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RESUMO

O presente artigo tem a intengao de realizar uma abordagem
aos estudos do design thinking como ferramenta de inovagio e
os novos paradigmas dentro da educagdo. A investigacao ocorre
com base nos trés pilares do design thinking: inspiragao, ideagao
e implementacao. Também relata-se como o design thinking pode
set visto como uma ferramenta de inovacio dentro de uma
institui¢do e corporagdo, criando um contexto na formagao e
educacao do aluno. Por fim, estas investigacdes sio relatadas
em cases que geraram impacto no fator da educagdo, com base
em metodologias utilizadas pela IDEO e disponibilizadas na
publicacdo Design Thinking para educadores.
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DESIGN THINKING AS A INNOVATION IN
EDUCATION

ABSTRACT

This article intends to conduct a study of the approach to
design thinking as a tool for innovation and new paradigms
within education. The research is based on the three pillars
of design thinking: inspiration, ideation and implementation.
Also it is reported how design thinking can be seen as a tool
for innovation within an institution and corporation, creating
a context in the training and education of the student. Finally,
these investigations are reported in cases that generated the
impact factor of education, based on methodologies used by

IDEO and available in publication design thinking for educators.
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1 DESIGN THIKING

O uso mais reconhecido e influente do termo design
thinking foi introduzido em 2003 por David Kelley, consultor
da consultoria em design IDEO. A medida que o design se
tornou parte da estratégia de negdcio, passou a ganhar robustez
como um processo de transformagio, focado nos processos
organizacionais e estratégias de pensamento criativo. Atualmente
¢ empregado como uma abordagem para resolver os problemas,
inspirar a criatividade e instigar a inovagao com alto foco no

usuatio.
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Os estudos conceituais sobre design thinking ainda sio
restritos, dada a novidade do termo, cunhado na ultima década.
Para Martin (2009), o design thinking consiste em dar forma a
um contexto em vez de toma-lo como ele ¢, ou seja, o conceito
lida principalmente com o que ainda nio existe. Aprofundando
essa andlise, Brown (2009) propde que o design thinking seja uma
abordagem que utiliza sensibilidade e métodos do designer para
resolver problemas e atender as necessidades das pessoas com
uma tecnologia viavel e comercialmente factivel. Em outras
palavras, o design thinking é a inovagao centrada no usuario, que
exige colaboracio, interagao e abordagens praticas para encontrar
as melhores ideias e solucoes finais.

Ainda nessa linha, Cardon (2010) descreve o design
thinking como ““|...] uma ferramenta atil que aplica o pensamento
criativo e critico para compreender, visualizar e descrever os
problemas complexos ou mal estruturados e, em seguida,
desenvolver abordagens praticas para resolvé-los”. De fato,
segundo Brown (2009), o caminho para conseguir a solu¢iao
ideal passa por desvendar a necessidade dos clientes ao avaliar
solugoes tecnologicamente confiaveis e elaborar uma estratégia
de negocio viavel, de modo a ser convertido em valor, para o

consumidor, ¢ em oportunidade de mercado, para a empresa.
1.1 Etapas Processuais do Design Thinking
Para Lawson (1990), o processo de design thinking

tem sido objeto de estudo hda mais de duas décadas e o

processo inicial de inova¢ao com foco no ser humano vem se
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desenvolvendo rapidamente na dltima década. Da mesma forma,
segundo Sanders (2001), surgem movimentos que incentivam a
participagdao de usuarios no inicio do processo, por intermédio
de estratégias como o co-design, onde os clientes evoluem para
usuarios e 0s usuarios se transformam em co-designers.

Segundo Brown (2008), o processo de design thinking
gira em torno de trés fases fundamentais: inspiracio, ideagao
e implementagdo. Durante essas fases, os problemas sio
questionados, as ideias geradas e as respostas obtidas. Elas nao
sao lineares, pois podem ocorrer simultaneamente e se repetir

para construir as ideias ao longo da sequéncia da inovacao.
1.2 Inspiragdo (Observar, Ouvir e Entender)

O processo de design thinking comega na identificagio do
problema real que a empresa enfrenta. Nesse momento, formula-
se perguntas para o entendimento do problema, por exemplo:

“Para quem ¢ esse produtor” “Quais sdo as necessidades
e os habitos das pessoas que podem ser identificados?”

