ao foco da inovacdo na educacéo escolar
nos Estados Unidos, afirmam que “a inovagdo consistiu em substituir a necessidade de
ensinar um corpus de conhecimentos cientificos por um novo enfoque, centrado na busca
e na descoberta por meio da experimentagao”, e, nesse sentido, o Design Thinking tem um
papel fundamental, com suas propostas de empatia, experimentacao e prototipacao.
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Resumo/Principais licdes do capitulo

Mergulhamos nas relacdes da inovacdo com a gestédo escolar e as influéncias do
Design Thinking, fechando com exemplos da inovacéo no ambito corporativo e na educacao
escolar.

No préximo capitulo vamos explorar como a inovacgéo se aplica a educagéo escolar.
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Filatro e Cavalcanti (2017), no que tange a metodologias inovativas de ensino,

destacam uma matriz de planejamento ou design instrucional, que se resume em quatro

metodologias inovadores para a educacdo, que podem ser utilizadas pelos gestores

escolares como ponto de partida para insercdo de processos inovadores nas escolas,

conforme quadro 4, abaixo.

Quadro 59: Viséo geral das metodologias inovadoras

PRINCiPIOS
ESSENCIAIS

TIPOS DE
APRENDIZAGEM

FOCO NA MATRIZ DE
PLANEJAMENTO E

DESIGN INSTRUCIONAL

ESTRATEGIAS FACA
FACIL

Metodologias
ATIVAS

Protagonismo do aluno

Colaboragao
Acdo-reflexdo

Ativa e colaborativa

Papéis e atividades

1. Caso empatico
. Coaching reverso
3. DT express

N

Metodologias
AGEIS

Economia da atenc¢ao
"Microtudo"

Mobilidade tecnoldgica

e conexdo continua

Microaprendizagem
e aprendizagem
just-in-time

Duragdo e conteldos

1. Minute Paper
. Pecha Kucha
3. Discurso de elevador

N

Metodologias
IMERSIVAS

Engajamento e
diversao

Experiéncia de
aprendizagem

Tecnologias imersivas

Aprendizagem
experiencial e
imersiva

Midias e tecnologias

1. Gamificagdo estrutural
2. Gamificagdo de
conteudo

3. Roleplaying

Metodologias
ANALITICAS

Analitica de
aprendizagem
Adaptacdo /
personalizagdo
Inteligéncia humano-
computacional

Adaptativa e
personalizada

Avaliacao

1. Diagnéstico digital
2. Extrato de
participacao

3. Trilhas de
aprendizagem

FONTE: Pansonato (2022), baseado em Filatro e Cavalcanti (2018, p. 5)




152

Para melhor compreensao do quadro apresentado, segue um breve glossario com

alguns termos utilizados, conforme Filatro e Cavalcanti (2017, p. 254):

Caso empatico — estratégia em que alunos realizam leitura e discutem uma situacao
(real ou hipotética) para buscar, com base em alguns critérios e orientacdes do professor,
conceber uma solucéo que seja centrada no ser humanao.

Coaching reverso — estratégia que possibilita a pessoas de idades e/ou caracteristicas
variadas (de género, fluéncia digital, padrdo socioecondémico, formacdo académica,
conhecimento sobre determinado tema e tempo de experiéncia profissional) se
relacionarem, compartilharem perspectivas e, nesse processo, aprenderem umas com
as outras.

DT express — versao rapida e simplificada das etapas do Design Thinking que podem
ser facilmente incorporadas a contextos educacionais presenciais e digitais.

Minute paper — técnica que ocupa apenas um minuto dos alunos, requer pouca
tecnologia ou preparacdo, e possibilita um insight imediato de como um grupo esta
caminhando.

Pecha Kucha — formato de apresentacéo agil e criativa que segue um padrao visual e
temporal, consistindo em 20 slides de 20 segundos cada.

Roleplaying (jogo de papéis) — estratégia na qual uma situacao especifica (real ou
hipotética) é apresentada a estudantes ou profissionais, que terdo por missao encenar o
caso assumindo papéis de diferentes stakeholders.

As metodologias acima podem ser utilizadas tantos pelos professores nas salas de

aulas, sejam essas aulas presenciais ou online, como pelos gestores escolares como forma

de auxiliar professores e coordenadores pedagogicos. E fundamental que o gestor escolar

crie uma cultura de inovacéo, baseado em um pensamento cientifico, critico e criativo, com

a participacgéao efetiva de todos os envolvidos. Para que se crie essa tal cultura de inovagao,

€ necessario que se tenha algumas competéncias. E quais seriam essas competéncias?

O Férum Econdmico Mundial, citado em matéria da FRST?, define dez competéncias do

profissional do futuro, compreendendo, naturalmente a inovagédo, conforme mostrado na

figura 14.

9 https://frstfalconi.com/blog/as-10-competencias-do-profissional-do-futuro - Acesso em 30/11/2022
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Figura 29: Competéncias do profissional do futuro
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FONTE: Elaborado pelo autor

As competéncias na cor verde podem ser absorvidas pelo conhecimento,
compreensao e aplicacao do Design Thinking, enquanto as competéncias na cor azul sao
especificas da formacéo de um gestor, 0 que aponta para uma conexao muito forte entre

a metodologia Design Thinking e os processos de gestao, incluindo a gestao escolar.

Resumo/Principais licdes do capitulo

Exploramos formas de inovacéo aplicadas diretamente nos processos educativos e
aprendemos que, para ser um gestor escolar competente é necessario estar atentos para
as competéncias do futuro.

No préximo capitulo vamos entender como o Design Thinking pode contribuir para a
gestao escolar.
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Capitulo Sete: Contribuicdes do Design Thinking

De uma forma geral, uma inovacéo, seja em qualquer campo de atuacéo, sempre
surgira em fungdo de uma necessidade. Para Schneider e Branco (2012, p. 89), uma
oportunidade de negocio s6 tem sentido quando atende as necessidades dos clientes e dos
mercados, e se, para isso, € preciso criar valor por meio da inovacao, vale questionar o que
€ preciso para inovar, e, dessa forma, o Design Thinking apresenta uma proposta relevante
para inovacéao para gestao escolar.

Este e-book foi fundamentado essencialmente nas entrevistas realizadas entre
gestores escolares e designer, conforme dissertacdo de mestrado Contribui¢cées do Design
Thinking para Gestdo Escolar da Educacao Béasica na Perspectiva de Gestores Escolares
e Designers de Pansonato (2022).

A fundamentacéo tedrica apresentada nessa obra propfe relacdes entre a gestédo
escolar, lideranca, inovagao, o designer e seu pensamento abdutivo com o Design Thinking.
Por meio de um mapa conceitual simplificado, € possivel visualizar essa relacao, conforme
figura 15, abaixo:

Figura 30: Mapa conceitual simplificado
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Lideranga

inovagao

Integragao e Colaboragdao Metodologia
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FONTE: Elaborado pelo autor (2022).
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O mapa conceitual simplificado apresenta de forma sintetizada os conceitos
fundamentais relativos a esta obra, reforcando a importancia da metodologia de Design
Thinking para inducédo de processos de inovacdo na educacao basica a partir da gestao
escolar.

