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RESUMO

O século XXI estd sendo marcado por um periodo de grandes mudancgas na forma em
gue a sociedade se comunica, trabalha, transporta, se relaciona em consequéncia
principalmente dos avancos da tecnologia. Um dos cenarios que demanda evolucao
de uma forma proporcional aos citados € o da educacédo. Em funcéo da velocidade da
difuséo da informagé&o, que pode ser obtida de diversas maneiras, em qualquer lugar
e hora, o termo inovacgao esta presente em quase todas as grandes corporacdes. O
design, mais precisamente o design thinking, aparece como uma das principais
ferramentas utilizadas para inovar nos setores de produto e servicos, e neste artigo
ele aparece de uma forma diferente: de inovar e potencializar as metodologias de
ensino no contexto da educacao infantil, com criancas de seis a onze anos de idade.

Palavras chave: Inovacéo, Design, Design Thinking, Educacéo Infantil.
ABSTRACT

The 21st century is being marked by a period of great changes in the way society
communicates, works, transports, and is related mainly to advances in technology.
One of the scenarios that has definitely not been impacted proportionally to others is
that of education. Because of the speed of information dissemination, which can be
obtained in many ways, anywhere, anytime, the term innovation is present in almost
every large corporation. Design, more precisely design thinking, appears as one of the
main tools used to innovate in the product and service sectors, and in this article it
appears in a different way: from innovating and enhancing teaching methodologies in
the context of early childhood education, with children from six to eleven years old.

Keywords: Inovation, Design, Design Thinking, childhood education.

INTRODUCAO

A sociedade atual muda frequentemente e de forma rapida, causando uma
nova configuracdo no acumulo de saberes e conhecimentos, através da ligeira difusdo
de informacé&o, que podem ser obtidas de diversas maneiras, em qualquer lugar e
hora, consequéncia do desenvolvimento de inumeras tecnologias. Diante deste
paradigma, a palavra “inovagao” nunca foi tdo abordada como agora na comunicacao,
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nas empresas, tecnologias, educacdo entre outras. Esta pesquisa estd focada
exclusivamente em andlises teoricas, através de pesquisas bibliograficas, referentes
aos assuntos: inovagao, design thinking e educagéo infantil. Possui como principal
finalidade o estudo de viabilidade da utilizacdo do design thinking no ensino infantil.

Atualmente, em pleno século XXI, acontecem exigéncias relacionadas a
educacao e ao processo de aprendizagem e na grande maioria, as salas de aula ainda
possuem a mesma estrutura do século XIX, com atividades curriculares baseadas no
lapis e papel, e o professor ocupando a posicdo de protagonista, detentor e
transmissor da informacdo. Diante deste cenario e das tendéncias atuais do
conhecimento e da aprendizagem, percebe-se a importancia de se assumir a
educacdo como um processo individualizado e, ao mesmo tempo, uma construcao
social interativa. A pesquisa como um todo apresenta como problema a interrogacéo
de como inovar nas metodologias de ensino para motivar e incentivar o aluno a
aprender melhor. Assim, frente as diferencas de aprendizagem dos aprendentes e ao
sistema atual desatualizado, decorre o seguinte guestionamento: seria possivel
potencializar a aprendizagem dos alunos de educacéo infantil através da inovacao da
metodologia de ensino, utilizando a abordagem de design thinking (DT)?

A partir do problema langado, espera-se alcancar alguns resultados através da
sua solucédo como: promover a melhoria no aprendizado do ensino infantil, explorar a
capacidade criativa dos aprendentes, desenvolver habilidades humanas como
empatia, coletividade, oratéria além da motivacao e diversdo no aprendizado.

O presente artigo apresenta-se com a intencdo de inovar e potencializar as
metodologias de ensino através da abordagem de DT no contexto da educacdo
infantil, com criancas de seis a onze anos de idade. Nas especificidades, busca-se
identificar os estilos de aprendizagem dos alunos e professores do ensino das
criangas; criar uma nova forma de ensino infantil; desenvolver e aprimorar
competéncias humanas nos alunos. A metodologia utilizada para fundamentar o
estudo consiste na utilizacdo de material bibliografico. Também, para enriquecimento
da pesquisa e imersdao no cendrio estudado, serdo realizadas conversas com
profissionais da area da educacéo.