Essas questdes podem ser resumidas em uma so
sentenca: “Qual é a solugdo que meus clientes precisam?” Para
ajudar, os designers tém desenvolvido uma série de ferramentas
etnograficas. A etnografia, na sua forma mais basica, ¢ a pratica
de observar as pessoas como elas se comportam no seu dia a
dia ou como exercem uma determinada atividade. Para Brown
(2009), os designers sido extremamente curiosos, o que, nessa
fase do processo, ajuda a gerar insights dado que se observa

o comportamento das pessoas frente ao problema delimitado.
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Por exemplo, analisam-se as adaptages aos objetos em seu uso
cotidiano e as caracteristicas que os irritam nesses objetos. Videos,
fotografias ou historias podem servir como documentagao para
essas analises.

Outra ferramenta utilizada é o storytelling, exemplificado
na figura 1, que é o empacotamento de observagdes e pesquisas
em vinhetas a serem compartilhadas, de modo que a combinacao
dos fatos com a emocio e o drama auxilia a criar um entendimento
comum sobre o desafio que esta sendo explorado. O objetivo do
registro dessas percepcOes ¢ reformular o problema e evoluir

para o proximo passo: a geragao de ideias.

Figura 01: Exemplo de Storytelling.
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Fonte: www.c2staticflickr.com <Acesso em 02 de set. de 2014>
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O importante nesta definicdo é que represente uma
problematica enfrentada por um determinado grupo de
pessoas ou oportunidade que a organizacio queira explorar.
Definido o desafio estratégico a equipe deve organizar-se para o
levantamento de informacdes que serdo coletadas na forma de
observagoes, entrevistas e, se possivel, vivenciando os contextos
variados em que os usuarios ou pessoal envolvidos no problema

estao inseridos.
1.3 Ideagido (Definir, Idealizar e Criar)

Para Brown (2009), a ideagdo é o processo no qual as
ideias e conceitos siao gerados e prototipados com o objetivo de
gerar inovagdes sobre os problemas identificados na etapa de
Inspiragao. Para isso, realizam-se sessoes de brainstorming com
equipes multidisciplinares e as melhores ideias sio submetidas
a uma avaliacdo da propria equipe. Aquelas aprovadas ganham
forma com a elaboracido rapida de protétipos, dependendo-se
somente do tempo, do investimento e dos esfor¢os necessarios
para gerar informagdes que serdo Uteis para o progresso da ideia.
Esses prototipos podem ser tanto modelos pouco sofisticados,
quanto materiais de escritério, ou outros produtos e servigos
mais elaborados.

O principal resultado desse processo nio ¢é o
levantamento do potencial de lucratividade do protétipo em si,
conforme contexto apresentado na figura 2, mas o aprendizado
sobre os pontos fortes e fracos da ideia, além da identificacao

de novos rumos para esse prototipo. Brown (2009) afirma que
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a prototipagem ¢ mais um dos estigios da criagdo e concepgao
da ideia: nos estagios iniciais ela é importante para gerar ideias,
invertendo o pensamento tradicional de imaginar para criar, por
trazer a tona a logica de criar para visualizar e imaginar novas

alternativas e solucdes.

Figura 02: Exemplo de Prototipagem sem preocupa¢ao com
potencial de lucratividade.

Fonte: www.projetual.com.br <Acesso em 02 de set. de 2014>

1.4 Implementagao

Apos as solugdes estarem bem definidas e serem
inspiradas nas necessidades do usuario (foco de toda a analise),
leva-se a0 mercado a implementacdo da solucdo. Para Brown

(2009), nessa fase, deve-se planejar o método que ira atingir a
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realidade futura esperada, o que implica na criagao de protétipos
de modelos de negbcio para avaliar os impactos nas atividades
da organizacdo como um todo. E imperativo, nesse momento,
que a organizagao: identifique os motivos para impulsionar o
sucesso da solucdo; priorize as atividades dos setores que se
comprometerem em fornecer as estratégias relacionadas; defina
as relagodes estratégicas, operacionais e economicas; e defina o
impacto econémico do empreendimento.

Por fim, para compreender melhor as propriedades
do design thinking para o desenvolvimento de inovagdes, é
essencial o entendimento de como o designer pensa. Conforme
Martin (2009), o design thinking promove o equilibrio entre o
pensamento analitico e o intuitivo, o que permite as organizagoes
gerar inovagoes para aumentar a eficiéncia e competitividade. Em
esséncia, ele permite que as corporacSes passem do complexo
ao simples, do mistério para o algoritmo, ao qual ele se refere
como o “funil” do conhecimento.

