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Introducao

Este e-book é resultado da dissertagdo “Contribui¢Ges do Design Thinking para Gestdo
Escolar da Educacdo Bésica 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
educacéo, especialmente a gestéo, e com a inovagdo nos processos educacionais. Tal qual um
maestro estd para uma orquestra, um gestor estd para a empresa e instituicdo que ele gerencia,
0 que inclui as escolas. A forma como um gestor conduz e lidera sua equipe influencia
diretamente nos resultados alcangados. Um gestor que administra os recursos de forma rigida,
provavelmente, terd bons resultados referentes aos indicadores financeiros. No mesmo
contexto, um gestor que ndo se importa em gerar produtos e servigos inovadores, possivelmente
ndo conseguira manter o ciclo de vida do negdcio da empresa ou do segmento que gerencia a
médio e longo prazos. Fica evidente, portanto, que o sucesso ou insucesso de uma instituicdo,
passa, necessariamente, pelas acbes 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 historicas e

cientificas do contexto sociocultural em que se situam.

A educacdo tem clamado por inovagdes em seus processos pedagdgicos e de gestdo 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 é preciso inovar, como fazer com que
haja inovacgdo nos processos educacionais? Uma das respostas € ter metodologias e ferramentas
que possam solucionar problemas e inovar, e, em se tratando de educacéo, 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
implementacao 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
formacé&o, 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 produgdo em grandes empresas multinacionais. Desembarcando na &rea de

educacdo em uma instituicdo de ensino superior, 0 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 ird, com certeza, ajudar aos gestores escolares a entenderem o design
thinking e aplica-lo na resolucdo de problemas complexos e na implantagdo de processos
inovadores na educacdo, afinal de contas, este livro eletrénico foi concebido por um designer,
com base na colaboracdo de designers que atuam na educacao e de gestores escolares que se

preocupam com a implantacdo de um ambiente de inovacdo em suas escolas.

Vale ressaltar que o contetdo deste e-book é fruto de uma pesquisa de mestrado em
educacdo e novas tecnologias em dissertacdo, 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 informacGes 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 solucédo de

problemas e efetivacdo de processos inovadores voltados para a educacdo basica.

VVem 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 0 mundo corporativo e para as instituicbes de ensino, que é o foco deste trabalho, a
quantidade de problemas aumenta exponencialmente. Mas o que € um problema? Conforme o
dicionario online Michaelis?, significa tema, em qualquer area do conhecimento, cuja solugéo
ou resposta requer consideravel pesquisa, estudo e reflexdo. Ainda de acordo com o dicionario
Michaelis, problema também pode significar dificuldade ou obstaculo que requer grande
esforgo para ser solucionado ou vencido. Problemas ocorrem a todo momento e em todos 0s
lugares, e, com certeza, acontecem, e ndo Sdo poucos, nos processos educacionais. O mundo
corporativo tem buscado, desde os primdrdios, 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 gestdo escolar. Nesse sentido, encontrar uma metodologia que atenda as
necessidades da gestdo escolar pode trazer um diferencial positivo para 0s processos
educativos. O Design Thinking, mesmo sendo uma metodologia proveniente do mundo
corporativo, mais precisamente da area de design, é uma das metodologias que tém excelente
adaptacdo a educacdo. Da mesma forma com que um designer precisa conhecer muito bem o0s
pormenores dos consumidores (ou usuarios) para propor o melhor produto ou servico, o gestor
escolar tem que conhecer muito bem os coordenadores pedagdgicos, os professores e 0s alunos,

para produzir a melhor educacédo 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 inovagdo nesse contexto? Quando abordamos o termo problema,
pressupde-se que algo ja aconteceu, que, de alguma maneira, esta causando transtornos e
precisa ser resolvido, ou seja, é como se estivéssemos olhando para o retrovisor. E evidente
gue 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 inovacao, e ai, novamente entra

L https://michaelis.uol.com.br/ - Acessos em 28/11/2022
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em cena o Design Thinking, afinal, quantos produtos e servicos inovadores séo 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 educacdo 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 inovacdo estd entre os itens apontados pelos educadores como

referéncia para modelos de ensino.

Resolver problemas de forma estruturada e criar um método para proposicdo de
inovacdes sdo aspectos fundamentais do Design Thinking, que € uma metodologia que deixou
de ser exclusiva dos designers e passou a ser uma excelente oportunidade para 0s processos
referentes a educacdo, 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 Inovacdo. 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 anéalise que se fundamenta em metodologias de inovacdo e
resolucdo de problemas que podem auxiliar na melhoria da gestdo escolar. Entre as
metodologias que auxiliam na implantagdo de solucBes inovadoras, estd o Design Thinking
(DT).

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

implementadas e que, portanto, facam a diferenca.

Uma das questdes envolve indagar por que, entre tantas metodologias e ferramentas
disponiveis para melhorias de processo, inovacao e gestdo, optar pelo Design Thinking? Um
dos principais motivos é que o Design Thinking possui uma abordagem centrada no ser

humano, e ndo existe algo mais humano do que a educacéo.

Outra razdo pela escolha se refere a um dos propoésitos principais da metodologia, que
é a inovacgdo. O Design Thinking surge a partir das ferramentas utilizadas pelo designer para
atender as necessidades das pessoas, demandas tecnoldgicas e requisitos para sustentabilidade

dos negdcios, ou das instituicdes de ensino.

