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Construindo pontes entre o Design Thinking e a aprendizagem criativa:
possibilidades para o ensino tecnoldgico
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Resumo
O presente artigo tem como objetivo estabelecer convergéncias entre a abordagem Design Thinking,
aplicada a contextos educacionais, e a aprendizagem criativa, que procura interpretar 0 pensamento
criativo encontrando inspiragdo nas atividades infantis. Estas convergéncias sdo estabelecidas na
perspectiva de um Ensino Tecnolégico Inovador (ETI). Adotando como metodologia a pesquisa
bibliografica, utilizou-se a Andlise de Conteldo, na perspectiva de Bardin. Os dados foram sintetizados
a partir da construcdo de dois mapas mentais. Como resultado, foi possivel a construcdo de costuras
consistentes entre 0s conceitos gerais de ambas as abordagens, reforcadas pelos cinco componentes
da espiral da aprendizagem criativa, e entre cada uma das etapas do Design Thinking. Conclui-se que
as abordagens, apesar de distintas, tém um objetivo semelhante: fornecer ferramentas para que as
pessoas possam desenvolver seu potencial criativo. As relacdes estabelecidas vao ao encontro da
perspectiva do ETI, pois revelaram a importancia do protagonismo dos estudantes, da relacéo entre a
teoria e a pratica e da prépria reflexdo critica acerca dos impactos da tecnologia e do carater social do
conhecimento.

Palavras-chave: aprendizagem criativa; design thinking; educagéo para inovacao; ensino
tecnologico.

Building Bridges Between Design Thinking and creative learning: possibilities
for technological education

Abstract

The present paper aims to establish convergences between the Design Thinking approach, applied to
educational contexts, and creative learning, which seeks to interpret creative thinking by drawing
inspiration from children's activities. These convergences are established within the framework of
Innovative Technological Education (ITE). Adopting bibliographic research as the methodology,
qualitative Content Analysis, following Bardin's perspective, was employed. The data were synthesized
through the construction of two mind maps. As a result, it was possible to establish consistent
connections between the general concepts of both approaches, reinforced by the five components of
the creative learning spiral, and among each of the stages of Design Thinking. It is concluded that,
despite their differences, the approaches share a similar objective: to provide tools for individuals to
develop their creative potential. The established relationships align with the perspective of ITE, as they
revealed the importance of student protagonism, the relationship between theory and practice, and the
critical reflection on the impacts of technology and the social nature of knowledge.
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Resumen

El presente articulo tiene como objetivo establecer convergencias entre el enfoque Design Thinking,
aplicado en contextos educativos, y el aprendizaje creativo, que busca interpretar el pensamiento
creativo inspirdndose en las actividades infantiles. Estas convergencias se establecen en la perspectiva
de una Ensefianza Tecnoldgica Innovadora (ETI). Adoptando como metodologia la investigacion
bibliogréafica, se utilizé el Andlisis de Contenido desde la perspectiva de Bardin. Los datos fueron
sintetizados a partir de la construccion de dos mapas mentales. Como resultado, se logré la
construccion de conexiones consistentes entre los conceptos generales de ambas aproximaciones,
reforzadas por los cinco componentes de la espiral del aprendizaje creativo, y entre cada una de las
etapas del Design Thinking. Se concluye que, a pesar de sus diferencias, ambas aproximaciones tienen
un objetivo similar: proporcionar herramientas para que las personas puedan desarrollar su potencial
creativo. Las relaciones establecidas coinciden con la perspectiva del ETI, ya que revelaron la
importancia del protagonismo de los estudiantes, de la relacién entre la teoria y la practica, y de la
propia reflexion critica sobre los impactos de la tecnologia y el caracter social del conocimiento.

Palabras clave: aprendizaje creativo; design thinking; educacion para la innovacion; educacion
tecnologica.

Introducao

Tim Brown, fundador da IDEO® e um dos responsaveis pela disseminacédo da
pratica do Design Thinking, traz duas frases muito interessantes sobre abordagens
gue incentivam a criatividade infantil: de que elas devem promover “uma experiéncia
educacional que n&o destrua a inclinagdo natural das criangas de experimentar e
criar’, e de que elas devem desenvolver, incentivar e socializar essa inclinagao, pois
elas, “[...] em algum ponto no processo de se tornarem adultos l6gicos e verbalmente
orientados, desaprendem essa habilidade elementar” (Brown, 2010, p. 270). Mitchel
Resnick, pupilo de Seymour Papert (Papert, 1986) no Creative Lab do Massachusetts
Institute of Technology (MIT) e um dos responsaveis pela disseminacédo do conceito
moderno de aprendizagem criativa, destaca a necessidade de aprender criativamente
na sociedade moderna e ressalta que grande parte de sua inspiragdo no processo de
ajudar pessoas com relacao a criatividade veio do modo como as crian¢as brincam no
jardim de infancia. Segundo o autor:

A maioria das pessoas tende a subestimar as capacidades das criancas, sem
reconhecer o quanto elas podem realizar e aprender por meio de sua
inclinacdo natural & exploracdo, experimentacéo e colaboracédo [...] Também
concordo que nao se pode ensinar criatividade, se ensinar estiver relacionado
a dar as criancas um conjunto claro de regras e instrucdes de como ser
criativo. Mas podemos nutrir a criatividade. Todas as criangas nascem com a
capacidade de ser criativas, mas essa criatividade ndo se desenvolvera,
necessariamente, sozinha. Ela precisa ser nutrida, incentivada, apoiada.
(Resnick, 2020, p. 51 e 147).