Portanto, sob as condicbes atuais, percebe-se a necessidade na adocao de
novas praticas educacionais, pois, para que a inovacao e evolu¢do ocorram no futuro
€ necessario buscar alternativas diferentes com aqueles que serdo responsaveis por
ele, as criancas.

FUNDAMENTACAO

Segundo Bauman (2009), filosofo e socidlogo polonés com extensa producao
académica e dotado de grandes reflexdes a respeito da sociedade contemporanea,
vive-se em uma sociedade denominada “liquido moderna”, que as condi¢cdes sob as
quais agem seus membros mudam num tempo mais curto do que aquele necessario
para consolidacdo, em habitos e rotinas, das formas de agir. Afirma que a vida nesta
sociedade nao pode ficar parada e manter a forma, ou seja, deve modernizar-se. Por
consequéncia desse paradigma atual o termo inovacédo esta sendo bastante difundido
em varias esferas sociais, empresariais e educacionais.

Conforme Tid e Bessant (2015), a inovacao € movida através da habilidade de
gerar relacdes, identificar oportunidades e tirar proveito delas. Nao consiste apenas
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na abertura de novos mercados, mas pode significar novas formas de servir 0s
mercados ja existentes e estabelecidos. E comum associarmos o termo “inovagao” a
algo avancado tecnologicamente ou totalmente novo, mas Brown (2017) afirma que
esse pensamento ndo é necessariamente sindbnimo do termo, justamente nesse ponto
que se encontra um divisor de aguas entre o inovador e a novidade passageira.
Quando realmente o produto ou servigo € inovador, ele é capaz de causar impacto na
vida das pessoas e transforma para sempre a forma dessas pessoas viverem e
trabalharem. Para isso, ainda segundo o autor, € necesséario mergulhar no universo
do usuario e de dentro extrair valor através da descoberta de barreiras de utilizacéo,
necessidades e desejos que normalmente ndo sao revelados pelas pesquisas
tradicionais de marketing. Segundo Terra (2018), a inovacao e a gestao da inovacao
deixaram de ser assuntos exclusivos dos departamentos de P&D (Pesquisa e
Desenvolvimento), tecnologia ou design das empresas, passaram a ter lugares de
destaque na gestédo delas. O mesmo afirma que hd um consenso crescente de que 0s
grandes desafios da humanidade em termos de educacéo, saude e sustentabilidade,
também precisam de abordagens bem estruturadas para a gestédo da inovacéo.

Inovacdo tem algo de magico conforme Terra (2018): é 0 novo que surge e
encantam os que observam. Afirma que € um fendmeno exclusivamente humano, pois
as maguinas ainda nao adquiriram este poder. Segundo Tigre (2006), a partir dos seus
impactos e extensdo das mudancas ao que havia antes, a inovacado pode ser
classificada em incremental e radical. Utiliza-se também atualmente, para alguns
casos, o0 termo disruptivo criado por Christensen (2012).

Incremental, de acordo com Tigre (2006), € aquela que abrange melhorias
continuas no design ou na qualidade dos produtos, no layout e processos, nos
arranjos logisticos e organizacionais. Ndo necessariamente deriva de acfes dos
setores de P&D (pesquisa e desenvolvimento), comumente é resultante do processo
de aprendizado interno e capacitacdo acumulada. Radical é a que rompe as trajetorias
existentes, criando novas rotas tecnoldgicas. Tigre (2006) afirma que normalmente é
resultante do trabalho de P&D (pesquisa e desenvolvimento), com carater
descontinuo no tempo e nos setores. Rompe os limites da inovagdo incremental,
trazendo grande evolucao de produtividade e iniciando uma nova trajetéria tecnolégica
incremental. A disruptiva, segundo Christensen (2012), é a inova¢do que quebra a
trajetéria dos processos tradicionais, através de novos modelos de negécio com
simplicidade, conveniéncia, acessibilidade e emergentes tecnologias. Em
consequéncia disto, novas empresas sem a mesma capacidade de investimento em
inovagdes, assumem a frente das tradicionais lideres dos seus setores econémicos.