Em pesquisa realizada pelo autor e defendida na dissertacdo “Contribuicées do
Design Thinking para Gestdo Escolar da Educacdo Basica na Perspectiva de Gestores
Escolares e Designers” para o Programa de Mestrado em Educacao e Novas Tecnologias
do Centro Universitario Internacional Uninter, ficou evidenciado, por meio de entrevistas,
gue o0s gestores escolares e designers possuem a percep¢ao de que a tecnologia e as
metodologias para inovacdo proporcionam um estimulo para solucdo de problemas e
insercao de inovacdo, bem como o Design Thinking pode ser aplicado com sucesso na
gestdo escolar, principalmente pelo fato de a metodologia oferecer possibilidades de
aplicacdo em multiplos processos, com uma abordagem com foco no ser humanao.

Para que o gestor escolar possa perceber o valor agregado ao decidir-se pela
utilizacdo do Design Thinking na gestdo de sua escola, a seguir sdo apresentadas
perguntas para que, depois de ler e compreender esse material, 0 gestor escolar possa
responder com convicgdo como a gestdo da educacgédo pode ser impactada pelo Design
Thinking.

Como a inserciao de metodologias para inovacao e solucao de problemas

pode melhorar significativamente os processos de gestio escolar para a
educacio basica?

0 Design Thinking & uma metodologia que proporciona habilidades para a
inovacdao com foco no ser humano. Como essa metodologia poderia
alavancar os processos inovadores na gestdo escolar para a educacio
basica?

Quando um servico & inovador, ele causa impacto na vida das pessoas e
transforma a forma das pessoas viverem e trabalharem. Nesse aspecto, a
gestio escolar da sua escola promove um ambiente propicio a inovagao?

Vocé poderia explicar?

O Design Thinking apresenta-se como uma metodologia poderosa para
solucionar problemas e inovar processos com foco no ser humano. Nesse
contexto, como o Design Thinking pode criar um ambiente inovador na
gestdo escolar para educacéao basica?

Quais as principais situagies de gestio escolar que poderiam ser
abordadas/incluidas na gestdo escolar para uma programacéo em Design
Thinking?
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Pode-se dizer que € de conhecimento de todos de que o desenvolvimento humano
a médio e longo prazos passa, necessariamente, pela educacdo. Os métodos eficazes
utilizados pelos designers para chegar a solu¢des inovadoras, e entre eles o Design
Thinking, pode ser aplicado a gestdo escolar de forma ampla, fomentando processos
inovadores com a liberacdo do potencial criativo das pessoas. Nesse contexto, ressalta-se
a importancia da disseminacdo de praticas inovadoras por parte do gestor escolar,
desenvolvendo e orientando professores e a todos os demais que fazem parte dos
processos educativos. Conforme Novoa (1995), citado por Romanowski (2012, p. 15), “nédo
h& ensino de qualidade, nem reforma educativa, nem inovacado pedagdgica sem uma

adequada formacgao de professores”.
Resumo/Principais licdes do capitulo

Para que o gestor escolar consiga compreender como o Design Thinking é capaz de
impactar positivamente na educacédo, fechamos com uma declaracdo sobre a inovacéo
proveniente das necessidades humanas. Por meio de um mapa conceitual e de um conjunto
de perguntas, foi disponibilizado ao gestor escolar a possibilidade de refletir e decidir sobre
a imerséo nesse fantastico mundo da inovagao por meio do Design Thinking.
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PARA CONCLUIR...

Que bom chegarmos ao fim deste e-book com a segurancga de que a metodologia
Design Thinking pode resolver os problemas mais importantes e desafiadores na gestao
escolar, como também impulsionar os processos de inovacéo. Na parte I, comecamos por
entender o que é o Design Thinking. Partimos em direcdo ao capitulo 1 para tirarmos uma
davida: por que utilizar o Design Thinking entre outras tantas metodologias para resolucdo
de problemas e implantacdo de inovagBes? Nesse momento, vocé ja sabe que as
caracteristicas de empatia, prototipagem e do DNA em inovacéao favorecem, enormemente,
a utilizacdo do Design Thinking na gestéo escolar.

Sera que fomos educados como inovadores? No capitulo 2, buscamos a
compreensao sobre o Design Thinking e a inovagao, ao conhecer um pouco da histéria do

Design Thinking, a profissdo designer e alguns aspectos fundantes do Design Thinking.

* g

Até ai, tudo bem, mas como eu pratico tudo isso? AN

Aprendemos no capitulo 3 alguns dos principais modelos para aplicacdo do Design
Thinking, sendo que vocé pode utilizar aquele que mais se adapta aos seus propositos.

Na parte I, fizemos um “mix” entre Design Thinking, gestdo escolar e inovacao.
Comecamos pelo capitulo 4, ao entender os objetivos e funcdes do diretor escolar, as
responsabilidades da lideranca e determinadas ferramentas de gestéo.

Compreender a inovagéo e a relagdo com o Design Thinking: foi o que vimos no
capitulo 4.

E por falar em metodologias inovadoras, aprendemos um pouco sobre design
instrucional por meio de um quadro que apresenta uma visdo geral das metodologias
“‘inovativas”. Para apresentar uma seguranga quanto a eficacia do Design Thinking e a
relacdo com a gestédo escolar, verificamos que entre as dez competéncias do profissional
do futuro propostas pelo Forum Econdmico Mundial, seis delas tém relacdo com o Design
Thinking e quatro com a gestdo. Essas proposi¢cdes sdo transferiveis para a gestdo
educacional, como destacado no decorrer das argumentacdes. Assim, quero mencionar a
importancia deste guia como possibilidade de contribuir com a gestao educacional.

Finalizamos com o capitulo 7, ao abordar as contribuicdes do Design Thinking e uma

série de perguntas que, nesse momento, vocé ja é capaz de respondé-las.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho procurou compreender como o Design Thinking pode contribuir
como metodologia para resolucéo de problemas e proposicdo de inovagdo na gestéao
escolar, sob o ponto de vista dos gestores escolares e dos designers, considerando
gestores de escolas publicas e privadas e designers que atuam na educacao na cidade
de Curitiba, no estado do Parana.

Além dos trabalhos referentes a gestédo escolar, o levantamento bibliogréfico, uma
revisdo sistematica introdutoria, apresentou oito trabalhos referentes ao Design Thinking
na Educacdo. Tais materiais serviram como um dos pilares de sustentacdo desta
pesquisa, porém, dentre os trabalhos encontrados, nenhum deles possuia foco especifico
na gestao escolar e nenhum reunia, em uma mesma pesquisa, profissionais da gestao
escolar e do design, o que direciona a presente dissertacdo a uma possiblidade de
originalidade.