Ambos os autores, de modos distintos, chamam atenc¢&o para 0 mesmo ponto:
a importancia da ludicidade, da curiosidade, da exploracdo e da inventividade no

3 Website da IDEO com um vasto portfélio, toolkits, manuais e informacdo do DT: https://www.ideo.com/
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processo de descoberta, seja ele de um conteudo, seja ele o desvelo de seu préprio
mundo. Essa inclinacdo é natural as criangas, porém cada vez mais insistem-se em
métodos que padronizam o modo de pensar, de agir, de resolver e de avaliar. Assim,
as criancas vao demonstrando uma tendéncia a se tornarem adultos cada vez mais
racionais e menos criativos.

Nesse sentido, levando em conta a importancia do estimulo a inventividade
para um ensino tecnoldgico conectado com as demandas contemporaneas e com a
cultura maker (Silva et al., 2023), este trabalho tem como objetivo tecer relacbes e
construir pontes entre o Design Thinking (DT) e a aprendizagem criativa (AC),
procurando oferecer caminhos a educacéao técnica. O DT e a AC séo entendidos aqui
como abordagens, ndo simplesmente metodologias, pois tratd-las assim seria limita-
las e estruturar demais processos que buscam ser flexiveis.

Desafios contemporaneos para um Ensino Tecnoldgico inovador (ETI)

Em um mundo onde as inovacgdes tecnoldgicas sao frequentes, nas diferentes
esferas da sociedade, o Ensino Tecnologico tem um relevante papel a desempenhar
(Rosa; Nascimento e Silva, 2022) ndo somente na criacdo e geracdo de novos
artefatos tecnolégicos, mas também na promocdo do desenvolvimento humano
(Bazzo, 2012; Bazzo; Andreatta-da-Costa, 2019).

Um dos aspectos essenciais € a abordagem dos conceitos de base dos
fendbmenos tecnoldgicos, em especial nos ambientes de formacdo de professores
(Rosa; Nascimento e Silva, 2022). Sem o aprofundamento desses conceitos, ndo ha
como estabelecer as bases para um ETI. Bazzo, por exemplo, tem estudado com
profundidade o tema que denomina equacao civilizatéria, ampliando os estudos sobre
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. Trata-se da metafora de uma equacao que trabalha
as variaveis contemporaneas, que, em conjunto, devem “conduzir ao outro lado da
equacao que se traduz em um termo apenas: felicidade humana” (Bazzo, 2019, p. 21).
Em estudos mais recentes (Civiero; Bazzo, 2022), Bazzo destina o engendramento
das variaveis contemporaneas a dignidade humana, sendo esta o “fundamento basico
da proposta equacéo civilizatéria” (Civiero; Bazzo, 2022, p. 106)

Um dos aspectos que perpassa grande parte das discussdes de base do
Ensino Tecnolégico é a necessidade de vincular a teoria a pratica, proporcionando um
ambiente ativo, em que 0s estudantes sejam protagonistas na resolugcdo de
problemas. E nesse contexto que surge a educagdo maker, na qual, “por meio da
pratica das atividades propostas, os alunos podem aprender sobre prototipagéo,
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restauracao, ou construgao de produtos fisicos ou digitais” (Silva et al., 2023, p. 363),
indo ao encontro do DT e da AC, objetos de estudo desta pesquisa.

Os autores citados no paragrafo anterior enfatizam que os alunos, a partir da
educacdo maker, tornam-se capazes de buscar solugdes inteligentes dentro e fora do
mundo do trabalho, o que permitird que se estabelecam as reflexdes propostas por
Bazzo (2019) e Rosa e Nascimento e Silva (2022).

Design Thinking

O Design Thinking, segundo Brown (2010), € uma abordagem centrada no ser
humano e que busca o desenvolvimento de ideias ou solucdes criativas para
determinados problemas, utilizando como inspiragdo o modo de pensar dos designers
(originada dentro da d.school?). Segundo Rocha (2017), apesar de referéncias
anteriores a esse termo, ele foi popularizado pela empresa IDEO, fundada por David
Kelley, seu irmdo Tom Kelley e Tim Brown, em 1991.

Percebendo-se do potencial da abordagem nas mais diversas areas do
conhecimento, a IDEO decidiu “colocar essas ferramentas nas maos de pessoas que
talvez nunca tenham pensado em si mesmas como designers e aplica-las a uma
variedade muito maior de problemas” (Brown, 2010, p. 3). E lancado entdo em 2010
o livro Change by Design: How Design Thinking Transforms Organizations and
Inspires Innovation (traduzido no Brasil como Design Thinking: uma metodologia
poderosa para decretar o fim de velhas ideias).

Mediante a apropriacao da abordagem por diversas iniciativas educacionais em
todo o mundo (como o “Design for Change” apresentado no memoravel TED Talk da
designer indiana Kiran Bir Sethi®, que exp0s praticas pedagoégicas integradas a pratica
da acéo social), Tim Brown decidiu reunir professores, alunos, designers e pedagogos
para repensar o DT por um viés pedagdgico e educacional. Nasce dai o livro Design
Thinking for Educators®, adaptado para o Brasil pelo instituto Akatu em parceria com
a ONG EducaDigital e o Instituto Tellus, com o consentimento de Brown e a incluséo
de cases nacionais (originando o livro Design Thinking para educadores’, em 2014).
Um interessante historico da adogéo da pratica no Brasil € reconstruido por Cavalcanti
e Filatro (2017), Farias e Mendonga (2021) e Rocha (2017).

4 Website da escola de design da Universidade de Stanford: https://dschool.stanford.edu/

> TED Talk de Kiran Sethi, marco do DT na educag&o:
https://www.ted.com/talks/kiran_sethi_kids_take_charge/

® Website para acesso a obra original: https://page.ideo.com/design-thinking-edu-toolkit/

7 Website para acesso a obra brasileira adaptada: https://educadigital.org.br/dteducadores/

Educitec - Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnoldgico, Manaus (AM), v. 10, 232424, 2024. ISSN: 2446-774X
DOI: https://doi.org/10.31417/ v10.2324



https://doi.org/10.31417/
https://dschool.stanford.edu/
https://educadigital.org.br/dteducadores/

Como sintetizado por Barreto (2022, p. 67), o DT € “uma abordagem centrada
no ser humano, realizada por seres humanos, para buscar o entendimento e a solugcéo
de problemas que afetam seres humanos”. Ela preconiza uma dindmica na qual um
grupo heterogéneo (em realidades, em saberes, em vivéncias, em experiéncias)
constroi de forma colaborativa a solugdo. Nesse processo, 0 entendimento (e até
mesmo o envolvimento) profundo do problema € fundamental a pratica e ajuda a
nortear o caminhar por meio de suas cinco etapas.