Originalmente, de acordo com Cavalcanti (2016), a palavra inglesa “design”
significa intencao, propésito, arranjo de elementos num dado padréo artistico. Do latim
“designare” representa marcar, indicar e no francés “designer” significa designar,
desenhar. O termo emergiu na Revolugcao Industrial, em funcdo das demandas pela
mecanizacao, divisdo dos trabalhos, necessidade de estabelecer padrdes, para que
0s bens pudessem ser produzidos em escala industrial além da concepg¢éo das formas
dos produtos para a comercializacdo no mercado de massa. A concep¢do moderna
do design se transformou em uma poderosa ferramenta de projetos e producao, a
principio de artefatos industriais fisicos e analdgicos, mas posteriormente, também
culturais, digitais e virtuais. Segundo Cavalcanti (2016), o conceito do termo “design”
€ muito complexo e possui muitas dimensées como: design como profissdo, como
processo, produto e forma de pensar.
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Segundo Gomes Filho (2010) € no design que todas as qualidades desejadas
sdo concebidas, planejadas, especificadas e determinadas para o objeto, atreladas a
sua natureza tecnoldgica e aos processos de producdo. Existe para possibilitar a
inovacao, concepcdo, desenvolvimento tecnolégico e a elaboracdo de objetos que
possibilite reunir e harmonizar fatores relacionados a sua metodologia projetual.

De acordo com Cavalcanti (2016), mesmo com todo o desenvolvimento das
vertentes do design, observa-se recentemente uma mudanca de foco, com atencéo
crescente aos aspectos humanos e sociais. Brown (2017) afirma que a medida que o
centro da atividade econdmica no mundo foi passando da producéo industrial para a
criacdo de conhecimento e prestacdo de servicos, a inovagdo tornou-se uma
estratégia de sobrevivéncia. Ela ndo se limita mais apenas ao lancamento de novos
produtos, mas sim a incluséo de novos tipos de processos, interagdes, servicos, meios
de comunicacéo e colaboracao, ou seja, tarefas centradas no ser humano, nas quais
os designers trabalham todos os dias. A evolugédo do fazer design e pensar design
reflete o crescente reconhecimento por lideres de negdécios de que o design se tornou
muito importante para ser deixado exclusivamente aos designers.

Conforme Vianna et al. (2011), o design thinking se refere & maneira do
designer de pensar, que utiliza um tipo de raciocinio pouco convencional no meio
empresarial, 0 pensamento abdutivo. Um pensamento que busca questionar atraves
da apreensdo e compreensdao dos fendmenos, ou seja, perguntar a partir das
informacdes coletadas durante a observacdo do universo do problema. Pensando
desta forma que o designer constantemente desafia os padrdes, fazendo e
desfazendo hipoteses e transformando-as em oportunidades para a inovacao. Esta
habilidade de se soltar do pensamento l6gico faz com que o designer se mantenha
“fora da caixa”. Cavalcanti (2016) coloca que o design thinking possui objetivo principal
da producdo criativa de solucdes inovadoras. Complementa que € uma abordagem
gue catalisa a colaboracgao, a inovacéao e a busca por solu¢cées mediante a observagao
e a cocriacao, partindo da prototipagem rapida e da analise de diferentes realidades.

Todo projeto possui como ponto de partida classico o briefing. Brown (2017)
cita que o briefing € um conjunto de restricdes mentais que proporcionam a equipe de
projeto uma referéncia a partir da qual comecar e um conjunto de objetivos a serem
atingidos: nivel de precos, tecnologia disponivel, segmento de mercado.
Exemplificando para a sala de aula, o educador tera em maos um “desafio” um
‘problema” para ser resolvido pela turma, com algumas restricbes que seréo
mencionadas. Além do briefing, claramente sera necessaria uma equipe do projeto,
que neste caso serao os alunos. Brown (2017) costuma dizer na Ideo que “todos nés
somos todos mais inteligentes do que qualquer um de nés”, esta € a chave para liberar
o poder criativo de qualquer organizacdo. Pede as pessoas néo se limitarem a apenas
oferecer conselhos especificos de materiais, softwares e sim a participar de todos os
processos de inspiracao, idealizagdo e implementacdo dos produtos ou servicos.
Desta forma, acredita formar equipes interdisciplinares, onde todos se sentem donos
das ideias e assumem as responsabilidades por elas. Percebe-se neste momento,
guando utilizada em sala de aula, o inicio da exploracdo de alguns dos valores
humanos nas criangas como: trabalho em equipe, colaboracdo, empatia. Apos isso,
pode-se iniciar o processo, que a partir do HCD toolkit sugere trés etapas que sao:
ouvir, criar e entregar.