Além disso, Martin (2009) afirma que o design thinking
utiliza a l6gica abdutiva, conceito elaborado originalmente por
Charles Sanders Peirce.

[...] a abdugdo é o processo para formar
hipéteses explicativas. A dedugio prova algo
que deve ser, a indugdo mostra algo que
atualmente é operatorio, ja a abducdo faz
uma mera sugestdo de algo que pode ser. Para
aprender ou compreender os fenomenos, s6
a abducdo pode funcionar como método.
O raciocinio abdutivo envolve as hipéteses

que formulamos antes da confirmacio (ou
negacio) do caso. (PEIRCE, 1975, p. 34).
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Dessa forma, pelo uso da légica abdutiva os designers
tém a capacidade de identificar problemas e contradi¢oes e criar
percepgdes sobre os comportamentos humanos que orientam o

desenvolvimento de solugdes para as necessidades nio satisfeitas.
2 INOVACAO E NOVOS PARADIGMAS

O mundo empresarial, especialmente a industria, deve
estar em constante adaptagdo as novas praticas para assim se
manter competitiva no mercado atual. Para Chiavenato (2008)
ha ainda organiza¢des que adotam modelos de gestao tipicos das
décadas de 1930 a 1960 considerados ultrapassados e retrogrados
em um mundo de negdcios de transformagdes continuas.

O autor afirma também que ha novos paradigmas
surgindo em funcdo das mudangas que estio ocorrendo nas
empresas, sejam elas causadas por forgas internas e externas,
demandadas da acirrada competigao atual. Para o autor, é possivel
conceituar paradigmas como sendo “[...] um é um conjunto de
regras que define fronteiras entre o que € certo e errado, entre o
que ¢é verdadeiro e o que € falso, entre o que se deve fazer e o que
nao se deve fazer.” (CHIAVENATO, 2008, p. 8). Sob este ponto
de vista, o paradigma das empresas atuais, justamente estas
regras que impoem fronteiras entre o certo e o errado, depara-
se com a duvida de como agir de maneira correta e gerir uma
mudanga com éxito. Esses paradigmas definem como ¢ a cultura
organizacional e a mudanga dessa cultura. Segundo o autor, ¢é

quase sempre a mudanga de paradigmas.
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O autor ainda classifica essas mudangas nas organizagdes
em: Fisicas; Logicas; Estruturais e Comportamentais, conforme

demonstra a figura 3.

Figura 03: Os quatro diferentes tipos de mudancgas.

/ Fisicas

+ Novas Instalacoes e Arranjo Fisico

+ Novas Maquinas e Equipamentos

+ Novos Processos e Métodos de Trabalho
+ Novos Produtos ou Servigos

+ Novos Objetivos Organizacionais
+ Novas Estratégias Organizacionais

_ Légicas - + Novas Missoes e Visoes

+ Novos Valores e Principios

+ Novos Orgaos ou Novos Cargos
+ Diferentes Estruturas Organizacionais
+ Redugao de Niveis Hierarquicos
+Novas Redes de Comunicagoes

MUDANCAS

— ——  Estruturais

+ Novos Paradigmas e Atitudes das Pessoas
+ Novos Conhecimentos Competéncias

+ Novas Tarefas e Atividades

+ Novas Relagoes Interpessoais e Sociais

N\ Comportamentais

Fonte: Desenvolvido pelo autor com base em Chiavenato (2008, p. 18)

A mudanca fisica permeia aspectos do processo de
transformacio do ambiente da organizac¢do. Assim como na
mudanca logica, essa sugere novos objetivos e métodos. Por sua
vez, elas diferem da fisica no quesito estratégico, considerando
novos valores, missoes e visdes da organizagio em questdo.
Nas mudangas estruturais a transformacio visa redesenhar

novos cargos e Orgios dentro da organizacdo, reduzindo
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niveis hierarquicos e agregando novas redes de comunicagao.
Para agregar novas habilidades ¢é necessaria a mudanca
comportamental, a qual é obtida por meio de novas tarefas e
atividades nas relagdes interpessoais e sociais.