Para responder a pergunta sobre como inserir as ferramentas e metodologias
tecnologicas existentes no contexto organizacional para a resolu¢do de problemas e
implantacdo de processos inovadores na gestdo escolar, foram realizadas entrevistas
com gestores escolares e designers, por meio de perguntas elaboradas pelo mestrando
e, posteriormente, analisadas e ajustadas pelos orientadores.

Apés o teste piloto com um gestor de escola e um designer, que ndo participaram
das entrevistas, foi realizada a pesquisa de campo com a coleta de dados. Participaram
das entrevistas cindo gestores de escolas publicas e privadas e quatro designers da
Cidade de Curitiba. Por meio de um aplicativo de gravacao para celular e aplicativo para
videoconferéncia, foi possivel obter uma quantidade consideravel de informacdes que
foram transcritas para os formularios especificos, conforme anexo 1. A partir da
transcricéo, os elementos observados durante as entrevistas comegcam a fazer sentido
para o pesquisador, porém, com os dados ainda dispersos. Para o tratamento dos dados,
foi utilizado a analise tematica e sequencial proposta por Bardin (2016) em sua obra
“‘Analise de Conteudo”. Com relagcdo ao material coletado, considerando todos os textos
condensados, chegou-se a 25 paginas, decompostas em mais de 16.000 palavras e em
torno de 91.000 caracteres. Com a definicdo dos elementos fundantes e os elementos
adjacentes, foi possivel relacionar os dados tratados com os objetivos da pesquisa, por
meio da inferéncia e da interpretacao.

O objetivo geral dessa pesquisa de “compreender na perspectiva de gestores
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escolares e designers de que forma o Design Thinking pode atuar nos processos de
gestdo da educacdo basica como metodologia para resolugcdo de problemas e
implementagédo de inovagdes” permitiu ir além da identificacdo para apontar com
propriedade as situacdes de gestdo escolar passiveis de serem processadas pelo Design
Thinking, como respalda a interpretacdo das perguntas 1 e 4.

Na pergunta 1, os entrevistados, de uma forma geral, possuem a percepcao de
que a tecnologia e as metodologias para inovacdo proporcionam um estimulo para
solucdo de problemas e insercdo de inovacdo; no entanto, ainda hé restricdes quanto a
participacéo efetiva de alguns professores e da respectiva formacéo. Alias, formacéo foi
termo recorrente entre os entrevistados.

A interpretagdo da pergunta 4 respalda a forma como o DT pode atuar nos
processos de gestao escolar, pois tanto os gestores escolares quanto os designers tém
a percepcao de que o Design Thinking pode ser aplicado com sucesso na gestao escolar,
principalmente pelo fato de a metodologia oferecer possibilidades de aplicacdo em
multiplos processos, principalmente nos processos burocraticos que demandam bastante
tempo do gestor escolar, conforme apontado pelo elemento adjacente “substituir
atividades burocraticas por meio da tecnologia”. Essa perspectiva possibilita ao gestor se
inserir no processo de participacdo na gestao pedagdgica com o coletivo de docentes da
escola.

O objetivo especifico de “verificar as influéncias das tecnologias de gestdo na
atuacao dos profissionais de ensino” é respaldado por um trecho da pergunta 3G, que
constata que ha muitas lacunas a serem preenchidas (atendidas), tais como a adaptacao
as novas tecnologias no processo de gestdo e no processo de ensino.

Com relagcdo ao objetivo especifico “conhecer as exigéncias dos processos
educativos quanto as competéncias a serem desenvolvidas no gestor escolar na
resolucao de problemas e na implementagao de inovagdes”, ha um sentimento entre 0s
entrevistados, com destaques para os gestores escolares, de que a academia (a
universidade) deveria, de alguma maneira, se aproximar mais da educacao basica. Nos
depoimentos dos entrevistados, citacdes como interacao entre funcdes, analise continua
para promoc¢ao de um ambiente inovador, metodologias para inovacgéo, pensar fora da
caixa, gestao escolar como um servico e mapeamento dos servicos, emergem como
possiveis competéncias a serem exploradas pelo gestor escolar.

A respeito do objetivo especifico “conceber uma proposta de formacao de gestores

(produto) para utilizagdo do Design Thinking nos processos de gestdo escolar”, o
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desenvolvimento do e-book pode atender aos anseios dos entrevistados, em particular
aos gestores de escolas, principalmente pelo fato de ndo conhecerem a metodologia
Design Thinking. Nesse sentido, o material do e-book sera disponibilizado em primeira
instancia, aos entrevistados, e, posteriormente, a todos os interessados na implantacao
do DT como processos para inovacao e solucédo de problemas, visando a contribuicao
social da investigacao.

O estudo comparativo entre as entrevistas dos gestores escolares e designers
proporcionou uma visdo holistica de todo o sistema, apresentando de forma tangivel a
movimentacao entre convergéncia e divergéncia das posicoes tipicas de atuacdo dos
entrevistados, bem tipico da analise de um problema complexo com base na utilizac&o
da metodologia Design Thinking. O movimento de relagdo entre depoimentos desses
profissionais intensificou o entrelacamento de diferentes percepcdes em relagcdo aos
principais temas abordados pela pesquisa.

As limitacdes desta pesquisa, como a abrangéncia restrita a regido demogréfica
da cidade de Curitiba, bem como a limitacao referente a quantidade de participantes, que
nao permitem uma conceitualizacdo generalizada, ndo sdo empecilhos para que se possa
realizar estudos futuros que multipliguem as possibilidades de contribuicdo do Design
Thinking para a inovacdo na gestdo escolar para educacao basica, permitindo que as
informacBes absorvidas, muito densas por sinal, possam ser exploradas por estudos
futuros que envolvam o DT e a gestdo escolar.

Ainda destaco que esta pesquisa possibilitou a ampliagcdo da compreenséao do
Design Thinking aplicado a outro campo, no caso nho campo da educac¢éo, com énfase na
gestao escolar. Igualmente, proporcionou o entendimento da metodologia qualitativa em
investigagédo e em especial a incorporacdo das possibilidades de analise de contetudo.
Assim finalizo esta pesquisa tendo realizado uma formagéao em investigacao na area de
educacao, expandindo meus horizontes de conhecimentos, podendo dizer que aprendi

muito!



165

REFERENCIAS

ANDRADE, R. C. de. (org) et al. A gestdo da escola. Porto Alegre: Artmed, 2007.

AUSPIN — Agéncia USP de Inovagédo. O que significa Design Thinking? Disponivel em:
http://www.inovacao.usp.br/o-que-significa-design-thinking/. Acesso em 25 jul. 2022.