A primeira etapa denominada “ouvir’, de acordo com Cavalcanti (2016),
consiste em entender as expectativas, os desejos e as necessidades das pessoas que
estdo envolvidas. Antes da coleta de dados é necessario definir um desafio
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estratégico, no qual guiara o projeto colaborativo. ApOs isso a equipe se organiza para
levantar informacdes por meio de observacdes, entrevistas e, se possivel, de vivéncia
nos variados contextos em que 0s participantes estdo envolvidos. Segundo Brown
(2017), nesta etapa que concentram os trés elementos mutuamente complementares
de qualquer programa de design de sucesso: o insight, a observagéo e a empatia. O
Insight pode ser considerado como uma das principais fontes do design thinking, na
maioria das vezes ndo provém de dados quantitativos que oferecem informacdes
exatas que ja existem ou ja se sabe. E aconselhado a sair pelo mundo, observar as
experiéncias das pessoas, a capacidade de improvisacao no dia a dia. Dificilmente as
pessoas que sdo consumidoras dos produtos, clientes dos servigos, usuarios das
interfaces digitais serdo capazes de dizer o que fazer e como fazer, mas o
comportamento deles, contudo, pode direcionar a dicas preciosas a respeito das
necessidades ndo atendidas.

O segundo elemento citado anteriormente, a observacéo, faz parte de quase
todos os projetos de design, com um periodo intenso destinado a essa tarefa, observa-
se 0 gque as pessoas fazem (e ndo fazem) e ouve-se o que dizem (e o que nao dizem).
Esta tarefa ndo é considerada simples, pois requer a selecéo de técnicas de pesquisa,
de como chegar a interferéncias Uteis a partir das informac6es coletadas, ou seja,
baseia-se na qualidade, e ndo na quantidade. Qualquer decisdo tomada pode afetar
diretamente os resultados obtidos, para coletar informagcdes novas e surpreendentes
€ aconselhado observar os consumidores extremos, aqueles considerados “radicais”,
que vivem e consomem de forma diferenciada da maioria.

Por ultimo a empatia, este elemento pode ser considerado como um dos
principais valores para a atividade do design thinking, o habito mental que leva a
pensar nas pessoas como pessoas, € ndo como ratos de laboratoério. A capacidade
de desenvolver conexdo com as pessoas que estdo sendo observadas e o
reconhecimento que 0s comportamentos das pessoas, aparentemente inexplicaveis,
representam diferentes estratégias para lidar com o mundo complexo e confuso que
as pessoas vivem. Neste momento nao se pode fazer generalizacdes com base nos
préprios padrées, pois limitara as oportunidades, € necessario tentar compreender o
mundo por meio das experiéncias alheias, ver o mundo através dos olhos dos outros
e de sentir o mundo pelas suas emoc¢des. A missdo do design thinking é traduzir
observacdes em insights, e estes em servi¢cos e produtos para melhorar a vida das
pessoas.

A fase do “ouvir’ na aplicagao para criangas seria 0 momento de investigacao,
da busca pela informacao a respeito do “problema / desafio” proposto pelo educador.
Momento importante para pesquisa, compartihamento de conhecimento,
experiéncias vivenciadas e interacdo entre os colegas. Importante o professor mediar
e filtrar as informacdes, colaborar com o enriquecimento da pesquisa e, também,
controlar o tempo da atividade.

A segunda etapa do “criar” & excelente para o estimulo e desenvolvimento da
capacidade imaginativa e criativa da crianca. Este momento dentro do DT conforme
Cavalcanti (2016) é o mais abstrato, processo de gerar, desenvolver e testar ideias.
Vianna et al. (2011) chama este processo de ideacédo, menciona que geralmente se
inicia com o brainstorming, técnica para estimular a geragdo de grande numero de
ideias em curto espago de tempo. Realizado em grupo, necessariamente conduzido
por um moderador, responsavel por deixar os participantes a vontade, estimular a
criatividade e controlar o foco. Cavalcanti (2016) ressalta a importancia nesta etapa
da capacidade de sintese e interpretacao das informacdes coletadas, recuperando os
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possiveis insights ou ideias que tenham aparecido no momento de “ouvir”. Como a
proposta deste artigo € aplicar o design thinking para criancas, nada melhor do que
deixa-las a vontade, através de uma forma ludica, para colocarem as suas ideias no
papel, sejam em forma de desenho, maquetes, colagens. De acordo com Brown
(2017) os designers aprendem a desenhar para poder expressar suas ideias e o
pensamento visual assume varias formas. Palavras e numeros até possuem utilidade
neste momento, mas apenas o desenho pode revelar simultaneamente tanto as
caracteristicas funcionais de uma ideia quanto seu conteido emocional. Nesta etapa
também, Brown (2017) menciona 0s pensamentos convergente e divergente.
Conforme a imagem a seguir:

Figura 1 — Divergir e convergir

Divergir Convergir
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Fonte: Adaptado de Brown (2017).