- Empathize (empatizar): busca entender o problema ou contexto estudado, observa-
lo, conversar com pessoas que 0 vivenciam, saber suas opinides e entender seus
pontos de vista, criando empatia, envolvendo o grupo e garantindo uma
aproximacgéao/apropriacdo minima sobre o tema.

- Define (definir): busca organizar os diversos dados e observacdes realizados pelo
grupo na etapa anterior, devendo estes ser analisados, selecionados, classificados e
relacionados, de forma colaborativa e por meio de critérios estabelecidos, geralmente,
pelo préprio grupo.

- Ideate (idear): busca a geracao de ideias que resolvam/modelem/expliquem o
problema, apoiadas pelo conhecimento construido na etapa anterior e visando
guantidade e variedade das solu¢des, estimulando os participantes por meio da
construcdo de um ambiente criativo, respeitoso, acolhedor e sem prejulgamentos.

- Prototype (prototipar): busca a construcéo de protétipos representativos das ideias
promissoras geradas na etapa anterior (e selecionadas democraticamente),
estimulando a construcéo de forma ludica, com materiais simples e muitas vezes por
meio de abstracéo, concentrando-se na esséncia da solucao e principais ideias.

- Test (testar/apresentar): busca incentivar a expressdo do grupo mediante seus
protétipos, com a demonstracdo e defesa estruturadas de suas ideias e,
principalmente, a coleta de feedbacks acerca das suas solu¢des (fundamentais para
uma reflexdo sobre as escolhas realizadas, os caminhos trilhados, o que foi idealizado
e 0 que efetivamente foi concretizado).
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Figura 1 — Iteracdes nos trés espacos de inovacdo do DT x IteracBes na espiral da
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Fonte: Brown (2010) e Resnick (2020).

O DT € um processo iterativo e interativo, que passeia pelos trés espacos da
inovacéo, conforme concepg¢éo da IDEO: inspiracdo, ideacdo e implementacao (ver
Figura 1). Esse devir entre as etapas nao somente retroalimenta a pratica (podendo
levar o grupo a revisitar etapas anteriores, munido de novas informac¢des e uma nova
perspectiva sobre as solu¢des), mas também leva a pensar sobre a propria pratica
(em um processo heuristico muito importante). Algumas restricdes (tempo, orcamento,
pessoal) limitam esses ciclos e o grau de aprofundamento e o proprio prolongamento
do processo podem conduzir a uma perda na percepcao de linearidade. A Figura 1
também procura ilustrar as possiveis relacdes podem ser estabelecodas entre o DT e
a AC, e que sao objeto de andlise deste artigo.

Figura 2 — Duplo diamante da convergéncia e divergéncia no DT

DESCOBRIR DEFINIR ELABORAR  ENTREGAR

Empatia Definigdo Ideagdo

Fonte: Elaborada pelo autor (2023) com base em Brown (2014).

Segundo Brown (2010), o DT faz uso do pensamento integrativo, que visa aliar
0 pensamento analitico e convergente da escola convencional ao pensamento
abdutivo e divergente dos designers. O pensamento convergente procura decidir por
alternativas e limita-las, favorecendo a busca por padrfes, a sele¢éo, a classificacao,
a busca por relacbes e o dominio de técnicas e ferramentas. O pensamento
divergente, ao contrario, tem o intuito de ampliar as op¢des, propiciando-se novas
alternativas, o uso da criatividade e da inventividade.

Educitec - Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnoldgico, Manaus (AM), v. 10, 232424, 2024. ISSN: 2446-774X
DOI: https://doi.org/10.31417/ v10.2324



https://doi.org/10.31417/

E nesse caminhar pelas etapas divergentes (empathize, ideate e test) e
convergentes (define, prototype) que a solucdo (empatica e aderente) é construida e
o conhecimento é consolidado. Essa dinamica, que acontece de forma iterativa,
interativa e colaborativa, foi repensada sob uma Gtica educacional e € representada

por Brown na figura 2 (conhecido como Duplo Diamante do Design Thinking).
Aprendizagem criativa

Mitchel Resnick, no MIT, conforme ja indicado, baseou-se em grande medida
na obra de Papert (1986), que concebeu sua teoria construcionista baseada na obra
de Jean Piaget (com quem trabalhou), mas sob um olhar aberto e receptivo as
possibilidades tecnolégicas. Para o autor, a construcdo do conhecimento ndo pode
ser dissociada dos aspectos sociais e afetivos da educacdo e a tecnologia (como
meio) pode ampliar as possibilidades.

Resnick (2020, p. 35) dedicou parte de seu trabalho a pensar em “maneiras de
ajudar as pessoas a se desenvolverem como pensadoras criativas”, encontrando
grande inspiracao nas atividades infantis. Estender o jardim de infancia por toda a vida
(analogia sua) pode ser um caminho para a construcdo dos estudantes X: aqueles
gue arriscam, que fazem, que criam coisas, 0s pensadores criativos que foram (e que
podem ser) “a forga motriz das mudangas econémica, tecnolégica, politica e cultural
ao longo da histdria” (Resnick, 2020, p. 31).