O tripé gestdo, inovacdo e humanizagdo pode ser mais bem compreendido por meio da

figura 1, abaixo:

Figura 1: Relacdes e integragdo com o Design Thinking

Gestao . o
_—» Design Thinking

Humanizagao Inovacdo
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FONTE: Elaborado pelo autor (2022)

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 inovacgéo
centrada no ser humano. Nesse contexto, este e-book busca contribuir com a gestdo escolar,
explicitando linhas norteadoras que propiciam uma gestdo educacional focada na inovacao 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
dicionario online Michaelis?, 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 0S processos
de educacdo, pois envolvem conhecimento, emocéo, propostas. Com relacdo a prototipagem,
trata-se da preparacdo de um primeiro modelo de um produto ou servigo para posterior teste, 0
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 € tdo eficaz, quais
s8o as empresas e instituicdes que utilizam e quais os resultados obtidos? Para responder a esse
questionamento, Edgard Charles Stuber, em entrevista a revista HSM Management (edicao
115, 2016), menciona gque grandes empresas utilizam o Design Thinking, com destaques para
companhias como IBM, GE, Google, Itai Unibanco e Fiat Brasil, entre outras. E relevante
salientar que outras areas de atuacdo também tém utilizado o Design Thinking como
metodologia para inovacdo, tais como fundacg6es (Bill and Melinda Gates Foundation), servicos
publicos (Reino Unido, Singapura, Coreia do Sul, Estados Unidos, Dinamarca e Finlandia) e

area de satde (Hospital Albert Einstein).

Nesse sentido, este e-book resulta de pesquisa sobre as contribuicdes do Design
Thinking na perspectiva de gestores escolares e designers e de que forma essa proposta pode
atuar nos processos de gestdo da educagdo basica como metodologia para resolugdo de
problemas e implementacao de inovacgdes. Para ouvir os gestores e designers foram realizadas

entrevistas cujas indicacdes estdo incorporadas neste e-book.

2 https://michaelis.uol.com.br/ - Acesso em 29/11/2022
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A eficacia na utilizacdo do Design Thinking pode ser observada em relacéo aos dois
tipos de problemas para resolver com inovagdo: 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 € o caso especifico da educacdo), 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 inovacao,
que pode ser integrada aos negdcios e a sociedade para geragdo de processos inovadores, de
forma eficaz e bastante acessivel a todos. Do mesmo modo, Bonini e Sbragia (2011, p. 8), de
forma concisa, 0 Design Thinking é a inovacdo centrada no usudrio, que exige colaboracéo,
interacdo e abordagens préaticas 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 nao-designers, por meio da colaboracéo e interacéo,

gerar e implementar ideias inovadoras em produtos e servicos.

Destacamos nesses paragrafos uma associacdo robusta entre o Design Thinking e a
inovac¢ao, o que poderia apontar para qualquer coisa do tipo: “entdo ficou facil, € so utilizar a
metodologia passo a passo que a inovagdo vem a reboque”. Na vida real ndo ¢ bem assim.
Processos de inovacdo pressupdem riscos, e a pergunta que se faz é a seguinte: sera que 0s
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 nao sdo compativeis
com a inova¢@o”. Ainda segundo 0s 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, 0 Design Thinking é quase um

desconhecido nas instituicfes escolares.

Nesse sentido, independentemente da &rea de atuacdo que se queira implantar
inovac0es, seja na gestdo administrativa, na gestao escolar, seja nos processos, em produtos ou
servigos, o posicionamento da empresa, e, especificamente do gestor, € primordial nesse

processo de deciséo.

E por falar em decisdo, a figura abaixo pode ajudar a definir qual caminho seguir?
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Figura 2: Design Thinking
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FONTE: Adaptado de Brown (2010, p. introdutdria)

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 é 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 educa¢do”. Dessa forma, Tim Brown (2010, p. 238)

afirma;:

Talvez a oportunidade mais importante para impacto de longo prazo seja por meio da
educacdo. Os designers aprenderam alguns poderosos métodos para chegar a
solucBes inovadoras. Como podemos utilizar esses métodos ndao apenas para educar
a proxima geracdo de designers, mas também para pensar em como a educacdo pode
ser reinventada visando liberar o amplo reservatorio de potencial criativo humano?
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O texto acima nos remete a uma excelente reflexdo sobre o Design Thinking como

forma de impulsionar a educacéo.

Resumo/Principais licdes do capitulo

Neste capitulo aprendemos o que é 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 salde.

No préximo capitulo vamos discutir as relacdes do Design Thinking com a inovacao e

como VArios autores especialistas no assunto se posicionam.



Roberto Pansonato - Um Guia Bésico sobre o Design Thinking para a Gestdo Escolar

Capitulo Dois: O Design Thinking e os processos de inovacao

O Design Thinking tem sido empregado por profissionais e organizacdes que desejam
implantar processos inovadores para alavancar seus negdcios. 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, 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 agua potavel no mundo, melhoria nos processos de um

hospital e insercdo de inovacBes em escolas que necessitem melhorar seu padrdo de ensino.

O Design Thinking estara sempre acompanhado do termo inovacdo. 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 inovagao.

N&o fomos treinados como inovadores e ndo sabemos por onde comegar. Talvez
acreditemos ser melhor deixar a tarefa nas méaos 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 inovagdo que ultrapassa
o dominio de cientistas e engenheiros. E preciso que cada um de nos faca a sua parte
(BROWN, 2010 — Prefacio a Edicdo Brasileira).

Portanto, o Design Thinking expande o pensamento criativo para 0s demais
profissionais e organizacdes que pretendam ter solucdes inovadoras para problemas
complexos. No ambito da aplicagdo do Design Thinking na educacéo, Garcia, Brito e Morais
(2022, p. 7) evidenciam a utilizagdo do Design Thinking na aplicacao direta na educagdo como

fonte de resolucdo de problemas. Para os autores:

O Design thinking esta associado a resolugdo 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
informacdes e, apds elencarem o que é essencial e focado, devem trazer tais ideias
para que o solucionem. Garcia, Brito e Morais (2022, p. 7).