O pensamento divergente € o inicio da geracao de ideias, € aonde surgem e
multiplicam novas opcdes e possibilidades. Pode se tratar diferentes insights no
comportamento do consumidor, visdes alternativas de novos produtos ou de novas
experiéncias. Na comparacdo entre as ideias podem surgir resultados ousados,
criativos e atraentes. Ja o pensamento convergente € uma forma pratica de decidir
dentre as alternativas geradas, € 0 momento que se aproxima das solu¢cfes através
da eliminacdo de alternativas. Pode-se iniciar, com a mobilizacdo do grupo, a
producdo de protétipos rapidos para serem testados com 0s principais usuarios
entrevistados na primeira etapa. Importante nesta fase a lideranca do professor ser
exercida para organizacdo dos aprendentes, com o objetivo de oferecer a melhor
experiéncia de exposicao das ideias e votagdo das melhores.

A Ultima etapa, denominada por Cavalcanti (2016) como “entregar” é o
momento que as solugdes propostas e testadas séo executadas para monitoracao de
seu impacto. Nesta etapa final, a prototipagem que comega na etapa “criar” se estende
com uma forma muito mais estruturada. Brown (2017), através do HCD Toolkit,
recomenda que a equipe realize analises de possibilidade, de viabilidade e de
inovacdo e também desenhe planos de aprendizado e implementagéo. Vianna et al.
(2011) aborda esta etapa como “prototipacao” e defende que os prototipos reduzem
as incertezas do projeto, pois com agilidade abandona-se alternativas que ndo séao
bem recebidas pelo publico. Sdo simulacdes que antecipam problemas, testam
hipéteses e exemplificam ideias de modo a trazé-las para a realidade para abrir
discussbes. O desenvolvimento de prototipos permite tangibilizar e avaliar
interativamente ideias, validar solugfes juntamente com o publico, antecipar eventuais
problemas, reduzindo riscos e otimizando gastos. A aplicacdo na metodologia de
ensino desta etapa podera ser feita em grupos ou individualmente. O momento da
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criacdo da solucdo escolhida podera ser realizado com materiais reciclaveis como
embalagens de plastico, papeldo, revistas, jornais, fitas adesivas, aprimorando as
habilidades artisticas e volumétricas das criancas. Apos a construcdo, chega a hora
de testar a utilizacéo e aplicacdo com os usuarios dando fim a todo processo de design
thinking no aprendizado de determinado conteddo. Em concordancia com Cavalcanti
(2016), o pensamento de design tem muito a contribuir para o campo da educacao
por estimular que a resolucdo de problemas, a inovacédo e a adocéo de estratégias
sejam adotadas por professores e alunos. E notério atualmente por uma educagéo
mais prospectiva do que retrospectiva, que gere inovacao, aquela que estimule a
criatividade, e lide constantemente com a nao obviedade.

De acordo com Moran (2015), a escola atual que ensina e avalia todos de forma
igual e exige resultados previsiveis, ignora o fato de que a sociedade do conhecimento
se baseia em competéncias cognitivas, pessoais e sociais, que ndo se adquirem da
forma convencional, exigindo proatividade, colaboracédo, personalizacdo e viséo
empreendedora. As tecnologias digitais presentes atualmente tém alterado os meios
de comunicagdo e como nos comunicamos. Valente (2014) afirma que, infelizmente,
as mudancas no campo da educacdo ndo possuem a mesma magnitude e impacto
gue da comunicacao. Atualmente, segundo Ferraz (2016), a maioria das escolas
brasileiras sdo bem parecidas: os alunos divididos em turmas conforme suas idades,
professor responsavel por transmitir o conhecimento, ensinando uma disciplina
através de métodos expositivos. Os estudantes adquirem o conhecimento, reforcam
com exercicios e sdo avaliados a partir de uma prova. Algo bem diferente da proposta
gue esta sendo apresentada no presente artigo, que busca realizar a transicao deste
paradigma existente, para algo mais participativo, colaborativo, criativo e divertido. No
entanto, alguns filésofos, pesquisadores e pedagogos desenvolveram outros métodos
de ensino, que varias escolas do Brasil utilizam como a: escola tradicional,
metodologia Waldorf, pedagogia Montessoriana, o Construtivismo e por fim o
Freiriano. Como o objetivo geral do presente artigo busca-se alternativas para inovar
e potencializar as metodologias de ensino através da abordagem de design thinking
no contexto da Educacao infantil, com criancas de seis a onze anos de idade,
importante ter o conhecimento de como sédo esses métodos mencionados para possuir
a confirmacéo de viabiliza¢do da aplicacéo.