A educacdo criativa € sintetizada por meio da “Espiral da aprendizagem
criativa” (representada na Figura 1, a direita), composta por cinco etapas: imaginar,
criar, brincar, compartilhar e refletir. Ela valoriza a imaginacdo, a ludicidade, as
experiéncias, as criacfes, a exploracdo, o compartiihamento dos saberes e
descobertas, a tentativa, o erro e a reflexdo, em um processo iterativo. Apesar de
natural no jardim de infancia e no brincar das criancgas, a escola, ao longo do tempo,
tende a distanciar os estudantes dela. A aprendizagem baseada em projetos €,
segundo Resnick (2020), um dos caminhos para manter essa proximidade.

A incorporacao de tecnologias a educacéao, na visao de Resnick, € um fato cada
vez mais evidente (e nem sempre bem estruturado). No entanto, quando falamos de
projetos criativos, ela ndo é indispensavel, e sim uma ferramenta capaz de
potencializar o processo e ampliar as possibilidades. Como forma de incentivar

experiéncias de AC, foram propostos os 4 Ps:

e Projetos: a criagdo de projetos instiga a acao, a curiosidade e um
aprofundamento no processo criativo e de desenvolvimento;
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e Paixao: trabalhar em projetos que interessem aos estudantes é uma das formas
mais eficientes de incentivo, engajamento e significancia;

e Pares: compatrtilhar, receber feedbacks, dividir o conhecimento, buscar apoio e
apoiar, sado formas natas de o ser humano desenvolver-se e encontrar sentido
mediante a interacdo social;

e Pensar brincando: a brincadeira (atividade) e a ludicidade (a atitude) séo
importantes ndo pela diversdo, mas pela experimentacao, pela assungcao de
riscos e pelo teste dos limites, de uma forma leve e sem medo de errar.

Metodologia

Esta pesquisa bibliografica busca trazer indicios de que a ado¢do do DT em
uma perspectiva educacional encontra similaridades relevantes com a teoria da
aprendizagem criativa. A dindmica do DT e o caminhar por todas as suas etapas
parece ser uma pratica capaz de estimular a criatividade dentro da concepc¢éo dos
“‘jardins de infancia” de Resnick, da espiral da AC e dos 4 Ps.

A estratégia adotada é a analise de duas listas que Resnick (2020) apresenta,
com dicas para estudantes e para pais e professores (em que estdo sintetizadas e
expressas muitas de suas principais ideias), que podem ser assim resumidas:

Comece Simples; Trabalhe em algo que goste; Se néo tiver ideia do que fazer,
explore um pouco; Ndo tenha medo de experimentar; Encontre um amigo para
trabalhar e compartilhar ideias; Nao ha nada de errado em copiar; Guarde suas ideias
em um caderno de rascunhos; Monte, desmonte, monte de novo; Muitas coisas
podem dar errado; Crie suas proprias dicas de aprendizagem.

Pela andlise de palavras-chave e expressfes, serdo identificadas relacdes
entre o DT e a aprendizagem criativa e elas serdo agrupadas em seis categorias,
sendo uma delas “geral” e as outras cinco as préprias etapas do DT na abordagem da
Stanford d.school. Por intermédio dessas organizacbes, mapas mentais foram
desenvolvidos para organizar e expressar de forma visual essas relagdes, buscando
compreender e contextualizar o DT pelo viés da AC.

Utilizou-se a AC na perspectiva de Bardin (2011), considerando-se as etapas
de pré-analise, codificagdo, categorizacao e inferéncia (interpretacéo).
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Pré-Analise: costuras do Design Thinking com a Aprendizagem Criativa

Para que se pudesse realizar a primeira etapa da AC, foi explorada uma lista
de orientagdes, desenvolvida originalmente por criangas de 12 anos em um workshop
de Resnick (2021), sendo incorporada posteriormente por ele. Serdo buscadas, a
partir delas, costuras iniciais com a abordagem DT a fim de que se possa avancar
para as etapas de codificacdo e categorizagao.

A AC e o DT baseiam-se em um processo iterativo, incremental e ciclico. As
etapas do DT, a alternancia do pensamento convergente e divergente e a
retroalimentacdo do processo guardam uma relacdo estreita com a espiral da
aprendizagem criativa. No DT, empatizamos com o problema, organizamos as
descobertas, geramos ideias inspiradas no conhecimento construido, criamos
representacées com prototipos simples e ladicos, coletamos feedbacks por meio da
apresentacao deles e refletimos sobre o processo, voltando, se necessario, a fases
anteriores. Segundo Resnick (2020, p. 165), exploradores sao aqueles que “acreditam
em prototipacdo e iteragcdes rapidas” e que estdo, repetidamente, “testando e
revisando”.

O DT permite a dialogicidade, a troca de experiéncias, as percepcdes e a
expressédo dos participantes ndo somente com relacéo ao contexto apresentado, mas
também dando voz a questdes relevantes a eles. Barreto (2022) descreve um
experimento em uma turma de um curso técnico de informética, no qual o DT foi
primeiramente aplicado para encontrar solu¢gdes para uma situacao-problema dada
(queda de pessoas idosas, com grande engajamento e compartilhamento de
experiéncias dos estudantes) e posteriormente para 0s grupos definirem as situacoes-
problema de seus projetos finais (com 100% deles optando por projetos aos quais a
aplicacdo da tecnologia pudesse trazer impactos sociais). O resultado vai ao encontro
da percepgao de Resnick (2020, p. 100) de que “trabalhar em projetos relacionados a
interesses pessoais estimula a paixdo e a motivacdo, impulsionando a criacao de
novas ideias e abordagens”.

As etapas do DT em que o pensamento divergente predomina destacam a
exploracdo e a ampliacdo das possibilidades, buscando certo distanciamento dos
aspectos formais e concretos para estimular a criatividade, a inventividade e um
ambiente receptivo a ideias de quaisquer tipos. Ter (e comunicar) uma ideia ndo é um
compromisso de saber concretiza-la no DT. A exploracdo ndo necessita ser sempre
direcionada e pode trazer resultados efetivos quando trabalhada como um processo
livre, ldico e n&o totalmente estruturado:
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O processo de exploracfes pode ser confuso e tortuoso, mas qualquer
processo criativo é assim. Um plano cuidadoso pode ter resultados eficazes,
mas nao podemos planejar a criatividade. O pensamento criativo é resultado
de exploracdes criativas (Resnick, 2020, p. 167).