10
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Dentro deste contexto, o propoésito deste capitulo é abordar a conceituacdo e
compreensdo acerca do Design Thinking, com foco em sua fundamentacdo, seus aspectos
inovadores e a relagcdo com a gestdo escolar. Em relacdo a conceituacdo, a presente obra traz a
contribuicéo das autoras Filatro e Cavalcanti (2017) acerca da abordagem do design thinking.

O Design Thinking comeca com habilidades que os designers tém aprendido ao longo
de varias décadas na busca por estabelecer a correspondéncia entre as necessidades
humanas com os recursos técnicos disponiveis considerando as restricdes praticas dos
negdécios. Ao integrar o desejavel do ponto de vista humano ao tecnoldgico e
economicamente viavel, os designers tém conseguido criar os produtos (processos,
servigos 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 solucdes por um determinado pablico-alvo e pode ser
aplicado na area educacional. A origem do termo Design Thinking € atribuido a Tim Brown,
CEO da consultoria em inovagdo 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 dicionario online Michaelis®, 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 “inten¢do, proposito, arranjo de elementos num dado padrao artistico”, vindo do latim

designare, “marcar, indicar”, através do francés désigner, “designar, desenhar”.
A evolugéo do design pode ser mais bem compreendida por meio do quadro abaixo.

Quadro: 1 A evolugéo do Design

CONTEXTO HISTORICO VERTENTES DO DESIGN
Era Industrial (a partir do final do século Design de produtos e design
XVIII e inicio do século XIX) industrial

3 https://michaelis.uol.com.br/ - Acesso em 29/11/2022
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Inicio do consumismo gque marcou 0s anos Design de bens, informacoes e
1950 identidades

Popularizagdo dos computadores pessoais

Design de interfaces
(PCs) nos anos 1970 e 1980 8

Maior preocupacdo com os usudrios de

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

Popularizacdo da internet na década de Design de redes de

1990 multiusuarios

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 expressao foi
a Bauhaus, escola alema, fundada por Walter Gropius, em 1919. Conforme Bertdo (2015, p.
19), esta escola alemd, pioneira no ensino de design, apresentou os principios do design
(articulagdo de aspectos funcionais e estéticos) que ainda sdo referéncia para os profissionais
da érea.

A Revolucdo 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

0 consumo de produtos com precos acessiveis e por outro consumidores passiveis.

Conforme Martin (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 inovagdo. No inicio dos anos
2000, a ldeo passa a utilizar o termo Design Thinking, como uma abordagem para inovacao,

obtendo excelentes resultados na criagdo de produtos, servicos e processos inovadores.

12



Roberto Pansonato - Um Guia Bésico sobre o Design Thinking para a Gestdo Escolar

O design tem o poder de enriquecer nossa vida envolvendo nossas emoc6es 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 participacdo ativa
(BROWN, 2010, p. 109).

Gradativamente, o design passa a ter cada vez mais importancia nas empresas
industriais como forma de alavancagem dos negocios, 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 - Relatorio 2014”, pode-se considerar o 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

ramificagoes.

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, vérias derivacdes da profissdo de designer aconteceram,
e algumas estdo contidas na Classificacdo Brasileira de Ocupagfes (CBO). Segue o quadro 2

adaptado com um resumo das ocupacdes.

Quadro 1: Ocupagdes do designer

OCUPACOES
DO DESIGNER

SUMARIO DAS ATIVIDADES

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

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

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

Designer de Projeto e execugdo de solu¢des para espacos internos

Interiores residenciais, comerciais, industriais visando a estética, o
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bem-estar, praticidade, harmonizacdo e o conforto, entre
outros.

Designer instrucional
(ou educacional)

Criagdo de solugdes educacionais, implementacgao,
avaliacdo, coordenagao e planejamento o desenvolvimento
de projetos pedagdgicos/instrucionais nas modalidades de
ensino presencial e/ou a distancia.

Game designer

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

FONTE: Elaborado

O design instrucional

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

(ou educacional), como o préprio nome sugere, tem ligacdo direta

com os processos de educacdo. Embora o design instrucional tenha boa parte de sua aplicacdo

voltada para a educacéo a dist

ancia, ha possibilidades da utilizacdo dessa area de conhecimento

do design para o planejamento de cursos e materiais didaticos em 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 solucdo para tal. Ainda segundo a autora, o design instrucional

fundamenta-se em diferentes

Psicologia do comportamento

campos do conhecimento, conforme figura 3.

Figura 3: Fundamentos do design instrucional

Ciéncias Ciéncias da Comunicagdo

Psicologia do desenvolvimento humano  Humanas Informagao Midias audiovisuais

Psicologia Social
Psicologia cognitiva

Gestdo da informacgao
Design Ciéncia da computagdo
Instrucional

Ciéncias da
Administracdo Abordagem sistémica
Gestdo de projetos
Engenharia de Produgdo

FONTE: Elaborado pelo autor (2022), com base em Filatro, 2008, p. 4
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Outra area de atuacdo do designer é a area de servicos, resultando em mais uma
derivacdo: o designer de servico, que ainda ndo estd contemplado na Classificacdo Brasileira
de Ocupacdes (CBO). Partindo-se do pressuposto que a area de servigos é uma das que mais
cresce no Brasil e no mundo, o designer de servicos pode contribuir na otimizacgéo dos servi¢cos
e na experiéncia do usudrio. 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%, o que remete para uma atencao
especial quanto a necessidade de implementacéo de processos inovadores para a educacéo, que
além de ser um direito e contribuir com o desenvolvimento pessoal e social, de-algumaforma;

também é um servico que tem relevancia social e cultural reconhecida historicamente.

O “design thinker ”, ainda que ndo seja um termo habitual, seria, portanto, o profissional
que utiliza o Design Thinking como uma metodologia para inovacéo e resolucdo de problemas
em atendimento as necessidades humanas, respeitando os recursos tecnoldgicos disponiveis e

as restri¢des préatica dos negdcios.