Mesmo com tais conceitos de classificacio das
mudangcas na gestdo das organizacSes, Chiavenato (2008) coloca
que as empresas precisam, primeiramente, saber administrar as
mudangas de maneira positiva e ndo de maneira reativa, pois
no fundo acredita-se que atualmente, administrar empresas, ¢

administrar mudancas.

O sucesso empresarial reside na maneira
de conduzir as mudancas de forma melhor
do que fazem os concorrentes, como se
estivéssemos em plena Férmula 1. Damesma
maneira como o esporte é movimento, é agao,
¢ mudanga, ¢ competi¢do, a administracio
contemporinea também se caracteriza pela
rapidez, pela inovagdo e pela criatividade
nas solugdes que devem ser prontas e ageis.
Essa agilidade é que permite as manobras
necessarias para ganhar o campeonato.
(CHIAVENATO, 2008, p. 19)

O desenvolvimento organizacional voltado para
mudangas proposto pelo autor apresenta algumas caracteristicas
necessarias a gestao da empresa. Dentre elas, a existéncia de um
agente de mudanga, que centraliza em uma s6 pessoa o papel
de estimular e coordenar a mudanca dentro da organizagao.
Sugere-se ainda que esta pessoa seja um profissional externo
a empresa, onde possa atuar de forma independente e sem

hierarquias que possam vir a prejudicar a geracdo e condugao
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de ideias inovadoras. O autor traz como exemplo um modelo
elaborado por Lawrence e Lorsch (1972 apud CHIAVENATO,
2008) que teve ampla aplicacdo. Trata-se de desenvolvimento
organizacional por meio dos fatores:

a) Diagnéstico;

b) Planejamento da agao;

) Implementagao;

d) Acao.

No primeiro estagio (diagnostico) faz-se o processo de
levantamento da situa¢do atual e primeiras ideias de intervencdes.
E, portanto, diagnosticar a situagio real e atual e conceber a
situacao desejada. Na etapa seguinte, o planejamento da agao, se
delineiam as agdes e intervencdes praticas capazes de modificar
a organizacao da maneira desejada. Na implementag¢do, como o
proprio nome sugere, comega-se a adotar e praticar as mudangas
e acoes planejadas. E, por fim, a avaliagdo finaliza o processo
ponderando os aspectos positivos e negativos da nova pratica da
gestao.

Mesmo que esses estigios possuam caracteristicas
distintas, o autor coloca que eles podem se sobrepor, pois nao
¢ clara a delimitacio entre eles. Os estagios constituem um
conjunto de conceitos e praticas que permitem compreender
quais os passos iniciais que a organizacao deve seguir para
comegcar uma nova gestao. “De um modo mais amplo, o objetivo
de uma organizacio ¢ atender as suas proprias necessidades
e, a0 mesmo tempo, as necessidades da sociedade por meio
da producio de bens ou de servigos, pelos quais recebe uma
compensag¢ao monetaria.” (CHIAVENATO 2008, p. 188)
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O autor corrobora com as ideias de Manzini e Vezzoli
(2008), que defendem o ponto de vista mercadolégico no qual a
compensagao monetaria sustenta a organizacao em um ciclo que
envolve pessoas. Os autores apontam também a sustentabilidade
como fator de boas praticas sociais. Ainda assim, acreditam que
essa pratica nao se sustenta para uma empresa quando nao ha
lucros.

Como modelo de reestrutura organizacional e aplicagio
de nova gestao, Chiavenato (2008) coloca que algumas empresas
americanas no inicio da década de 1990, desenvolveram
um processo de mudanga organizacional extremamente
revolucionario, ao qual se deu o nome de Reengenharia. Esse
modelo surgiu como uma resposta ao crescente desafio de
producdo das industrias japonesas, criando assim uma nova
arquitetura e fisiologia para a empresa. “A reengenharia ¢ a
mudanga radical dos processos de trabalho da empresa e a
implementacio de novos projetos totalmente diferentes e
inovadores.” (CHIAVENATO, 2008, p. 196)

3 O IMPACTO NA EDUCACAO

O impacto do design thinking, como fator de inovagio,
na educacio ¢ duplo: primeiro, exigindo o uso de varias 6ticas
quando se olha para um problema, demonstrando que a uniao,
aparentemente de diferentes perspectivas, muitas vezes podem
ser a chave para o resultado de solugdes eficazes. Isso incentiva
os alunos a serem tao bem “alfabetizados” em diversos assuntos

quanto possivel, como eles comec¢am a entender que os problemas
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mais complexos sao muitas vezes melhores resolvidos através
de uma abordagem interdisciplinar. Em segundo lugar, e talvez
mais importante, o design thinking enfatiza que a colaboragao
e o uso de recursos externos sio fundamentais tanto para a
aprendizagem, quanto para resolu¢iao de problemas que podem
fazer parte de sua bagagem para as suas vidas académicas,
profissionais e pessoais.