Com relacéo a experimentacao, ela acontece no DT principalmente na etapa
prototype. Trabalhar no desenvolvimento de protétipos é um exercicio de abstracéo e
de representacdo, em um processo coletivo e democrético. O uso de materiais simples
reforca o carater ludico, que prioriza ndo a exatiddo do modelo ou questfes estéticas,
mas o0s aspectos relevantes das solucbes. A combinacdo da exploracdo e
experimentacao auxilia na busca por ideias criativas:

Precisamos oferecer as criangas mais oportunidades de realizar exploragées
ludicas, tanto com materiais fisicos quanto com digitais. A criatividade é
desenvolvida a partir de um determinado tipo de esfor¢o, que combina a
exploracdo curiosa com a experimentacdo ludica e a investigacdo
sistematica. Pode até parecer que novas ideias e vis6es vém como um raio,
mas elas costumam acontecer depois de muitos ciclos de imaginagéo,
criacdo, exploragéo ludica, compartilhamento e reflex@o, ou seja, depois de
percorrer repetidamente a espiral da aprendizagem criativa (Resnick, 2020,

p. 50).
DT é uma abordagem colaborativa e em pares (indo ao encontro de um dos 4
Ps), que acredita no poder do grupo, no compartilhamento de experiéncias e de visdes
plurais. A dialogicidade, a reflexdo, o0 respeito pela opinido do outro e o
posicionamento no momento de expor sua propria opinido sao fatores fundamentais
para o sucesso da experiéncia. O DT é um processo que incorpora o social, que
valoriza a interacdo e que estimula o compartiihamento de desejos, de ideias, de
intencdes. Sobre isso, Resnick (2020, p. 44-45) aduz ao relatar a experiéncia de uma

usuaria do Scratch:

MahoAshley estava aprendendo a navegar em um ambiente novo e
desconhecido, a transformar suas ideias em projetos e a testa-las em novos
tipos de projetos. Foi assim, também, que ela aprendeu a colaborar com
outras pessoas e a adaptar seu trabalho com base na opinido delas. Tudo
isso sdo caracteristicas de um pensador criativo [...] a criatividade é um
processo social, no qual as pessoas colaboram, compartilham e constroem a
partir do trabalho umas das outras.

O DT busca um afastamento do “meu” e uma aproximacado do “nosso” com
relacdo as ideias, como uma abordagem colaborativa e que pretende a solucdo de
problemas de forma coletiva. Deve existir um desapego do individualismo intelectual
em prol do todo. A cépia aqui ndo é referente a apropriar-se de uma ideia como se
sua fosse, e sim da inspiracdo, da colaboracéo, da intencdo de melhora-la e tornar a
solucdo mais consistente. Essa compreensédo nao é facil, mas em uma aprendizagem
criativa ela pode ser fundamental para a colaboracdo. Resnick (2020, p. 135), ao
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comentar sobre a remixagem de projetos no Scratch (capacidade de copiar a ideia de

gualquer usuario e modifica-la), diz:
A capacidade de remixar esta estreitamente alinhada aos valores basicos de
abertura e de criatividade. Ao configurar o site do Scratch, decidimos que
todos os projetos devem ser cobertos pela licenca Creative Commons
Attribution, o que significa que vocé pode alterar e remixar qualquer projeto
do site, contanto que dé o devido crédito ao autor original [...]. Na escola, os
estudantes aprendem a fazer o proprio trabalho, e utilizar o trabalho dos
outros costuma ser visto como uma trapacga, algo injusto. Com o Scratch,
estamos tentando mudar a maneira como as criangas veem essas questoes.
Nossa meta é criar uma cultura na qual os scratchers se sintam orgulhosos

[...] quando seus projetos sdo adaptados e remixados por outros (Resnick,
2020, p. 135).

No DT, os artefatos produzidos por meio das ferramentas (mapas mentais e
conceituais, painéis, diagramas de afinidade, matriz 2x2, storytelling etc.) séo
fundamentais durante e ap6s a abordagem, documentando o processo: durante,
servem de base para organizar e orientar 0os préximos passos; depois, servem de
reflexdo para compreender e revisar a pratica. Além disso, nas dinamicas de geracao
de ideias, apenas algumas (entre tantas promissoras) sdo escolhidas para serem
trabalhadas. Registra-las oportuniza que possam ser revisitadas em outros momentos
ou de outras formas. No tocante a esse registro, Resnick (2020, p. 198) menciona:

Por meio de sua documentacéo, € possivel compartilhar ideias e projetos com
outras pessoas, além de receber feedback e sugestdes sobre elas. Também
€ muito Util ver o que vocé ja fez anteriormente na propria documentacao.
Vocé pode pensar na documentagdo como uma forma de compartilhar com o
seu “eu” futuro. Ver a documentacdo de seus projetos anteriores é uma
maneira de se lembrar de como fez algo ou por que fez aquilo da maneira
que fez — e de ter ideias de como fazer melhor (ou ao menos de outro jeito)
no futuro (Resniclk, 2020, p. 198)