A pedagogia tradicional, conforme Saviani (2012), surgiu com a constituicao
dos chamados “sistemas nacionais de ensino” em meados do século XIX. Sua
organizacao inspirou-se no principio que a educacao € direito de todos e dever do
estado. A escola surgiu como um antidoto a ignorancia, organizada como uma agéncia
centrada no professor o qual transmite o acervo cultural aos alunos. Mizukami (1986)
cita que na escola tradicional o conhecimento humano possui um carater cumulativo,
que devera ser adquirido pela transmissdo dos conhecimentos a ser realizada na
instituicdo escolar, ou seja, o papel do individuo € basicamente de passividade,
atribuindo a ele um papel irrelevante na elaboracéo e aquisicdo do conhecimento. Ao
individuo que esta adquirindo o conhecimento necessita memorizar defini¢des,
sinteses e resumos que sdo apresentados no processo de educacao. Ledo (1999)
apresenta um quadro destacando as caracteristicas do método de ensino tradicional,
a partir do autor José Carlos Libaneo (1992). Neste, mostra que o papel da escola é
a preparacao moral e intelectual para assumir sua posi¢cao na sociedade e o caminho
cultural em direcdo ao saber € o mesmo para todos. A escola possui 0 compromisso
apenas com a cultura, os problemas sociais pertencem a sociedade. Os métodos
explorados sdo de énfase em exercicios, repeticdo de conceitos ou formulas, na
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memorizacao visa disciplinar a mente e formar habitos. Os passos a serem
observados s&do de preparacdo, apresentacdo, associacdo, generalizacdo e
aplicacao. Este formato, segundo Ferraz (2016) € o modelo mais comum nas escolas
publicas e particulares brasileiras, que se torna adequado a forma de avaliagdo
utilizada nos vestibulares nacionais. Uma das criticas que este modelo recebe, de
acordo com Franco (1991), é que o fato de decorar ndo significa que tenha entendido
e compreendido o conteddo. A verdadeira aprendizagem € aquela que consegue gerar
conhecimento e desenvolvimento, a relacdo entre professor e aluno de quando o
primeiro expde e o segundo anota e decora nao propicia aprendizagem, apenas
dificulta ou impossibilita que ela aconteca.

A segunda metodologia abordada é a Waldorf, conforme explica Chichocki
(2017) foi criada em um periodo pés-guerra na Alemanha (1919), por Rudolf Steiner,
fildsofo austriaco. Tem esse nome em virtude do local, a cidade de Waldorf, onde
surgiu a proposta para organizar e montar uma escola para os filhos dos operéarios de
uma fabrica de cigarros, que fosse capaz de desenvolver seres humanos melhores
para a sociedade. De acordo com Ferraz (2016), essa metodologia busca estimular o
desenvolvimento fisico, espiritual, intelectual e artistico dos alunos, partindo da
concepcao de que todos os seres humanos sao diferentes, as escolas procuram
formas de adaptar o ensino as necessidades de cada individuo. Segundo a FEWB
(Federacdo das escolas Waldorf no Brasil) uma escola que utiliza esse método
encaminha o processo ensino aprendizagem segundo alguns principios de inspiracao
antroposoéfica: liberdade individual € a maior riqueza do homem; o ensino s6 pode ser
luminoso se for livre; o ser humano atual é fruto de acontecimentos que remontam aos
primordios da humanidade.