De acordo com Schurr (2009), o design thinking
ensina aos alunos que as melhores solu¢cdes sio aquelas que
sao motivadas por empatia. Justificando que ao compreender a
perspectiva de que uma resposta a um problema sé6 é tio bom
quanto o usuario final descobre que ela ¢, os alunos ganham
uma segunda camada valiosa e complementar as metodologias
de resolu¢io de problemas empiricos ou baseados em logica eles
estao acostumados. Com esta combinag¢do, os alunos podem
comegar a compreender a ideia de que nenhuma resposta ¢é
perfeita e, que muitas vezes, ha diversas maneiras de enquadrar
e resolver um unico problema. Embora esta perspectiva dupla
apresente aos alunos um paradoxo, teoricamente sofisticado,
Schurr (2009) ressalta que até mesmo os pesquisadores de design
mais experientes e consagrados, idealizam a visao de que uma
forma eficaz de solucionar um unico problema, é de concentrar-
se no publico ou usuario final, com foco desta perspectiva
inspirar tal abordagem.

Brown (2009) corrobora que a empatia e o foco centrado
no usuario nao devem ser apenas uma parte da solugdo, mas
também parte integrante do processo, caracterizando assim,

uma parceria interativa e cocriativa. O design thinking ensina
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aos alunos que, desenvolver e integrar plenamente empatia no
desenvolvimento de uma solucio, exige envolvimento e didlogo
com o usudrio final ao longo do processo da resolugdo de
problemas, seja durante a racionalizagdao das possiveis solucoes
e na forma em que essas solugdes sio finalmente definidas e
comunicadas (MARTIN, 2009).

Brown (2009), também afirma que com o entendimento
da estratégia, lideranca e comunicacdo reforcada por uma
compreensdo superior de pensamento de design (em especial
aos seus principios em torno da colaboragdo e foco no humano),
uma geracao criada com base no design thinking seria sem davida
mais capaz de liderar empresas, institui¢oes e organizagoes.

Conforme relato de Kelley (2013), em 2012 na Springside
Chestnut Hill (SCH), universidade da Filadélfia, realizou-se a
primeira sessao de um programa chamado eShif7, uma oficina
de 10 dias sobre lideranca empresarial através de design thinking
para estudantes do ensino fundamental. O programa, reuniu
participantes de Senegal, Franca, India, Africa do Sul e na
Dinamarca, e utilizou exercicios de grupo altamente colaborativos
e experiéncias imersivas de diversas empresas e empresarios. Os
participantes fizeram isso para demonstrar os principios de design
thinking com foco centrado no usuario, coctia¢ao e prototipagem
de maneiras tangfveis, relevantes e prontamente aplicaveis para
criangas, objetivando e capacitando-os como futuros lideres.
De acordo com o mesmo relato, na fase final da oficina, cada
aluno teve a oportunidade de aplicar o que ele, ou ela, tinham
aprendido a desenvolver e aperfeicoar um modelo de conceito

da sua prépria concepgdao do produto, servico ou negocio. De
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acordo com entrevistas coletadas com o usuario final proposto e
interagindo com os mesmos durante todo o ideagao, co-criagao
e prototipagem dos estagios. Cada aluno percebeu a importancia
da empatia, como cultiva-la durante o processo e como
incorpora-lo na solucao de resolugio de problemas, conforme

demonstrado na figura 4.