Resnick (2020, p. 199) fala da tendéncia do maior sucesso de criangas do que
de universitarios no conhecido “desafio do marshmallow”, cujo objetivo é construir a
escultura mais alta apenas com o doce, espaguete, barbante e fita adesiva. Os
universitarios geralmente iniciam o desafio pela criacdo de estratégias elaboradas
para a construcdo, dedicando assim menos tempo a execucdo. As criancas partem
para a agao, descobrindo antes os erros, achando um modelo estavel simples e
trabalhando o restante do tempo para revisar suas escolhas e aperfeicoar sua
solucdo. O processo iterativo e incremental do DT, que passeia pelos trés espacos da
inovacao, partindo do simples e agregando (e reconstruindo) o conhecimento por meio
de suas etapas, estimula essa dinamica, agregando aos poucos os resultados de
experimentacfes e exploragfes, as descobertas e a experiéncia gerada pelos
sucessos e, principalmente, pelos fracassos. Alias, o0 medo de errar costuma ser um
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fator limitante do processo criativo. Brown (2010) diz que um prototipo fracassa néao
guando apresenta falhas ou é descartado, mas quando ndo aprendemos nada com
ele. O DT busca criar um ambiente onde o erro € assumido como parte (importante)
do processo e onde o medo de errar seja substituido pela vontade de aprender com
eles. Resnick (2020, p. 174) trata acerca da atitude perante os erros:

Esse tipo de atitude é fundamental para o processo criativo. Em sua famosa
TED Talk sobre criatividade, Sir Ken Robinson enfatiza a importancia de
assumir riscos e cometer erros. “Se vocé nao estiver preparado para errar,
nunca criard nada original”’, ele explica. “Estamos mantendo sistemas
educacionais nos quais 0s erros sao a pior coisa que alguém pode fazer.
Estamos educando as pessoas sem levar em conta as suas capacidades
criativas.” (Resnick, 2020, p. 174).

O DT é, naturalmente, um processo metacognitivo. Quanto mais é praticado e
mais claras se tornam suas etapas e seus objetivos, tanto mais é compreendido pelos
participantes que podem, entao, refletir sobre a pratica, adapta-la e adequé-la a seus
proprios propositos. Isso estéa refletido no que Resnick (2020, p. 102) fala sobre o
processo alternado de imerséo e reflexdo e na criacdo de estratégias que podem
acontecer a partir disso:

As melhores experiéncias de aprendizagem alternam entre fases de imerséo
e reflexdo. Edith Ackermann, psicéloga do desenvolvimento, descreveu o
processo como mergulhar e se distanciar. Quando as pessoas trabalham em
projetos pelos quais sdo apaixonadas, se dispdem a mergulhar e a se
aprofundar, a trabalhar por horas ou mais, e quase ndo percebem que o
tempo estd passando. Elas entram em um estado que o psicélogo Mihaly

Csikszentmihalyi chama de fluxo, no qual sdo completamente absorvidas pela
atividade (Resnick, 2020, p. 102).

De forma complementar, realizaram-se costuras rapidas e menos detalhadas
do DT com a lista de dez orienta¢cBes para pais e professores no estimulo aos projetos
criativos (duas para cada etapa da espiral da aprendizagem criativa). Nessas
orientacdes, foram enfatizados: o compartilhamento de ideias e conhecimentos; o
incentivo a exploracdo livre; a priorizacdo de materiais simples e ladicos; a
variabilidade grande de ferramentas; a énfase no processo, e ndo somente nos
resultados; a colaboracdo ativa; e a valorizacdo de perguntas auténticas, que
busquem mais reflexfes do que respostas prontas.

Codificacao
Apbés a classificacdo inicial, explicada previamente na secdo Metodologia,

cerca de 45% das palavras e expressodes foram agrupadas na categoria “Geral’. Como
muitas delas eram passiveis de agrupamento com base em semelhancas adicionais,
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foram novamente separadas das demais em trés novas categorias representativas:
‘Ferramentas”, “Estratégias” e “Busca desenvolver’ (ajudando a organizar e a
destacar ainda mais os pontos de contato).

Foram gerados dois mapas mentais para sintetizar, organizar e tornar visiveis
as relacdes encontradas entre a aprendizagem criativa de Resnick e o DT no contexto
educacional, conforme pode ser visualizado nas Figuras 3 e 4.

Categorizacao e Inferéncias: Resultados

Conforme apresentado no mapa mental da Figura 3, sdo detalhadas a seguir as
relacdes estabelecidas entre o DT e a AC em cada uma das categorias descritas.

Figura 3 — Mapa mental entre a aprendizagem criativa e o DT: aspectos gerais

multiplos estilos de interagdo importancia do aspecto social da aprendizagem
contrucionismo projetos significativos
énfase no processo diversidade de projetos
lidar com as incertezas tecnologias como ferramentas
esforgos colaborativos e agdes coletivas apagar limites do ensino / aprendizagem

abordagem educacional multicorrentes ensino como processo organico e interativo

democratizagdo do conhecimento
registro do trabalho

aprendizagem baseada em projetos
FERRAMENTAS exposicdo da construgdo

inicio fechado e final aberto acesso a materiais variados

pisos altos e tetos baixos fornecer experiéncias distintas

Design Thinkink +
paredes amplas (muitos caminhos) Aprendizagem criativa

abracar varias formas de fazer

desenvolvimento em pares estudantes "X"

dividir problemas complexos pensadores criativos

construgdo ativa do conhecimento BUSCA DESENVOLVER novos protagonistas
instigar curiosidade com "c" e "C" mentalidade de crescimento
participacdo significativa em comunidades comegar simples adaptacdo a constantes transformacdes
equilibrio entre liberdade e estrutura cultura de respeito conexdo das escolas e comunidades
pessoas de diferentes idades e experiéncias conectar interesses e ideias espirito criativo e/ou inovador
mentores (4 c¢'s) como colaboradores ampliar visdo de mundo necessidades da nova sociedade

Fonte: Autores (2023).