Conforme Vianna et al. (2012), a forma como o designer percebe os problemas e age
sobre ele é 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 est4d fundamentado em trés
restri¢Oes, 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.

15



Roberto Pansonato - Um Guia Bésico sobre o Design Thinking para a Gestdo Escolar

Figura 4: Critérios para avaliacédo de projetos

DESEJIABILIDADE VIAB/IL/IDADE

PRATICABILIDADE

FONTE: Brown, 2010, p. 19

Os critérios acima definidos, na concepc¢do do Design Thinking, possibilitamter 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 ird 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 gestdo que nao
incentive a préatica criativa, ndo havera inovacao. De acordo com Silva (2003, p. 20), no Japéo,
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 que no Brasil esses

ndmeros sdo desconhecidos.

Para obter ideias criativas, o Design Thinking propde dois pensamentos que se
articulam na formulagéo de ideias criativas: o convergente e o divergente. O pensamento
convergente é muito bom para analisar as alternativas existentes pode favorecer as
investigacOes de futuro e na criagcdo de novas possibilidades (Brown, 2010, p. 62). Por outro

lado, 0 pensamento divergente proporciona a multiplicacdo de opg¢des para criar escolhas.
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Figura 5: Pensamentos divergentes e convergentes

DIVERGIR CONVERGIR
FAZER
CRIAR
oPgoES ESCOLHAS

FONTE: Brown, 2010, p. 63

Fica evidente, nesse sentido, que quando se utiliza o pensamento divergente, a
quantidade de possiveis ideias e solugdes tende a aumentar significativamente, no entanto,
aumentam as chances de se obter solu¢cdes 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 opcdes e fazendo escolhas.

A importancia do Design Thinking para as organizag0es 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 propositos deste trabalho é
evidenciar que a utilizacdo do DT pode proporcionar um ganho na gestdo escolar ao

proporcionar um ecossistema inovador.

17



Roberto Pansonato - Um Guia Bésico sobre o Design Thinking para a Gestdo Escolar

Figura 6: Ecossistema Inovador

Cultura de inovagéio
etodologias
Geragiio de valor

Idelas

Criatividade

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 interrelagdes, de forma de acdo local, em que escolas,
gestores escolares e professores se unem para a promocdo da inovacdo e colaboracdo 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 &rea de conhecimento de
dominio de todos. Conhecemos as variagdes de atuacdo do profissional de design e 0s aspectos

primarios do Design Thinking.

No proximo capitulo, vocé saberad 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 ldeo. No
entanto, mesmo mantendo a esséncia do modelo original, tem-se observado algumas-variacoes
baseadas em praticas e interpretacfes diferentes. Para que o gestor escolar tenha percepgao 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 estd centrado no ser humano e definitivamente ndo é um processo linear,
respeitando as caracteristicas de cada projeto. No entanto, independente do projeto em questéo,

sera necessario passar por trés fases principais: Inspiracdo, ldeacdo e Implementacéo.

o Inspiracgéo: 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 Implementac&o: fase em que se da vida a solucdo escolhida, ao descobrir como colocar
a ideia para 0 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)

19



Roberto Pansonato - Um Guia Bésico sobre o Design Thinking para a Gestdo Escolar

As trés diferentes cores da figura acima correspondem as fases Inspiracdo, Ideacdo e
Implementacdo. Para utilizacdo em gestdo, pode-se utilizar formularios especificos, tal qual o
Business Model Canvas (Canvas de Modelo de Negdcios), conforme veremos mais a frente.

O Design Council, embora nédo 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 8: Modelo duplo diamante

Desenvolver Entregar

Descobrir Definir o -
Cong reensao do A area a ser focada Solugdes potenciais Solugoes que funcionam
problema

Resumo do projeto

Solugdo

Problema

Definicao do problema

FONTE: Design Council, S.d.

Conforme o artigo “The Double Diamond: Uma representacdo universalmente aceita

do processo de design” da Design Consul®, 0 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 obtencdo de um foco para dar sentido as descobertas, entendendo como

as necessidades do usuario e o problema se alinham.

4 (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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Desenvolver: essa fase concentra-se no desenvolvimento, teste e refinamento de multiplas
solugdes potenciais.

Entregar: fase que envolve selecionar uma unica solugdo que funcione e prepara-la para o
lancamento.

O modelo da D.school (Hasso Plattner — Institute of Design at Stanford) marca a
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-1deo), a d.school

associa design, estratégia de negocios e educacao.

Provavelmente este seja 0 modelo mais citado quando se trata de Design Thinking.
Bertdo (2015) destaca que entre as variagdes metodoldgicas ocorridas em relagdo 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, ideacdo, prototipacao e teste.

Figura 9: As cinco fases da d.school

H

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

Definicdo

A Hasso Plattner — Institute of Design at Stanford apresenta um conjunto de
ferramentas e metodos 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 observacdo, engajamento e imersdo na relacdo com as pessoas

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

Ideacéo: nessa fase sdo geradas alternativas radicais de design, em um processo de ampliacéo
em termos de conceitos e resultados, promovendo um modo de exploséo (processo divergente)
em detrimento ao foco (processo convergente). Deve-se aproveitar os pontos fortes da equipe
de trabalho, explorando para além das solugdes Obvias, buscando a inovacao.

Prototipagem: tem como objetivo extrair ideias da equipe para o “mundo”. Um protdtipo nao
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 é uma oportunidade
de aprofundar a compreensdo do usuério, explorar novos conceitos, refinar solucdes e inspirar
pessoas.

Teste: fase em que é possivel reunir feedback, refinar solucdes 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 observacédo e engajamento, muitas vezes gerando percepcoes
inesperadas, 0 que pode gerar uma redefinicdo do ponto de vista inicial.