Figura 04: Processo da oficina &S/t

Fonte: http:/ /www.designthinkingforeducators.com <Acesso em 02 de set. de
2014>

Esta metodologia ¢ a especialidade da IDEO — empresa
de consultoria global de design, que ajuda organizagbes a
desenvolverem projetos por meio desta metodologia — e que
resolveu expandir suas ideias para além do mundo; aposta
no impacto do design thinking na escola. Para tanto, a empresa
desenvolveu um material para ajudar professores e educadores
a usar essa metodologia na sala de aula: o Design Thinking para

Educadores (Design Thinking for Educators, em inglés).
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De acordo com Speicher (2013), responsavel pelos
projetos educacionais da IDEO, o design thinking pode ser
definido como uma abordagem centrada no ser humano para
inovag¢ao que integra as necessidades individuais, as possibilidades
tecnologicas e os requisitos para o sucesso. E, claro, pode
apoiar no desenvolvimento das chamadas competéncias para
o século 21. Conforme mencionado anteriormente, Speicher
(2013) corrobora que a ideia do projeto é desenvolver a
capacidade de cada aluno de pensar criticamente e inovar, para
ter conscientemente condi¢ées de tornar o mundo um lugar
melhor, independentemente da carreira que escolherem.

Na pratica, a metodologia da IDEO ¢ dividida em cinco
etapas: descoberta, interpretacdo, ideacdo, experimentacio e
evolucdo. Em cada uma delas, a equipe oferece dicas de como
organizar as ideias, formatar listas, usar post-its, historias, fotos,
aplicativos para zablets, celular, entre outros. Diversas solugoes
que nio devem ser seguidas a risca, Speicher (2013) defende que
cada problema requer uma abordagem que deve ser construida
coletivamente, sem uma férmula pronta.

A primeira etapa ¢ a da descoberta, onde a curiosidade
sobre como enfrentar o desafio é agucada e as questOes sdo
levantadas. A segunda etapa é a dainterpretacdo, que transforma
as ideias em percepg¢oes significativas. Historias, experiéncias e
bagagens individuais sio valorizadas para que o todo, represente
as multiplas oticas e perspectivas de solugoes.

A terceira ¢ a ideacio, que significa gerar diversas ideias.
Kelley (2013) afirma que muitas vezes pensamentos “malucos”

se tornam visionarios. Com preparagao e cuidado, reunides para
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pensar além do proposto, podem render milhares de novas ideias.
A quarta ¢é a da experimentagio, sao as ideias saindo do papel.
Ainda de acordo com Kelley (2013), este ¢ o momento quando se
experimenta algumas possiveis solugdes para o desafio langado.
Ao construir protétipos, as ideias se tornam mais tangiveis e
o aprendizado com a tentativa, esclarece o pensamento sobre
como e o que pode ser feito para refinar uma ideia.

Por fim, a quinta etapa ¢ a evolugdo, onde ha
desenvolvimento do conceito ao longo do tempo, que envolve
o planejamento dos proximos passos, o compartilhamento da
ideia com outras pessoas que podem se envolver e ajudar, e a
documentacio do processo, para que a evolugao seja percebida e

que se faga seu acompanhamento.
CONCLUSAO

O design thinking nao é uma solug¢do para todos os
problemas na educacdo, porém, niao deixa de ser uma nova
perspectiva e um conjunto de ferramentas transformadora.
Como um “quadro de pensamento”, ndo requer salas de aula,
calculadoras e computadores para ensinar, é aplicavel para quase
todas as idades e origens e tem a capacidade de incentivar as
pessoas a almejar e nio temer o fracasso.

Schurr (2009) professor de uma escola basica em Nova
York (Estados Unidos), relata que percebeu que nunca havia
perguntado a seus alunos o que poderia ser feito para deixa-los
mais confortaveis na sala de aula. Sendo assim, decidiu consulta-

los e propor alteragdes no ambiente de ensino. Realocou os
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quadros de avisos que antes eram muito altos, o que dificultava
a leitura dos estudantes, e modificou a posicido das carteiras,
criando espagos semiprivados, para que os alunos se sentissem
mais a vontade para estudar. Schurr (2009) conclui que sentiu a
turma mais engajada e que se movem de forma mais fluida pela
sala, pois fizeram parte de sua construgio.

Por fim, Kelley (2013), relata que na Califérnia (Estados
Unidos), o corpo docente de uma escola de ensino fundamental
questionou-se sobre como estavam preparando os aluno. Sem
saberem como responder tal questio, decidiram leva-la aos
alunos. Coletivamente, todos idealizaram o que chamaram
de “aprendizagem investigativa”, onde o aluno é visto nio
apenas como receptor de informacio, mas como formador do
conhecimento. Esses sio alguns exemplos de como professores
estao redesenhando as salas de aula, tanto fisicamente quanto
em relagdo aos processos de ensino e aprendizagem, usando as

propostas do design thinking.
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