O primeiro principio diz respeito a Antroposofia, entende que a capacidade do
ser humano de decidir sobre si mesmo e de fazer escolhas conscientes € o que difere
de outros seres da natureza. Portanto, o propésito da Escola Waldorf é formar
individuos zelosos por sua liberdade, responsaveis pelas suas decisdes, de modo a
garantir ndo apenas o seu bem-estar, mas sua contribuicdo ao mundo. J4 o segundo
é referente a aprendizagem que privilegia ndo apenas o intelecto, mas sim as
emocdes e sensacdes que acompanham a experiéncia de aprender, pois isso € que
dao a sustentacdo do que é captado. A expressao artistica € presente em todas as
areas e defendem que a informacéo se transforma em conhecimento quando o
caminho da aprendizagem passa pelo pensar (informacdo elaborada no intelecto),
sentir (passar pelos orgaos dos sentidos) e agir (determina a vontade). O ultimo
principio abordado, refere-se ao homem que reproduz em seu desenvolvimento o que
as geracOes passadas construiram. Deve-se respeitar fase a fase o tempo de crescer
para transmissdo do contetdo, com o estimulo pela curiosidade.

A metodologia Montessori ou Montessoriana, de acordo com Almeida (1984),
foi desenvolvida pela Maria Tecla Artemesia Montessori em 1907, e iniciou sendo
aplicado em um bairro pobre de Roma. A primeira escola foi chamada de “Casa dei
Bambini” assim como todas as outras que foram sendo implantadas na Europa. A
cientista italiana determina o método como "o primeiro trabalho na sociedade humana
guiado pela crianga”. Este método néo é considerado tradicional, uma vez que nao é
utilizada a nota como estimulo, o mais importante € o aprendizado global da crianca,
seu desenvolvimento, sua mente e a formagdo de uma estrutura de conceitos e
valores, conduzindo lentamente a uma visdo critica e compreensao maior da
sociedade. Ferraz (2016) cita que as salas de aula geralmente possuem vinte alunos
e oferecem estrutura com uma série de materiais e objetos que estimulem o

G&P Revista de Gestéo e Praxis, v.1, n.1, jan./jun. 2019
ISSN — 2526-7221



aprendizado. Com o enfoque indireto na educacéo, ndo € passado licbes, mas sdo
espalhadas atividades pela sala para que cada aluno decida o que sera realizado
naquele dia, com a Unica obrigacdo de cumprir os modulos obrigatérios, dentro do
ritmo de cada um. Os professores possuem a funcdo de observadores, com a
autonomia de interferéncia nas atividades quando solicitados ou identificam
dificuldades.

A OMB (Organizacdo Montessori do Brasil) expde que a Dr.2 Montessori
desenvolveu um método para colocar em prética sua filosofia: da autoconstrucao,
Educacao como ciéncia e Educacédo Cosmica. O primeiro entendia que a formacao da
estrutura do ser humano proveria de uma forga interior, que aconteceria com influéncia
do meio e dos periodos de desenvolvimento. Estes periodos foram definidos por ela
como primeiro periodo (nascimento aos seis anos), segundo periodo (seis aos doze
anos) e terceiro periodo (doze a dezoito anos). Como ja citado anteriormente a faixa
etaria de aplicacdo da metodologia neste artigo, cabe detalhar apenas o segundo
periodo: € a entrada no mundo da abstracdo da crianca. Preocupa-se com “como” e
com o “por que” das coisas e ja € capaz de relacionar os fatos a luz da razdo. Na
Educacao como Ciéncia, com o respaldo tedrico e pratico da arte de ensinar por meio
de observacao. E, por fim, na Educacdo Césmica, com o educador responsavel por
mediar a ordem cognoscivel da crianca, respeito as leis estabelecidas na relacéo vida,
natureza e sociedade humana, que mantém a harmonia da vida e que torna possivel
a evolucdo. Enfim, percebe-se neste método segundo OMB, que oferece e favorece
0 potencial da iniciativa, da criatividade, da independéncia, da disciplina e da
confianca nas criancas.

Outra forma utilizada de ensino em algumas escolas brasileiras é o
Construtivismo. Ferraz (2016) afirma que é baseada nas ideias do epistemologo Jean
Piaget e influenciado pela psicéloga argentina Emilia Ferreiro, contrario ao modelo
tradicional na educacao. O aluno é responsavel pela construcdo do conhecimento,
através de atividades interativas e geracdo de hipdteses, com poucos alunos os
professores estimulam a realizacdo das atividades, participacdo em debates e
formulacdo de duvidas. A organizacdo das escolas construtivistas € em ciclos, ndo
em séries, e sem a aplicacdo de provas. Para Becker (2009) o construtivismo € uma
ideia, ou melhor, uma teoria, um modo de ser do conhecimento. Nada esta pronto, o
conhecimento ndo € dado como algo terminado, se organizam pela relacdo do
individuo como o meio fisico e social, com o mundo das rela¢cdes sociais, com 0
simbolismo humanao.