Além dos modelos de Design Thinking baseados em padrdes internacionais, conforme
0s descritos; temos um modelo nacional representado pela MJV Tecnologia e Inovacéo, que
€ uma empresa brasileira que utiliza um modelo préprio de Design Thinking na prestacdo de
servigos, com unidades no Brasil e no exterior.

Vianna et. al (2012), afirmam que embora os designers tenham o pensamento voltado
para a inovacdo, os seres humanos sdo designers thinkers por natureza, por meio do
pensamento abdutivo, que proporcionou a evolucdo da criacdo de artefatos em nossa
civilizagdo. No modelo proposto pela MJV, as fases de Imersdo, divididas pela imerséo
preliminar e imersdo profunda, é seguida pela fase de transicao analise e sintese, passando pela

ideacéo e posterior prototipagem.
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Figura 10: Modelo MJV

andlise e sintese |

PROTOTIPACAO

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

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

Imersao: a primeira fase do processo tem como objetivo a aproximacéo do contexto do projeto,
e € dividida entre imerséo 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.
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 ideacéo.
Ideacdo: fase em que se busca a geracdo de ideias de forma colaborativa, estimulando a
criatividade. Ferramentas de sintese utilizadas na fase anterior sdo utilizadas como base para
geracdo de solucdes direcionadas ao contexto do negdcio e, posteriormente, sdo selecionadas
as ideias em funcdo dos objetivos, da viabilidade tecnoldgica e do atendimento as necessidades
humanas.
Prototipacéo: tem como objetivo tornar as ideias tangiveis, gerar aprendizado continuo e obter
a provavel solucéo.

Para todos os modelos apresentados, hd um componente em comum que enfatiza a

interacdo entre as fases, nenhum deles é considerado como processo linear.

N&o ha um modelo considerado padrdo para implementacdo do Design Thinking,

podendo, inclusive, por serem utilizados de forma hibrida. Para Tschimmel (2012), o Design
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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 em equipes multidisciplinares em

qualquer tipo de organizacao.

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 servi¢os. O quadro a seguir mostra

um resumo dos modelos apresentados.

Quadro 2: Resumo de modelos de Design Thinking

Caracteristicas L. .
Modelo Principais etapas Origem
(resumo)
Aprender com as pessoas e, com
i P . P o . Ideo - Empresa de
isso, expandir as possiblidades Inspiragao . .
o . i N design e consultoria em
IDEO criativas para depois focar no que é |ldeacgdo . .
. ., , ., N inovacao, Palo Alto,
mais desejavel, factivel e vidvel para | Implementacao . .
California, EUA
elas.
. ) . . Reino Unido. Criado em
Denominado duplo diamante, utiliza | Descobrir
. . 1944 pelo governo
Design 0 pensamento convergente e o Definir . .
) i Winston Churchill para
Council divergente como condutores do Desenvolver .
recuperacao da
processo. Entregar ]
economia
Baseado na experiéncia da Ideo e Empatia . .
. P . p . Universidade de
desenvolvido em um ambiente Definicao
. . N Stanford (Hasso
D.school educacional, provavelmente o mais |ldeacao
. . Plattner), Palo Alto,
citado modelo quando se fala em Prototipagem . .
. o California, EUA
design thinking. Teste
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FONTE: Elaborado pelo autor (2022)

O quadro 2 é atil 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.
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Resumo/Principais licdes do capitulo
Aprendemos neste capitulo que o Design Thinking, embora seja uma metodologia

estruturada, ndo € uma receita de bolo, e no decorrer dos tempos varios modelos foram
surgindo.
No capitulo seguinte, ja na Parte Dois do livro, sera abordado o Design Thinking com

a atuacdo do gestor escolar.
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PARTE II: O Design Thinking, a Gestao Escolar e a Inovacao

De acordo com o que foi apresentado na parte I, o Design Thinking e a inovagao sempre
“andam de maos dadas”, ou seja, ndo ha como mencionar a metodologia Design Thinking sem
abordar o tema inovagdo. Na parte Il deste livro, vamos adicionar ao Design Thinking e a
Inovacdo mais um ingrediente: a gestao escolar. A partir da definicdo do gestor escolar e sua
atribuicdes, vamos entender as diferencas entre chefe (manager) e lider, e como essas

diferencas podem influenciar na implementagéo 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 Gestao Escolar

As atividades inerentes a gestdo escolar sdo muitas e variadas, pois esse profissional
tem interagdo com todos os processos de uma escola. Conforme Libéaneo (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, pedagogico, financeiro, secretaria, servi¢os
gerais, relacionamento com a comunidade, etc.). A forma de gerir escolas tem se alterado no
decorrer do tempo, passando de uma gestdo centralizadora e conservadora para uma gestao
mais democréatica, que prevé a participacdo e colaboracdo 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 gestdo 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.

Seré que ha possibilidades de melhoria e inovacédo nas atividades a seguir?

Supervisionar as atividades administrativas e pedagégicas;
Cuidar da manutencdo predial e de recursos materiais da escola;
Integrar a escola com a comunidade local por meio de atividades pedagdgicas, cientificas,
sociais, esportivas e culturais;
Supervisionar juntamente com a coordenacdo pedagdgica do desenvolvimento e atualizacdo do
PPP;
Conhecer e assegurar o cumprimento das leis que regem a educacéo;
Garantir a aplicacdo das normas disciplinares na instituicéo;
Aprovar documentos inerentes aos processos de gestéo escolar;
Supervisionar e incrementar a produtividade da escola como um todo;
Avaliar a qualidade dos processos pedagdgicos e administrativos; 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 transformacGes sociais,