A AC e o DT possuem raizes no construcionismo e compartilham uma visao
educacional que enfatiza a interacdo organica entre pessoas, promovendo
colaboracédo e acéo coletiva, como se pode observar nas palavras elencadas na
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categoria Geral, no mapa mental da Figura 3. Sdo abordagens que desafiam os limites
tradicionais entre ensino e aprendizagem, em que todos o0s envolvidos sé&o
participantes ativos, democratizando o conhecimento. Incorporam a aprendizagem
baseada em projetos, dando voz aos participantes para compartilhar suas
experiéncias e interesses, trabalhando problemas reais. O foco esta no
desenvolvimento de projetos significativos, com énfase no processo, ndo apenas no
resultado final. Tecnologias sao vistas como ferramentas opcionais, ndo como fins em
si mesmas. Essas abordagens oferecem uma variedade de estilos de interacéo e
metodologias para envolver e atender as necessidades de diversos tipos de pessoas.

Na categoria Estratégias, observa-se um afunilamento natural que acontece
entre as fases divergentes e convergentes do AC e DT, na expressao “Inicio fechado
e final aberto”. Inicia-se abrindo possibilidades e gerando muitos dados e o
refinamento vai acontecendo ao longo do processo. O piso alto visa um inicio de um
modo muito simples e um aprofundamento ao longo do caminhar entre as etapas, com
as viabilidades de aplicacdo sendo alargadas e propiciando multiplos caminhos a
seguir. Nas duas abordagens, o problema complexo é dividido e procura-se comecar
simples, explorando e experimentando, em um processo iterativo que equilibra
liberdade com certa estruturacdo. As solucbes sdo buscadas em pares, reunindo
individualidades e conectando interesses e ideias. Essa heterogeneidade ajuda a
ampliar a visdo de mundo dos participantes e gerar novas possibilidades. A
participacdo da comunidade (e nas comunidades) é um fator fundamental para a maior
integracao escola/sociedade e para significar o conhecimento na intencéo de aplica-
lo a problemas reais. Para que a criatividade seja instigada, € fundamental uma cultura
de respeito e um ambiente de acolhimento, para que todos se sintam a vontade de se
expressar em todas as etapas. Os mentores sdo fundamentais e também
participantes, e ndo meros condutores ou espectadores passivos.

As ferramentas de ambas as abordagens s&o variadas e com 0 uso de
diversificados materiais, trazendo uma multiplicidade de possibilidades que buscam
contemplar todas as formas de fazer. Por vezes, sdo conhecidas e confortaveis, por
outras, tiram o grupo da zona de conforto, fornecendo experiéncias distintas. Elas tém
seu papel construtivo por instruir, por nortear as praticas ou por ampliar as
possibilidades na exploracéo e experimentacdo. No entanto, também s&o importantes
como uma forma de registro do trabalho, tornando visivel (por meio dos artefatos
gerados) tudo o que foi feito, servindo de inspiragéo/guia aos outros e possibilitando
uma volta ao processo para refletir criticamente sobre ele, as decisdes e os resultados.
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Na categoria “Busca desenvolver”, ambas as abordagens procuram
desenvolver os chamados “estudantes X”, de modo a trabalhar neles o espirito
inovador e torna-los pensadores criativos, capazes de adaptar-se a constantes
transformacdes exigidas pelas novas necessidades da sociedade. Nelas, é trabalhada
a mentalidade de crescimento, em que o risco e o erro fazem parte do processo e nédo
sdo fatores limitantes. Busca-se que o0s estudantes de hoje sejam 0s novos
protagonistas, conectando escolas e comunidades capazes de transformar a
sociedade, mas sobretudo suas préprias vidas e realidades.

Conforme apresentado no mapa mental da Figura 4, sdo detalhadas a seguir
as relacdes estabelecidas entre o DT e a AC nas cinco etapas do DT.

Figura 4 — Mapa mental entre a aprendizagem criativa e o DT: etapas

inspiragdo no que os outros fazem conexoes conceitos em um contexto relevante
voz a paixdo e interesses pessoais motivagao interna rica teia de associagoes

explorar questdes pessoais e sensiveis dar sentido a criagdo colaboracdo

ideias baseadas nas suas experiéncias projetos empaticos dialogo

experiéncias

EMPATHIZE DEFINE

agregar aos poucos compartilhamento sonhos

investigacdo sistematica (IEES
. N historias
incrementar continuamente
Design Thinking +
espiral da aprendizagem criativa [of [ Ko 1 g g imaginar

Aprendizagem Criativa
alternar imerséo e reflexao assumir riscos

refinar estratégias conectar ideias
remixar ideias
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abertura de ideias

iz SE T O e exploragéo ludica ludicidade
criar histérias e narrativas criar rapidamente persisténcia ciclos de imaginagéo
R RS pensar brincando improvisar liberdade de escolha
aprender com os erros minimundos restritos cometer erros liberdade de expressao
(e relhs diverséo trabalhosa mé&o na massa valorizacéo da gentileza
T TS OrEES encontrar novos caminhos refletir sobre as ideias comportamento respeitoso
refletir com as descobertas experimentar alternativas o lado bom do inesperado

criar suas estratégias

Fonte: Autores (2023)

Na etapa da empatia (empathize), da-se voz a paixao, aos interesses pessoais,
a abertura as multiplas realidades e as questdes pessoais caras a cada um dos
participantes. A criacdo de projetos empaticos (a si proprio ou aos outros) da sentido
a criacao, ressignifica os conhecimentos construidos e se beneficia, assim, da
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motivacdo interna. As conexdes, o compartiihamento de experiéncias, a analise do
fazer do outro sao fatores de inspiracédo e motivacao.

Na definicdo (Define), buscam-se, em ambas as abordagens, o entendimento,
a selecdo, a classificacdo e o relacionamento das informacgdes coletadas, sendo
necessario ouvir a todos. Esse € um processo colaborativo em que se compartilham
experiéncias, historias, opinides, metas e sonhos, acalentando de sentido a frieza dos
dados. E nessa rica teia de associacBes estabelecidas por meio da reflexdo e do
raciocinio construidos de forma coletiva que os conceitos se tornam conhecimentos
ancorados em um contexto.