BALL, J. The double diamond: uma representacédo universalmente aceita do processo de
design. Design Council: 1 out. 2019. Disponivel em: https://www.designcouncil.org.uk/our-

work/news-opinion/double-diamond-universally-accepted-depiction-design-process/. Acesso em:
24 nov. 2022.

BARDIN, L. Analise de Conteudo. S&ao Paulo: Edi¢6es 70, Grupo Almedina Brasil, 2016.
BASTOS, J. B. (org.). Gestao Democratica. Rio de Janeiro: DP&A Editora, 2001.

BERTAO, R. A. Lean thinking e design thinking: aproximac&o tedricas. Disponivel em:
https://acervodigital.ufpr.br/handle/1884/43266. Acesso em: 05 set. 2022.

BRASIL. (2004). Lei n. 10973. Dispde sobre incentivos a inovacdo e a pesquisa
cientifica e tecnoldgica no ambiente produtivo e da outras providéncias. Disponivel
em: https://www2.camara.leg.br/legin/fed/lei/2004/1ei-10973-2-dezembro-2004-534975-
normaatualizada-pl.pdf. Acesso em 16 set. 2022.

BRASIL. Lei 9.394/96, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional. In: Diario Oficial da Justica, Brasilia, DF, 23 dez. 1996. Ano CXXXIV,
n. 248.

BROWN, T. Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas
ideias. Prefacio a edicéo brasileira. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

CAMARA, R. H. Anélise de contetdo: da teoria a pratica em pesquisas sociais aplicadas
as organizac¢@es. Disponivel em: http://pepsic.bvsalud.org/pdf/gerais/v6n2/v6n2a03.pdf. Acesso
em 24 set. 2022.

CASARIN, H. C. S.; CASARIN, J. S.; Pesquisa cientifica: da teoria a pratica. Curitiba,
Intersaberes, 2012.

CBO — CLASSIFICACAO BRASILEIRA DE OCUPACOES. Ministério do Trabalho.
Disponivel em: http://www.mtecho.gov.br/cbosite/pages/home.jsf. Acesso em 24 nov. 2022.

CRIATIVIDADE. In: MICHAELIS. Dicionéario brasileiro da lingua portuguesa. Disponivel
em: https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-
brasileiro/inova%C3%A7%C3%A30/. Acesso em: 17 set. 2022.

DRESCH, A.; LACERDA, D. P.; ANTUNES JR, J. A. V. Design Science Research: método
de pesquisa para avancgo da ciéncia e tecnologia. Porto Alegre: Bookman, 2015.

EMPATIA. In: MICHAELIS. Dicionério brasileiro da lingua portuguesa. Disponivel em:



166

https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/empatia/.
Acesso em: 24 nov. 2022.

FILATRO, A. Design Instrucional na prética. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil,
2008.

FILATRO, A. Design Instrucional contextualizado: educacéo e tecnologia. S&o Paulo:
Senac, 2004.

FILATRO, A. Metodologias inovativas na educacdo presencial, a distancia e
corporativa. Sado Paulo: Saraiva Educacéo, 2018.

FILATRO, A., C.; CAVALCANTI, C. C. Design thinking na educacao presencial, a
distancia e corporativa. S&o Paulo: Saraiva, 2017.

FREIRE, Paulo. Saberes necessarios a préatica educativa. Sao Paulo: Paz e Terra, 1996.

FUKS, M.; MARQUES, P. Afeto ou ideologia: medindo polarizagéo politica no Brasil? 12°
Encontro da ABCP. Democracia e Desenvolvimento, 18 a 21 de agosto de 2020,
Universidade Federal da Paraiba, Jodo Pessoa.

GAMBOA, S. S. Pesquisa em educacdo: métodos e epistemologias. 3. ed. rev., atual. e
ampl. [recurso eletrénico]. Chapecd, SC: Argos, 2018.

GARCIA, M. S. S.; BRITO, G. S.; MORAIS, F. A. F. Sprint, Brainstorming e Design Thinking
revisitados como estratégias metodologicas para desencadear projetos criativos e
colaborativos em sala de aula. Formacdo de Professores e Politicas Publicas. Acta
Scientiarum. Education, V. 44, e54464, 2022. Disponivel em:
https://periodicos.uem.br/ojs/index.php/ActaSciEduc/article/view/54464/751375153792.  Acesso
em: 20 out. 2022.

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. 7 ed. Barueri, SP: Atlas, 2022.

IDEO. The field guide to human-centered design. [S.l.]: Ideo, 2015. Disponivel em:
http://www.designkit.org/resources/1. Acesso em: 08 set. 2022.

INOVACAO. In: MICHAELIS. Dicionério brasileiro da lingua portuguesa. Disponivel em:
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-
brasileiro/inova%C3%A7%C3%A30/. Acesso em: 13 set. 2022.

INEP. Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira. Sistema de
Avaliacdo na Educacao Basica. Saeb 2021. Ministério da Educacéo. Brasilia, 16 set. 2022.
Disponivel em: https://download.inep.gov.br/institucional/apresentacao_saeb_ideb_2021.pdf.
Acesso em 24 nov. 2022.

KNAPIK, J. Gestédo de pessoas e talentos. Curitiba: InterSaberes, 2012.
LAVILLE, C.; DIONNE, J. A construcdo do saber: manual de metodologia pratica da

pesquisa em ciéncias humanas. Porto Alegre: Artes Médicas; Belo Horizonte: Editora
UFMG, 1999.



167

LEITAO, C. A entrevista como instrumento de pesquisa cientifica em informatica na
educacdo: planejamento, execucdo e andlise. In: PIMENTEL, M.; SANTOS, E. (org.)
Metodologia de pesquisa cientifica em informética na educacéo: abordagem qualitativa.
Porto Alegre: SBC, 2021. (Série Metodologia de Pesquisa em Informatica na Educacao, v.
3) Disponivel em: https://metodologia.ceie-br.org/livro-3/. Acesso em: 24 nov. 2022.

LIBANEO J. C. Organizacdo e gestdo da escola: teoria e pratica. Goiania: Alternativa,
2001.

LUCK, H. Gest&o educacional: uma questdo paradigmatica. Petrépolis, RJ: Vozes, 2006.
LUCK, H. Lideranca em gestéo escolar. Petrépolis, RJ: Vozes, 2014,

MANZINI, J. E. Entrevista semiestruturada: analise de objetivos e de roteiros. Seminario
Internacional sobre pesquisa e estudos qualitativos. Bauru (SP): USC, 2004. v. 1. p.
01-10. 1 CD.

MEC E INEP DIVULGAM RESULTADOS DO SAEB E DO IDEB 2021. Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP). Sistema de Avaliacdo na
Educacdo Basica. Ministério da Educacdo, 31 out. 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/inep/pt-br/assuntos/noticias/saeb/mec-e-inep-divulgam-resultados-do-saeb-e-
do-ideb-2021#:~:text=Em%202021%2C%20a%20taxa%20caiu,89%2C8%25%20em%202021.
Acesso em 24 nov. 2022.