cientificas e tecnoldgicas passaram a exigir um novo modelo de escola e, consequentemente,
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um novo perfil de dirigente, com formacao e conhecimentos especificos para o cargo e a funcéo
de diretor-gestor. Além das funcdes administrativas exercidas pelo diretor, é necessario que ele
exerca a gestdo educacional, com foco em uma liderancga, despertando nas pessoas que atuam
nas escolas todo o potencial criativo e colaborativo. Embora o tema lideranca seja um dos
assuntos mais discutidos nas organizagdes em geral, 0 mesmo nao ocorre com tanta énfase nas
instituices de ensino. Nesse sentido, vocé pode estar questionando: mas qual a diferenca 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 3: 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 acgdes de controle Apoiam-se em acgdes de confianga
Adotam perspectiva de curto prazo Adotam perspectivas de médio e longo prazos
Reproduzem e imitam Criam e inovam
Copiam Séo originais
Empurram e comandam Puxam e orientam
Fazem-se ouvir Sé&o todo-ouvidos
Perguntam “como” e “quando” Perguntam “o0 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, é necessario assimilar como o gestor
escolar pode criar uma atmosfera de inovagdo, e, nesse sentido, para que o gestor escolar
desenvolva um ambiente organizacional com foco em inovacéo, é relevante o conhecimento
da metodologia do Design Thinking para estruturar projetos inovadores. Para Vianna et.al
(2012), métodos e praticas de inovagdo sdo tdo importantes quanto a propria criagdo da
inovagdo. Independente do modelo escolhido, h4 de se salientar que ao se desenvolver um
trabalho de inovacao baseado no Design Thinking, ha 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 solugdes de

qualidade no processo de DT. N&o ha restri¢cbes quanto a ferramentas a serem utilizada para o

28



Roberto Pansonato - Um Guia Bésico sobre o Design Thinking para a Gestdo Escolar

Design Thinking, e, dependendo da &rea a ser explorada, podem ser utilizadas ferramentas
como canvas, scamper, mapas mentais, mapa de empatia, shadowing (DT), mapa conceitual,

brainstorming, personas, prototipo em papel etc.

As técnicas e ferramentas, mencionadas acima, rementem a aplicagcdes 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

gestéo, conforme breves exemplos a seguir:

e BMG Canvas: ou Canvas de Modelo de Negdcios, € uma ferramenta que
ajuda a descrever como uma organizacao cria e entrega valor aos seus clientes
(Osterwalder, et. al, 2014). Um exemplo do modelo do Canvas esta
disponivel na figura X.

e 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 servigos atraentes que os clientes desejam adquirir. Em conjunto
com o Design Thinking, pode proporcionar servigos educacionais que 0s
professores e alunos desejem “consumir”, conforme figura.

e 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 s&o compartilhadas sem nenhum tipo de julgamento. Tem como um dos
objetivos encorajar a geracdo de ideias, tendo, portanto, estreita relacdo com
o Design Thinking.

e 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 neurdnios no cérebro.

Trata-se de uma Gtima técnica para estimular os 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 utilizagdo de uma ou mais ferramentas de forma néo estruturada,

provavelmente, néo ira surtir o efeito esperado.
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Figura 12: Canvas da Proposta de Valor
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FONTE: Adaptado pelo autor (2022) conf. strategyzer.com/vpd/canvas/1.3

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 o ambiente e préaticas pedagogicas. Por exemplo, onde se & clientes,

para o gestor escolar refere-se aos estudantes ou aos pais dos estudantes.

Independentemente da ferramenta escolhida, € indispensavel a utilizacdo da

metodologia Design Thinking, que vai muito além da escolha de uma ferramenta em

detrimento de outras.
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Resumo/Principais licdes do capitulo

Descrevemos neste capitulo alguns aspectos relativos a gestao escolar e as possiveis
ferramentas a serem usadas quando se prop0e a utilizagdo do Design Thinking.

No préximo capitulo, vocé compreenderd melhor a relagéo entre o Design Thinking e

a inovacao.
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Capitulo Cinco: Inovacao e o Design Thinking

Entre todos os modelos de Design Thinking aqui apresentados, existe um prop6sito em
comum entre eles, que é a inovagdo. De acordo com o dicionario online Michaelis®, inovagéo
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 dispde sobre incentivos a inovagdo e a pesquisa
cientifica e tecnoldgica no ambiente produtivo e da outras providéncias, no Art. 2°, inciso 1V,

tem a seguinte defini¢do de inovacgéo:

Inovacéo: introdugdo de novidade ou aperfeigoamento no ambiente produtivo e social
que resulte em novos produtos, Servigcos ou processos ou que compreenda a agregacéo
de novas funcionalidades ou caracteristicas a produto, servico ou processo ja
existente que possa resultar em melhorias e em efetivo ganho de qualidade ou
desempenho;

Filatro e Cavalcanti (2018) reiteram que a inovacgdo pode ter diferentes conceitos em
funcédo do contexto em que ela ocorre. Um laboratério 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
laboratorio ndo causara impacto. Corroborando com a afirmacao de Filatro e Cavalcanti (2018),
Hord (1987), citado por Hernandez et.al (2000, p. 19), assinala que inovacdo ¢ “qualquer
aspecto novo para um individuo dentro de um sistema”. Isto implica em que o reconhecimento

da inovacdo esta na condicdo de quem recebe seus efeitos, e ndo de quem a promove.

Criatividade, ideia e inovacdo possuem relagdo 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 é um produto
da criatividade, porém, ndo €, necessariamente, uma inovacdo. Uma ideia s6 poderad ser
transformada em inovacéo se for aplicada e concretizada, atendendo aos desejos das pessoas.
Nesse sentido, Filatro e Cavalcanti (2018, p. 3) tipifica a inovagdo em incremental e disruptiva.