Na idealizacdo (ldeate), o didalogo e a liberdade de expressdo sao
fundamentais, em um ambiente respeitoso de acolhimento, de gentileza e de
desapego intelectual (todos podem fazer uso, inspirar-se ou remixar). Imaginar,
refletir, raciocinar, comunicar, conectar ideias, fazer escolhas e assumir riscos sao
partes fundamentais do processo e do desenvolvimento dos participantes como
protagonistas. E nessa fase que a imaginacéo é mais estimulada, sem o compromisso
da concretude, como forma de garantir liberdade ao processo criativo.

A prototipagem (Prototype) é fase da exploracéo ludica, da mdo na massa e da
experimentacdo de alternativas, no que Dewey chamou de “diverséo trabalhosa”.
Aqui, pensa-se brincando, errando, persistindo, improvisando. Situacdes inesperadas
gue acontecem ao longo da construcédo obrigam os participantes a, seguidamente,
buscarem novos caminhos e refletirem sobre suas ideias. O minimundo restrito a ideia
gue visa resolver determinado problema, ajuda que esse processo de experimentacéo
ndo abra demais as possibilidades, oferecendo um ainda vasto, mas mais restrito,
contexto a explorar. Assim, cria-se, erra-se, observa-se e corrige-se mais
rapidamente.

Na testagem (Test), as solucdes desenvolvidas s&o apresentadas,
compartilhadas e verificadas. Essa apresentacdo nao consiste apenas em
demonstracao (do prototipo, das funcionalidades implementadas), mas em estratégia,
em construcao de narrativas, em busca de empatia (conectando a solucao a historias)
e no posicionamento do participante. Também é um exercicio de humildade, de
aprender com os erros e com os feedbacks recebidos, o que obriga muitas vezes a
reavaliar os planos e as metas. Isso leva a novas reflexbes relevantes sobre o
processo e o resultado das escolhas.

O DT segue um processo ciclico, interativo e incremental durante o caminhar
pelas suas etapas, encontrando muitas similaridades com a espiral da aprendizagem
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criativa. Observando as frases a seguir sobre a espiral, é facil estabelecer algumas
relacdes:
[...] comecar com uma ideia inicial, desenvolver planos preliminares, criar a
primeira verséo, testar, pedir que outras pessoas experimentem, revisar 0s

planos com base no que acontece e continuar fazendo isso, véarias e varias
vezes (Resnick, 2020, p. 65).

A medida que as criancas do jardim de infancia percorrem a espiral, elas
desenvolvem e refinam suas habilidades como pensadoras criativas,
aprendem a desenvolver as proprias ideias, testa-las, experimentar
alternativas, obter as opiniées de outras pessoas e criar ideias baseadas em
suas experiéncias [...] Ainda assim, o processo de design é semelhante em
todos os casos: 0s estudantes criam prototipos rapidamente, fazem
experimentos com eles, compartilham-nos com colegas e refletem sobre o
que aprenderam. Ai, chega o0 momento de imaginar a proxima versdo do
protétipo, e eles voltam a espiral muitas e muitas vezes (Resnick, 2020, p.
42-43).

O processo iterativo leva a um incremento continuo que permite agregar ideias,
descobertas e melhorias aos poucos, acompanhando a maturidade do projeto que
inicia simples e vai sendo melhorado. Observar esse amadurecimento, revisitando o
processo, ajuda a repensar as decisdes e a refinar as estratégias. Tudo isso somado
a uma alternancia de imerséo e reflexdo (alternando as fases convergentes e
divergentes e as fases de reflexao individual e coletiva) pode levar a uma investigacao

sistemética e aprofundada.

Considerac®es finais

Diversos pontos de contato puderam ser estabelecidos entre o DT aplicado a
um contexto educacional e a aprendizagem criativa na perspectiva de Resnick, em
especial na perspectiva de um ETI. Isso foi possivel por meio das costuras realizadas
a partir das listas (contextualizando 20 orientacdes), dos mapas mentais construidos
(posicionando 99 palavras ou expressdes) e das narrativas (reconstruindo as 10
categorias de classificacao, utilizando as palavras de uma abordagem para descrever
e representar a outra).

Elas sédo abordagens distintas, mas com um objetivo semelhante: fornecer
ferramentas para que as pessoas possam desenvolver seu potencial criativo. Para
tanto, compartilham de muitas ideias, praticas e conceitos. Mesmo que nao se possa
dizer que uma abordagem buscou inspiracdo na outra, observa-se claramente uma
convergéncia em seus principios (Freire, Piaget, Froebel, Dewey e Papert).

Tampouco as costuras realizadas tentam de alguma forma justificar a validade

s

de uma pela perspectiva da outra. O objetivo € tecer relacbes na busca por
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semelhancas em processos que visam a criatividade auténtica, o protagonismo, a
reflexdo, o estimulo a curiosidade, a exploracédo, a experimentacdo e a construcao
ativa do conhecimento. E tentar entender quais as praticas e dinamicas comuns as
duas abordagens que conseguem ser eficientes na acdo dos estudantes, como
protagonistas, como agentes de transformac&o (sua e dos outros). E a busca por
compreender como superar 0 medo, o tabu do erro, a falta de confiangca em sua
capacidade, por compreender como construimos ambientes acolhedores e que
propiciem as condi¢des para que a criatividade possa ser estimulada.

A nosso ver, torna-se relevante destacar a aderéncia das convergéncias
encontradas entre as duas abordagens e a perspectiva do ETI. A vinculacdo entre a
teoria e a prética, a educacdo maker e a importancia do protagonismo na
aprendizagem s&o alguns topicos que ilustram essa aderéncia. E a busca de solugdes
criativas e inovadoras, dentro e fora do mundo do trabalho, que permitira aos
estudantes o atendimento as exigéncias dos novos tempos e de nossa nova
sociedade, bem como o respeito ao carater social do conhecimento.
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