MELLO, C. M.; ALMEIDA NETO, J. R. M.; PETRILLO, R. P. Para compreender o Design
Thinking. Rio de Janeiro: Processo, 2021.

MENESES, J. G. C.; DIAS, J. A. (et.al). Estrutura e funcionamento da educacéo basica.
S&o Paulo: Pioneira, 1998.

OLIVEIRA, S. Pisa 2018 revela baixo desempenho escolar em leitura, mateméatica e
ciéncias no Brasil. Educacao Basica. Ministério da Educacéo, 4 dez. 2019. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/ultimas-noticias/211-218175739/83191-pisa-2018-revela-baixo-
desempenho-escolar-em-leitura-matematica-e-ciencias-no-brasil. Acesso em 26 nov. 2022.

OSTERWALDER, A.; PIGNEUR Y.; BERNARDA G.; SMITH, A. Value Proposition Design
- como construir propostas de valor inovadoras. Sao Paulo: HSM do Brasil, 2014.

PARO, V. H. Gestdo democratica da escola publica. 3. ed. Sdo Paulo: Atica, 2001.

PAVANI JUNIOR, Orlando; SCUCUGLIA, Rafael; Mapeamento e Gestédo por Processos
— BPM. Séo Paulo: M. Books 2011.

PERRENOUD, P. A diviséo do trabalho entre formadores de professores: desafios
emergentes. Porto Alegre: Artmed Editora, 2003.

PORTAL MEC. Pisa 2018 - baixo desempenho escolar em Leitura, Matematica e
Ciéncias no Brasil. Disponivel em: http:/portal.mec.gov.br/ultimas-noticias/211-
218175739/83191-pisa-2018-revela-baixo-desempenho-escolar-em-leitura-matematica-e-ciencias-



168

no-brasil. Acesso em: 02 ago. 2022.

ROMANOWSKI, J. P. Formacéao e profissionalizacdo docente. Curitiba: InterSaberes,
2012.

ROMANOWSKI, J. P.; CALDAS, D. de S., RUFATO, J. A. et al. Educacéao e tecnologias.
Perspectivas Tedricas e Préaticas da Educacdo Contemporanea: insercao das tecnologias
na pratica pedagoégica. Sdo Paulo: Artesanato Educacional, 2019.

SALOMAO, M. Brasil sai mal em relatério do Pisa: sem acesso a internet e alto indice de
repeténcia. Correio Brasiliense, out. 2020. Eu estudante. Educacdo basica. Disponivel
em: https://www.correiobraziliense.com.br/euestudante/educacao-basica/2020/10/4879069-brasil-
sai-mal-em-relatorio-do-pisa-sem-acesso-a-internet-e-alto-indice-de-repetencia.html. Acesso em:
24 nov. 2022.

SANTOS, C. O diretor educacional de uma escola em mudanca. Sao Paulo: Pioneira,
2002.

SANTOS, M. Por uma outra globalizacao: do pensamento Unico a consciéncia universal.
23 ed. Rio de Janeiro, 2013.

SAVIANI, D. Educacgao brasileira: estrutura e sistema. Campinas, SP: Autores
Associados, 2012.

SCHNEIDER, E. I.; BRANCO, H. J. C. A caminhada empreendedora: a jornada de
transformacao de sonhos em realidade. Curitiba: Intersaberes, 2012.

SILVA, A. C. T. Inovacao: como criar ideias que geram resultados. Rio de Janeiro:
Qualitymark Editora, 2003.

SIMON, H. A. The sciences of the artificial. Cambridge: The MIT Press, 1996.

STUBER, C. E. O design thinking pde o foco no ser humano. HSM Management, ed. 115,
p. 24-27, abr. 2016.

TERRES, M. B. Design Thinking: contribui¢cdes para a inovacdo na gestao estratégica em
educagéo. Disponivel em:
http://bdtd.ibict.br/vufind/Record/USIN_111810d65cda21d2664f1le0e2d732f2d. Acesso em: 15
jul. 2022.

THE DOUBLE DIAMOND: uma representacdo universalmente aceita do processo de
design. Disponivel em: https://www.designcouncil.org.uk/our-work/news-opinion/double-diamond-
universally-accepted-depiction-design-process/. Acesso em: 28 ago. 2022.

TRIGO, J. R.; COSTA, J. A. Lideranca nas organiza¢des educativas: a direcédo por valores.
Ensaio: Aval. pol. publ. Educ., Rio de Janeiro, v. 16, n. 61, p. 561-582, out./dez. 2008.
Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/lensaio/a/MVgbSm7JHJRILBQmMLhfyVhM/?lang=pt&format=pdf. Aceso em:
24 nov. 2022.



169

TSCHIMMEL, K. Design thinking as an effective toolkit for innovation. In: ISPIM
CONFERENCE. Action for innovation: innovating from experience, 23, 2012, Barcelona.
Proceedings... Barcelona: Ispim, 2012.

VIANNA, M. et al. Design thinking: inovacdo em negdcios. Rio de Janeiro: MJV Press,
2012. Disponivel em: http://conteudo.mjv.com.br/ebook/design-thinking-inovacao-em-
negocios. Acesso em: 28 ago. 2022.

VIEIRA, M. C. de A. Gestao escolar e as tecnologias dainformacéo e da comunicacao:
analise das percepc¢des de diretores escolares para o trabalho com as TIC’s. Campinas,
SP: [s.n.], 2007.

VOUSGERAU, D. S. R.; ROMANOWSKI, J. P. 2 Estudos de revisdo: implicacdes
conceituais e metodologicas. Dialogo Educ., Curitiba, v. 14, n. 41, p. 165-189, 2014.
Disponivel em: http://educa.fcc.org.br/pdf/de/v14n41/v14n41a09.pdf. Acesso em 28 out. 2022.

WORDCLOUDS. Disponivel em: https://www.wordclouds.com/. Acesso em 24 nov. 2022.



ANEXO -1

Formulario modelo referéncia para entrevista

ENTREVISTA X — GESTOR ESCOLAR DE ESCOLA PUBLICA
Entrevistado: Diretor Prof. XXXXXXXXXX
Escola xxxxxxx (educacdo fundamental | e Il e ensino médio)

Em torno de xxx alunos (x turnos)

1. Qual é asua formagdo?
XXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXX

2. Quanto tempo atua como gestor(a) escolar?
H& xx anos.

3. Qual éasuaidade?

XX anos

4. Pesquisador: Como, a inser¢ao de metodologias para inovagao e solugdo de problemas
pode melhorar significativamente os processos de gestdo escolar para a educagdo
bdsica? XXXXXXXXXX....