A inovacdo incremental refere-se a inovacdo que ocorre como uma altera¢do de uma solugéo

5 https://michaelis.uol.com.br/ - Acesso em 30/11/2022
6 https://michaelis.uol.com.br/ - Acesso em 30/11/2022
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existente ou a um processo de melhoria em um produto ou servico, ou seja, € uma nova

combinacdo a partir de condices 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, j& 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 inovacgdo 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 inovacdo disruptiva, segundo Filatro e Cavalcanti (2018), refere-se a uma inovacao
radical, que rompe com paradigmas anteriores ao propor uma solucdo 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 adocdo 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 inovacgdes disruptivas, o Design Thinking se
apresenta como uma excelente metodologia, principalmente em se tratando de processos

educacionais, que possuem forte interacdo humana.

Seré que é facil ter um ambiente de trabalho, no caso especifico a gestdo escolar, em
que as inovagOes surgem tal qual pipocas estourando em uma panela? Conforme Scherer e
Carlomagno (2016, p. 37), as inovag0es séo, antes de tudo, resultado de intenc¢des deliberadas
e geradas num ambiente propicio, num terreno fértil onde as ideias prosperam. Certas
organizacgOes tém o perfil de promoverem a inovacao, seja em produto ou servico, e esse tipo

de perfil também pode ser adaptado as institui¢cbes de ensino.

Scherer e Carlomagno (2016, p. 38) propdem um grafico denominado por eles como o
octogono da inovagdo (fig. 10), em que séo relacionados aspectos que precisam-devem ser

considerados para se propiciar o chamado ambiente inovador.
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Figura 13: Octdgono da inovagao
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FONTE: Scherer e Carlomagno (2016, p. 38)

E certo que grandes corporagdes, para serem competitivas no mercado em que atuam,
necessitam constantemente de lancarem produtos e servi¢os inovadores. Um dos casos
marcantes em relacdo a inovacéo é 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 afirmacéao estd em consonancia com a declaracéo de Edgard Charles Stuber, em
entrevista a revista HSM Management (edicdo 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 prototipos no ano de 2015.

E na educacéo, como se consolida a inova¢do? Conforme Fernando Hernédndez, et.al
(2000), as inovacOes sdo prescritas as escolas. Na obra “Aprendendo com as Inovagdes nas
Escolas” ¢é apresentado estudos de casos suportados por pesquisadores de renome. Conforme
os autores, ao se referirem ao foco da inovagdo na educacdo 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, experimentacéo e prototipacao.
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Resumo/Principais licdes do capitulo
Mergulhamos nas rela¢Ges da inovagdo com a gestdo escolar e as influéncias do Design
Thinking, fechando com exemplos da inovagéo no ambito corporativo e na educagao escolar.

No préximo capitulo vamos explorar como a inovacao se aplica a educacéo escolar.
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Capitulo Seis: Inovag¢do Aplicada a Educagao

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 inser¢éo de processos inovadores nas escolas, conforme quadro 4,

abaixo.
Quadro 4: Visao geral das metodologias inovadoras
FOCO NA MATRIZ DE
PRINCiPIOS TIPOS DE PLANEJAMENTO E ESTRATEGIAS
ESSENCIAIS APRENDIZAGEM DESIGN FACA FACIL
INSTRUCIONAL
Protagonismo do 1. Caso empatico
Metodologias aluno 2. Coaching
Ativa e colaborativa Papéis e atividade
ATIVAS Colaboragao vaec rativ pels e ativi > reverso
Acgdo-reflexao 3. DT express

Economia da atencao .
1. Minute Paper

. "Microtudo" Microaprendizagem
Metodologias Mobilidade e aprendizagem Duragdo e conteudos 2. Pecha Kucha
AGEIS o , p' ] g ¢ 3. Discurso de
tecnoldgica e just-in-time
N , elevador
conexdo continua
Engajamento e 1. Gamificagdo
. diversao Aprendizagem estrutural
Metodologias o . - . e
Experiéncia de experiencial e Midias e tecnologias 2. Gamificagao de
IMERSIVAS . . . .
aprendizagem imersiva conteudo
Tecnologias imersivas 3. Roleplaying
Analitica de 1. Diagndstico
aprendizagem digital
Metodologias Adaptacdo / Adaptativa e Avaliacio 2. Extrato de
ANALITICAS  personalizagdo personalizada § participagdo
Inteligéncia humano- 3. Trilhas de
computacional aprendizagem

FONTE: Pansonato (2022), baseado em Filatro e Cavalcanti (2018, p. 5)
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Para melhor compreensédo 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 situacéo (real ou
hipotética) para buscar, com base em alguns critérios e orientaces do professor, conceber uma
solugéo que seja centrada no ser humano.

Coaching reverso — estratégia que possibilita a pessoas de idades e/ou caracteristicas variadas
(de género, fluéncia digital, padrdo socioecondmico, formagéo 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
preparacao, e possibilita um insight imediato de como um grupo esta caminhando.

Pecha Kucha — formato de apresentacdo agil e criativa que segue um padrdo visual e temporal,
consistindo em 20 slides de 20 segundos cada.

Roleplaying (jogo de papeis) — estratégia na qual uma situacdo especifica (real ou hipotética)
é apresentada a estudantes ou profissionais, que terdo por missdo encenar 0 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 pedagdgicos. E fundamental que o gestor escolar crie uma cultura
de inovacdo, baseado em um pensamento cientifico, critico e criativo, com a participacao
efetiva de todos os envolvidos. Para que se crie essa tal cultura de inovacao, é 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 inovagdo, conforme mostrado na figura 14.

" https://frstfalconi.com/blog/as-10-competencias-do-profissional-do-futuro - Acesso
em 30/11/2022
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Figura 14: Competéncias do profissional do futuro
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FONTE: Elaborado pelo autor
As competéncias na cor verde podem ser absorvidas pelo conhecimento,
compreensdo e aplicacdo do Design Thinking, enquanto as competéncias na cor azul sdo
especificas da formagdo de um gestor, 0 que aponta para uma conexdo muito forte entre a

metodologia Design Thinking e os processos de gestdo, incluindo a gestdo escolar.