Scachetti e Camilo (2015) afirmam que Piaget contribuiu para educacéo, na
forma de observar que nem todos os alunos assimilam os contetdos ao mesmo tempo
e da mesma maneira, e de que o construtivismo é uma posi¢cdo compartilhada por
tendéncias de pesquisa psicoldgica e educativa como foco em como a inteligéncia é
construida, mas importante do que a resposta pronta, é a reflexdo sobre como todo
esse conhecimento ajuda a compreender o aluno. As relagdes entre professor, aluno
e saber sao o cerne do trabalho em sala.

Por ultimo o método Freiriano, criado por Paulo Freire (1921-1997). Ferrari
(2008) defende que foi 0 mais importante educador brasileiro, com grande visibilidade
internacional, conhecido pelo método de alfabetizacédo de adultos e desenvolvedor de
um pensamento pedagogico politico. Para ele, o maior objetivo da educacédo é de
conscientizacdo do aluno, de libertacdo da condicéo de oprimido quando inserido nas
parcelas menos favorecidas da sociedade. Freire rejeitava o ensino oferecido pela
maioria das escolas, dizendo que o professor age como quem deposita conhecimento
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a um aluno receptivo e acomodado. Defendia uma educacdo com intencdo de
inquietacdo, curiosidade, espirito investigador, criatividade, ou seja, de um despertar
de consciéncia. Freire (1996) propunha uma educacéo regada de afetividade, sem
deixar que a ética e a autoridade fossem comprometidas e considerava a relagéo
pedagogica cultural ndo apenas de transmissdo de conteudos e sim estabelecendo
uma pratica dialégica na escola. De acordo com Ferraz (2016) o método freiriano foi
inovador por usar as experiéncias de vida dos alunos como base para a educacao,
assim como transformar a educacdo em um ato coletivo, popular, feito através de
muito didlogo entre professor e alunos. Sem a intermediacdo de uma cartilha, assim
como o construtivismo, ndo é estimulado a avaliacdo dos educandos através de
provas e simulados.

ApOs a apresentacdo e analise das principais caracteristicas e diretrizes dos
métodos mais utilizados nas instituicdes de ensino do Brasil, Tradicional, Waldorf,
Montessoriana, Construtivismo e o Freiriano, entende-se a viabilidade e n&o restricéo
na utilizagdo do design thinking como ferramenta de potencializacdo e inovagao no
ensino para criangas.

CONSIDERACOES FINAIS

Ensinar as criancas do século XXI através de um método do século XIX ndo
pode ser mais considerado normal. A educacéo passa por uma reinvencado em fungéo
da transformacg&o mundial, e segundo Cavalcanti (2016), a principal mudancga ocorre
no papel dos professores que passam a serem mediadores dos processos de
aprendizagem, pois os alunos é que se tornam protagonistas e autores do
conhecimento. Justamente por isso, o design thinking pode ser considerado uma das
ferramentas mais certeiras neste processo, pois 0 mesmo inverte os papeis de
educadores e educandos, e traz uma caracteristica fundamental para se colocar em
uma sociedade competitiva: habilidade de criacao e inovacgéao.

Brown (2017) reforga que o primeiro lugar aonde as criangas exploram o mundo
com as maos, testam ideias construindo-as, interpretam papeis e realizam outras
atividades caracterizadas como naturais de criangas brincando, € na escola. Por isso,
€ necessario desenvolver e aprimorar formas que as criangas ndo percam a inclinagéo
natural de experimentar e criar, assim como incentivar e desenvolver cada vez mais,
pois a nossa capacidade futura de inovar depende cada vez mais de pessoas
envolvidas nos principios do DT.

Enfim, acredita-se que existe a possibilidade de aplicacdo da ferramenta de
design thinking no ensino infantil, como uma inovacao radical, pois serd uma nova
forma de exposi¢cdo do conteudo, de relagédo entre professores e alunos, de alunos
com alunos, da disposicdo fisica de sala, da exploracdo da criatividade e da
capacidade de aprendizagem. O proximo desafio sera a prototipacéo e aplicacéo nas
escolas que estejam de acordo com a possibilidade de inovagao no formato de ensino.
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