Entrevistado “X”: XXXXXXXX....

5. Pesquisador: O Design Thinking é uma metodologia que proporciona habilidades para
a inovagdo com foco no ser humano. Como essa metodologia poderia alavancar os
processos inovadores na gestdo escolar para a educagao basica? XXXXXXXXX....

Entrevistado “X”: XXXXXXXX....

6. Pesquisador: Quando um servigo € inovador, ele causa impacto na vida das pessoas e
transforma a forma das pessoas viverem e trabalharem. Nesse aspecto, a gestdo escolar
da sua escola promove um ambiente propicio a inovagdo? Vocé poderia explicar?
XXXXXXXXX. o0

Entrevistado “X”: XXXXXXXX....

7. Pesquisador: Quais as principais situagoes do gestor escolar que poderiam ser
abordadas ou incluida na gestdo escolar para uma programacdo em design thinking?
XXXXXXXXX. 200

Entrevistado “X”: XXXXXXXX....
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Andlises teméaticas e sequenciais com 0s entrevistados estratificadas por perguntas
(exemplo da pergunta 1).

Pergunta 1: Como, a insercao de metodologias para inovacao e solucdo de problemas

pode melhorar significativamente os processos de gestao escolar para a educacéo

basica?

Entrevistado 1

Sequéncias

Resisténcia
por parte dos
professores

Que tipo de
resisténcia?

tentando  paralelamente estruturar a percepgao
empresarial e pedagoégica ao mesmo tempo, entdo ele traz
muito dessas técnicas, dessas metodologias que s3o
utilizados na empresa, ele traz para educag¢do. Entdo, nada
aqui na escola a gente cria assim, de forma solitaria, de
forma sozinha, sempre nés temos aqui um motivador, e
esse motivador € um mantenedora. Entdo a mantenedora
nos traz algumas inovagdes, e eu tenho percebido assim
que cada vez mais a gente tem utilizado algumas
metodologias e dentro dessas metodologias a gente
percebe o desenho, da estruturacdo e de um
encaminhamento, inclusive das aulas.
Isso chega para nés, como gestores, e nds repassamos toda
essa estrutura para os professores nos momentos de
formagdo. Noés fazemos, por exemplo, trazemos uma
situagdo problema, essa situagcao problema, ela é debatida
em pequenos grupos, esses pequenos grupos fazem a
socializagdo dessas ideias no grande grupo. Isso, conforme
conversei com vocé, existe alguma resisténcia quando a
gente procura implementar, mas de um modo geral a gente
segue essas metodologias, ndo sei se é o design thinking
ou se realmente, as ideias sdo muito parecidas, sabe, entao
a estrutura para utilizagdo do Canvas, a gente ir pensando,
no problema, no engajamento, definir esse problema,
fazer a ideagdo, ter a ideia desse problema e criar, talvez
protdétipos mentais de solucao, as vezes fazendo até um
ensaio, uma encenacao daquele problema e utilizando isso
como protétipo no dia a dia.

Observagoes Tematica
Entrevistado 1 (Gestor Escolar)

Percepcgdo Com relagdo a isso, eu percebo que, a Secretaria de Estado | +/- Visdo

sobre a da Educagdao, tem cada vez mais nessa nova gestdo do | Empresarial

mantenedora Renato Feder, ele vem com uma visdo empresarial

+/- Percepgdo
empresarial e
pedagdgica ao
mesmo tempo

+ Ente motivador

+ Metodologias [2]

+ Situagdo problema

- Resisténcia
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Observacgoes

Sequéncias

Entrevistado 2 (Gestor Escolar)

Tematica

Foco nos
processos
“inovadores”
utilizados na
escola

Criticas
qguanto a
formacdo dos
professores

Gratiddo: a
escola além
das 4 paredes

Entdo hoje, eu quero falar mais assim, a nivel pedagogico
mesmo, o que hoje a gente chama aqui, e estd muito em
voga, que sao as metodologias ativas, que é esse processo
que coloca o estudante como o centro do aprendizado.
Entdo a gente tem hoje, aqui dentro da instituicdo, alguns
professores que ja usam essa metodologia, sabe, tal como
a aula de sala invertida, entdo algumas metodologias sdo
de extrema importancia, e isso colabora enormemente
com o crescimento da questdo do aprendizado, mas
infelizmente a formagao dos professores ainda nao te da
uma qualidade, digamos, para que todos possam utilizar-
se dessas metodologias ativas. Entdo, ainda temos algumas
resisténcias dentro da instituicdo, porque a formagdo do
professor é aquela formacao tradicional, e tudo o que se
refere a inovacdo, ha um pouco de restrigdao por parte do
docente, mas eu digo assim que isso tem mudado bastante,
entdo eu tenho percebido, que os espagos da escola, que
antigamente era s6 a sala de aula, era o Unico ambiente de
aprendizagem, e eu tenho observado também, assim, um
grande numero de professores que estdao usando mais os
espacos, como a sala de informatica, as areas livres da
escola, entdo tudo isso gera conhecimento, e a gente tem
observado que aquele espaco restrito da sala de aula hoje,
gracas a Deus, estd se expandindo para além das 4 paredes
do ambiente escolar.

+ Metodologias
ativas (forma de
inovagao na
educacdo)

= Metodologia

+ Sala invertida

- Formagado dos
professores

- Qualidade de
ensino

- Resisténcias

inovacdo=>restricdo

()

+ Utilizacdo dos
espacgos da escola
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Sequéncias

NOS pProcessos
de
comunicagao

conhecimento que possuem 0s mesmos interesses. Essa
abertura, articulagdo com diferentes espacgos, potencializa
a gestdo e provoca mudangas substanciais no interior da
instituicdo, nas quais o ensino, a aprendizagem e a gestao
participativa podem se desenvolver em um processo
colaborativo com os setores internos e externos da
comunidade escolar, entdo, assim resumindo, é com a
tecnologia e com a internet, hoje na escola, a gente tem um
mundo dentro da escola, e isso vem muito a contribuir,
tanto para nds, parte de gestdo, quanto aos professores,
alunos e toda a comunidade escolar, porque a gente
consegue aprofundar as aulas, e para as aulas, trazer hoje
o mundo para dentro da sala de aula. Através das midias e
da internet entao, hoje isso tem sido muito bom, e tem
contribuido para o desenvolvimento tanto da gestdo
guanto escolar.

Observagoes Tematica
Entrevistado 3 (Gestor Escolar)

A Com o acesso a internet, a escola abre-se para as novas | + Acesso a internet

importancia relacgbes com o saber, vivenciando a comunicagdo

dainternet compartilhada e a troca de a¢Ges com outros espacos do

+ Gestao,
Internet e
tecnologia como
potencializadores
da gestao

+ Processo
colaborativo

+ Comunidade
escolar

+ O mundo para
dentro da sala de
aula
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Sequéncias

processos de
gestdo escolar

Visdo de
inovagao

Termo design
thinking

inserido pelo
entrevistado

Exemplos
praticos para
aplicagdo do
DT

administrativo de uma escola ndo é n3o apenas o processo de
ensino, certo? Recursos humanos, recursos materiais, recursos
financeiros, seria todo esse contexto?