Resumo/Principais licdes do capitulo

Exploramos formas de inovacdo 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
gestdo escolar.
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Capitulo Sete: Contribuicoes do Design Thinking

De uma forma geral, uma inovacao, seja em qualquer campo de atuacao, sempre surgira
em funcdo de uma necessidade. Para Schneider e Branco (2012, p. 89), uma oportunidade de
negocio sé tem sentido quando atende as necessidades dos clientes e dos mercados, e se, para
iSs0, € 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 inovagdo para gestao

escolar.

Este e-book foi fundamentado essencialmente nas entrevistas realizadas entre gestores
escolares e designer, conforme dissertagdo de mestrado Contribui¢des do Design Thinking para
Gestdo Escolar da Educacdo Basica na Perspectiva de Gestores Escolares e Designers de
Pansonato (2022).

A fundamentacéo tedrica apresentada nessa obra propde relagdes entre a gestao escolar,
lideranca, inovacgéo, o designer e seu pensamento abdutivo com o Design Thinking. Por meio
de um mapa conceitual simplificado, é possivel visualizar essa relacdo, conforme figura 15,

abaixo:

Figura 15 Mapa conceitual simplificado
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FONTE: Elaborado pelo autor (2022).
O mapa conceitual simplificado apresenta de forma sintetizada os conceitos
fundamentais relativos a esta obra, reforcando a importancia da metodologia de Design

Thinking para inducéo de processos de inovacao na educacdo bésica a partir da gestdo escolar.

Em pesquisa realizada pelo autor e defendida na dissertagao “Contribui¢cdes do Design
Thinking para Gestdo Escolar da Educacdo Basica na Perspectiva de Gestores Escolares e
Designers” para o Programa de Mestrado em Educacdo e Novas Tecnologias do Centro
Universitério Internacional Uninter, ficou evidenciado, por meio de entrevistas, que os gestores
escolares e designers possuem a percepcao de que a tecnologia e as metodologias para inovagao
proporcionam um estimulo para solucdo de problemas e insercdo de inovagdo, bem como o
Design Thinking pode ser aplicado com sucesso na gestdo escolar, principalmente pelo fato de
a metodologia oferecer possibilidades de aplicacdo em mdltiplos processos, com uma

abordagem com foco no ser humano.

Para que o gestor escolar possa perceber o valor agregado ao decidir-se pela utilizacao
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 conviccao

como a gestdo da educacdo pode ser impactada pelo Design Thinking.
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Como a insercao de metodologias para inovacao e solugdo de problemas
pode melhorar significativamente os processos de gestio escolar para a
educacao basica?

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

Quando um servigo & 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
gestio escolar para educacado basica?

Quais as principais situagées de gestio escolar que poderiam ser
abordadas/incluidas na gestao escolar para uma programacao em Design
Thinking?

Pode-se dizer que é de conhecimento de todos de que o desenvolvimento humano a
médio e longo prazos passa, necessariamente, pela educagdo. Os métodos eficazes utilizados
pelos designers para chegar a solucGes 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 disseminacao
de préticas inovadoras por parte do gestor escolar, desenvolvendo e orientando professores e a
todos os demais que fazem parte dos processos educativos. Conforme Névoa (1995), citado
por Romanowski (2012, p. 15), “ndo ha ensino de qualidade, nem reforma educativa, nem

inova¢ao pedagogica sem uma adequada formacao de professores”.

Resumo/Principais licdes do capitulo

Para que o gestor escolar consiga compreender como o Design Thinking é capaz de
impactar positivamente na educacdo, fechamos com uma declaracdo sobre a inovagdo
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

imersdo nesse fantastico mundo da inovagédo por meio do Design Thinking.

42



Roberto Pansonato - Um Guia Bésico sobre o Design Thinking para a Gestdo Escolar

Para concluir...

Que bom chegarmos ao fim deste e-book com a seguranga de que a metodologia Design
Thinking pode resolver os problemas mais importantes e desafiadores na gestéo escolar, como
também impulsionar os processos de inovacgdo. Na parte I, comegamos por entender o que € 0
Design Thinking. Partimos em direcao ao capitulo 1 para tirarmos uma davida: por que utilizar
o0 Design Thinking entre outras tantas metodologias para resolucéo de problemas e implantacéo
de inovagdes? Nesse momento, vocé j& sabe que as caracteristicas de empatia, prototipagem e
do DNA em inovacdo favorecem, enormemente, a utilizacdo do Design Thinking na gestdo

escolar.

Seré que fomos educados como inovadores? No capitulo 2, buscamos a compreensao
sobre o Design Thinking e a inovagédo, ao conhecer um pouco da histéria do Design Thinking,

a profissdo designer e alguns aspectos fundantes do Design Thinking.

-

Até ai, tudo bem, mas como eu pratico tudo isso? a0\

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 propasitos.

Na parte II, fizemos um “mix” entre Design Thinking, gestdo escolar e inovagéo.
Comecamos pelo capitulo 4, ao entender os objetivos e funcbes do diretor escolar, as

responsabilidades da lideranca e determinadas ferramentas de gestéo.

Compreender a inovacdo e a relacdo 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 eficicia do Design Thinking e a relagdo
com a gestdo escolar, verificamos que entre as dez competéncias do profissional do futuro
propostas pelo Forum Econdmico Mundial, seis delas tém relagdo com o Design Thinking e

quatro com a gestdo. Essas proposicdes sdo transferiveis para a gestdo educacional, como
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destacado no decorrer das argumentagdes. Assim, quero mencionar a importancia deste guia

como possibilidade de contribuir com a gestdo educacional.

Finalizamos com o capitulo 7, ao abordar as contribui¢cdes do Design Thinking e uma

série de perguntas que, nesse momento, vocé ja é capaz de responder.
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