Entrevistador: Perfeito.

Eu entendo como inovagao um processo local, a uma situagdo
naquele ambiente, entdo a inova¢do, uma agdo inovativa, ela pode
ser uma inovagdo para uma escola e ndo ser para outra, porque
aquela segunda escola ja passou por aquele processo ou ja tem
outro trabalho. Entdo, minha posicdo é, olhando uma escola,
especifica, para aquela escola, o design pode promover inovagao
sim, ele pode promover inova¢do. Mas, o importante é que o
design thinking sozinho ndo faz nada, e isso eu queria deixar bem
claro como designer. Agora, nessa fung¢do, o design Thinking é uma
proposta interessante para gestdo, mas ele precisa de um
conjunto de outros fatores para que haja inovagdo e para que haja
solugdo de problemas. Porque todos nds resolvemos problemas, do
nosso jeito, todas as pessoas resolvem problemas, do nosso jeito,
pessoalmente, todos ndés somos inovadores, porque nds estamos
mudando a nossa forma de agir e de dirigir uma escola. O design
thinking, ele pede ndo apenas o olhar centrado no humano, mas
outro conjunto de abordagens e conceitos, que ndo apenas o
diretor da escola tem que crer naquilo, mas toda a equipe tem que
acreditar. Por que que eu faco essa ressalva? Porque eu, como
designer, eu vejo muito, eu escutei muito alguns anos atras que o
designer vai resolver o teu problema, o designer vai resolver o
problema de uma industria, de um comércio, mesma coisa com o
design thinking, o design thinking vai resolver o problema, ele ndo
resolve o problema, ele é uma ferramenta. Mas se as pessoas que
estdo na posicdo de gestdo, e se toda a equipe ndo acreditar
naquela ferramenta de inovagdo e solugdo de problemas, e ndo
conhecerem bem a ferramenta, a inovagdo n3do vird. Sabe, eu acho
importante pontuar, a bola da vez ndo estd com o design thinking,
estd com as pessoas que vao as ferramentas, as metodologias,
entender bem o design thinking para poder aplicar na gestdo, e,
claro, quando ha esse entendimento de como o design thinking
pode contribuir e quais as ferramentas que a gente deve usar,
vamos usar observacdo, vamos usar cendrios, vamos usar personas,
vamos usar uma ferramenta aqui, vamos usar um brainstorming,
que é tdo comum, mas ndo é a Unica forma de criatividade, vamos
fazer aqui uma prototipagem rapida, vamos fazer uma encenacdo,
qual é a melhor forma de resolver esse problema, ou qual é a
melhor forma de encontrar essa solugdo, sabe, esse pensamento
estruturado tem que estar muito bem elaborado no gestor e na
equipe, sendo o design thinking vai ser apenas mais um modismo,
s6 mais uma ideia que vai passar e ndo vai ser aplicada.

Observagdes - - Temdtica
Entrevistado 4 (Designer)

Duvidas Entdo, sO para a gente estar na mesma pagina, como gestdo | Gestdo escolar de

guanto aos escolar, nés estamos entendendo aqui todo o processo |forma mais ampla

Entendimento sobre
inovagao
Inovagdo local

+ O design como
promotor da
inovagao

+/- Posicionamento
como designer

+ Proposta
interessante para
gestao

+ Olhar centrado no
humano

(ndo é a Unica
abordagem)

+/- Posicionamento
como designer

+/- Engajamento

+/- O design thinking
como ferramenta

+/- Entender bem a
metodologia e as
ferramentas

+ Pensamento
estruturado
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Sequéncias

entrevistado

Estudante
como
consumidor

Relacdo
design
thinking e
educacdo na
resolucdo de
problemas

Entdo é extremamente importante, e o designer, ele
aprende a trabalhar a partir do ponto de vista do
consumidor, da pessoa que vai utilizar o servigo. No caso
da educacdo é a mesma coisa, é conseguir entrar no corpo
do aluno, pensar como aluno, como ele estd se sentindo, se
ele esta conseguindo aprender da forma como a gente esta
colocando os conteldos, entdo isso € extremamente
importante, por qué? Porque as pessoas mudam, a
sociedade muda, os meios de comunicagdo mudam, entado
se a gente pensar “Ah, eu aprendi de tal jeito, entdo, se eu
aprendi desse jeito, se eu ensinar desse jeito, vai funcionar.
N3o, ndo vai funcionar, porque as pessoas, a sociedade, o
jovem de hoje, eles modificaram, eles ndo s3ao mais os
mesmos que ndés fomos, por isso que pensar como o
consumidor, no caso o estudante, é extremamente
importante, entdo eu acho assim, que utilizar essas
metodologias do ponto de vista do consumidor, e eu falo
aqui consumidor, mas entenda-se como o aluno, porque na
verdade ele é o consumidor, ele é o nosso publico, o nosso
publico-alvo.

Entdo assim, é entender como é que ele vai processar essa
informacdo que ele esta recebendo, entdo légico, isso tem
tudo a ver com a compreensdo desse individuo, nesse
ponto, eu acho que o design thinking vai ao encontro da
educacgdo, quer dizer, em vdrias areas, mas sim, na
educacdo eu acho que ele se aplica muito bem, porque
resolve problemas que muitas vezes a gente conhece de
forma superficial e tenta também solucionar de forma
superficial, é o caso ali, de um problema um pouco mais
complexo, em que a gente vai ter que ir um pouco além,
entender quem é esse publico alvo, como é que ele vive,
como é que é o dia a dia dele, quais sdo as dificuldades que
ele tem, pra gente conseguir achar uma solugao, que as
vezes é uma solugcdo bem simples na verdade, e a gente nao
consegue entender, vocé nao consegue visualizar esse
problema.

Observacoes Tematica
Entrevistado 5 (Designer)

Termo Entdo, se a gente falar em design thinking, um dos pontos | + cliente,
design principais que é importante, tanto para o designer como | consumidor,
thinking dentro do design thinking, é pensar do ponto de vista do | usuario, aluno
inserido pelo cliente ou do consumidor, ou no caso especifico, do aluno.

+/- servico

+ Transformacao

+ Pensar como
consumidor / aluno

+ metodologias

+ design thinking vai
ao encontro da
educacdo

+ solugdo de
problemas

complexos

+ Publico-alvo
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Observacgdes

Entrevistado 6 (Designer)

Tematica

Procedimentos
de gestdo
ultrapassados

Muito bem Pansonato. Eu Acredito que a escola, ela tem ao
longo da histéria, ela tem muitas vezes, se, a gente for olhar
hoje e se vocé for olhar uma escola de 100 anos atras, vocé
vai reconhecer que aquilo continua sendo uma escola,
entdo assim, ndao vamos generalizar isso, mas uma boa
parte das escolas ainda esta muito presa a esses modelos
antigos. E a gente vive em um mundo que estd em
constante transformagdo. Eu acho que isso exige, na
verdade, uma mudanca, uma capacidade de ver as coisas
de uma forma diferente, e de pensar de forma inovadora.
Entdo, eu acredito que a inovagcdo pode dar uma
contribuicdo muito grande sim para melhorar esses
processos, ndo sé no sentido de melhorar isso, mas de
trazer para o mundo atual alguns procedimentos, até
mesmo de gestdo, que sao muito antigos, e que vale a
pena repensar. Ndao que tudo que é antigo, seja ruim,
também ndo vamos ser assim, mas que a gente vive num
mundo em que a gente deve estar sempre repensando se
0 que a gente esta fazendo ainda faz sentido.

- Modelos antigos

+/- transformacéo

+ Transformagao

+ pensar de forma
inovadora

+ inovacgao

- Procedimentos de
gestao
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Observacoes Tematica
Entrevistado 7 (Designer)

Intervencdes Olha, eu acredito que qualquer intervencao que seja feita,

como forma pode ser um catalizador de melhoria, ou vocé, as vezes |+ melhoria

de um como vocé mexe em algum processo, em alguma situagao

processo de educacional ou na propria gestdo, vocé pode, ndo quer

melhoria dizer que vai acontecer, mas vocé pode também gerar | + metodologias
outras situacOes que vao gerar outros problemas também.
Entdo, eu que assim, para ser direto, uma resposta bem
objetiva a sua questdo, as metodologias para inovac¢ao e | + Transformacgao
solugdo de problemas, pode sim melhorar
significativamente os processos de gestdo escolar para

Cautela na educagdo basica. SO, que fica ai, essa ressalva de que se |+ cuidado com os

implantacao deve ter o cuidado que, no intuito de melhorar alguma | processos

de coisa as vezes vocé acaba gerando um efeito cascata e | (mapeamento)

metodologias gerando outras consequéncias, ou seja, pode melhorar,

para inovagao mas com um asterisco (*) ali (risos). Fica essa observagdo. |+ inovagdo
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Observacgoes

Entrevistado 8 (Gestor Escolar)

Tematica

Entendimento
da relagdo
design
thinking e
inovagao

Necessidade
de se pensar
fora da rotina

Foco na
solucdo de
problemas
(inovacgdo /
processo)

Prof. Rafael: Eu percebo que, pode ser muito til. Entendo
gue a inovacdo, esta baseado no design thinking, correto?
Roberto: Sim, na verdade tem um foco muito forte na
inovacdo. A pergunta sobre inovacdo, entdo, primeiro é
para entender a inovacdo na educacdo basica e o que o
professor acha da inovagao na gestdo escolar.

Prof. Rafael: Entdo, a educacdo trabalha com pessoas, nao
é? Educacao envolve pessoas. Para que haja o processo de
inovagdo, é preciso que essas pessoas sejam pessoas que
funcionem, pessoas ativas, que funcionem e que pensem,
de repente fora da caixa. A inovag¢do sé acontece com um
novo um pensamento, com um pensamento que foge um
pouco da rotina, daquela rotina ja pré-estabelecida. Entao
digamos, na educacdo, trazendo para a minha area de
atuacgdo, eu lido com criangas e jovens. Eu entendo que é
colocar esses jovens para funcionar. Onde eles ndo seriam,
meros alunos passivos, que apenas recebem o contetdo,
todo aquele conteludo que eles estdo recebendo da pessoa
que esta ensinando do professor, mas sim, levar no caso,
para o meu publico, os alunos, problemas para que eles
pensem em solugdes. Levar os alunos a pensar solugdes
para os problemas, pois eu creio que a inovagao vem disso,
de proporcionar que haja um novo processo, uma nova
maneira de praticar as coisas, chegar a alguns objetivos,
solucionar as coisas de forma clara, referentes a vida do
estudante e assim por diante. Eu vejo dessa forma.

+ design thinking

+ Educacdo envolve

pessoas

+ Inovacao [3]

+ pensem fora da

caixa

- alunos passivos

+ solucdo de
problemas
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Sequéncias

plataforma de
ensino online

partir de agora, a gente precisa pensar melhor nisso,
porque esse aluno agora, é um aluno diferente. Ele ndo
esta igual a dois anos atrds, a trés anos atras, é um aluno
que realmente precisa que a gente traga isso, e que isso
funcione para escola toda de uma maneira geral. Entdo, é
basicamente isso que eu penso dentro do colégio.
Realmente a gente precisa trazer tudo isso, para que haja
essa inovagao, para que eu consiga também atingir o aluno
que vem diferente, que precisa de uma orientagao, precisa
de um comando, precisa de um ensino diferente, e claro,
sem deixar aquilo em que a gente acredita, pois cada escola
tem uma proposta pedagdgica, tem sua linha a seguir, ndo
é isso? Ndo mudar aquela esséncia, mas trazer as
metodologias, que sdo as metodologias ativas, para que
eu tenha uma sincronia dentro da escola, basicamente isso.

Observacgdes Tematica
Entrevistado 9 (Gestor Escolar)
Relacdo Com certeza. Hoje na verdade, assim, eu até ndo enxergo a
obrigatéria: gestdo sem essa insercdo. Porque até para que a gente |+ gestdo
gestdaoe unifique tudo o que a gente tem aqui dentro da escola, eu
inovacado acho que a gente precisa dessa maneira metodologia. | + metodologia [3]
Entdo eu acho que a pandemia, quando a gente entrou ai
no ano de 2020, nesse ano de pandemia, que foi um ano | - pandemia
muito dificil, onde a gente precisou estudar online, para os
nossos alunos a dificuldade foi por ndo estar dentro da
escola, porque a gente que é da drea da educacdo sabe que | +/- aprendem pelos
os alunos aprendem pelos pares, mas eu acho que trazer | pares
metodologias diferente daquelas que a gente utilizava
normalmente esta fazendo toda diferenca para o ensino, | +/- plataforma
que a gente esta colocando agora, isso de um modo geral, | online
eu digo, para os nossos alunos, depois desse momento. Um
Preocupacdo exemplo, é a nossa plataforma, que é uma plataforma
com a online, tem que estar muito atrelada com nossa proposta | + proposta
tecnologia na pedagdgica, com aquilo que a gente acredita, fazendo um | pedagdgica [3]
gestao link com outras coisas que a gente tem aqui, como a gestao
escolar: de boletins, gestao de matricula, entdo eu acho que a

+/- aluno diferente

+ inovagao
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