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O USO DO DESIGN THINKING COMO METODOLOGIA DE ENSINO DA
MATEMATICA FINANCEIRA EM UM CURSO TECNICO DE
ADMINISTRACAO DO INSTITUTO FEDERAL DO SUL DE MINAS

1. INTRODUCAO

Defini¢des do que se trata design thinking pode ser mudanga das condicdes existentes para
ideais (Simon, 1969), processo de inovacdo centrado no ser humano que enfatiza observacao,
colaboracdo, rapido aprendizado, visualizacdo de ideias, constru¢ao rapida de prototipos de
conceitos e andlise de negdcios dos concorrentes, para influenciar a inovagdo e a estratégia de
negécio (Lockwood, 2009), equilibrio entre pensamento analitico e intuitivo com geragdo de
inovacdo que potencializa eficiéncia e efetividade (Martin, 2010) e a evolu¢do do design ao
design thinking é a histéria da evolugao da criagdo de produtos a andlise. Neste estudo optou-
se por considerar a definicdo de Brown (2010), no qual o design thinking ndo € apenas uma
proposta centrada no ser humano, mas € profundamente humana pela propria natureza e
fundamenta em sua capacidade de ser intuitivo, reconhecer padrdes, desenvolver ideias com
significado emocional que vao além do funcional.

Para o desenvolvimento deste estudo, a sala de aula foi escolhida como laboratério de pesquisa,
a turma analisada foi o primeiro periodo do curso Técnico de Administracdo de Empresas do
Instituto Federal do Sul de Minas Gerais (IF Sul de Minas) campus Muzambinho. Nela foi
realizada a aplicacdo da visdo tedrica a pratica com a inten¢do de analisar se o Design Thinking
como metodologia de ensino provoca uma reagdo positiva no processo de aprendizagem da
matematica financeira. Este trabalho também investigou as possiveis contribuicdes do design
thinking na solucdo de problemas em sala de aula e tentou identificar as principais necessidades
de aprendizagem e criar ideias inovadoras de ensino.

Durante a formagdo técnica em Administracdo o docente é contribui para a formacgao
profissional de um individuo que demonstre habilidades que vao além do conteudo tedrico, mas
que sdo uteis para a vida profissional e pessoal. Habilidades como iniciativa, capacidade de
solucionar problemas, criticar, compartilhar, aprender, cooperar e colaborar, usar a criatividade,
ser inovador, capaz de tomar decisdes rdpidas e de usar a tecnologia para transformar dados em
informacdes uteis.

O papel do professor € de um facilitador no processo de aprendizagem e estd a cargo dele a
responsabilidade de selecionar e trazer conteudos para a sala de aula de maneira desafiadora e
suficiente para a tomada de decisdo e instigando o aluno a buscar novas fontes de informacdes.
Ao professor cabe a tarefa de indicar os caminhos possiveis oferecendo exemplos ou formas
possiveis para se conduzir uma determinada situagdo (Buck, 2008). O professor pode apontar
um caminho para otimizar o aprendizado e motivar os alunos a refletirem sobre diferentes
abordagens para solucionar problemas, ele deve ser fonte de inspiracdo para elevar o valor do
conteudo trabalhado (Mazur, 2015) e assumir um papel motivacional que desafia e estimula os
alunos a compreender 0s conceitos propostos, buscar informacdes e analisar criticamente os
resultados obtidos (Hartz e Schlatter, 2016).

Diante destas consideragdes o tema deste trabalho € o Design Thinking como metodologia para
o ensino da Matemadtica Financeira em um curso técnico de Administracdo do Instituto Federal
do Sul de Minas. Neste curso o Projeto Politico Pedagégico (PPP) define que ele estd vinculado
ao eixo tecnoldgico, de gestdo e negdcios para a compreender as tecnologias relacionadas aos
instrumentos, técnicas e estratégias utilizadas objetivando a qualidade, produtividade e
competitividade dentro das organizagdes.



O curso abrange acdes de planejamento, avaliagdo e gerenciamento de pessoas € processos
referentes a negdcios e servicos presentes em organizacdes publicas ou privadas de todos os
portes e ramos de atuacdo. Visa formar um profissional habilitado a pratica profissional,
capacitado a compreender as questdes cientificas, técnicas, sociais, econdmicas e financeiras
em ambito nacional e internacional, nos diferentes modelos de organizagdo, assegurando o
pleno dominio das responsabilidades funcionais envolvendo operacOes administrativas
relativas a protocolos e arquivos, confeccao e expedi¢do de documentos e controle de estoques
(Projeto Politico Pedagégico do Curso Técnico em Administragdo Subsequente, IF Sul de
Minas, Campus Muzambinho, 2016)

O curso também se preocupa em aplicar conceitos e modelos de gestdo em fungdes
administrativas, opera sistemas de informagdes gerenciais de pessoal, utiliza inovacdes
tecnoldgicas, agucga a capacidade critico-analitico para avaliar as implicagdes organizacionais
com o advento da tecnologia da informagao (Projeto Politico Pedagégico do Curso Técnico em
Administragdao Subsequente, IF Sul de Minas, Campus Muzambinho, 2016).

Ao finalizar o curso, o profissional Técnico em Administracao estaréd apto a atuar em processos
administrativos de pequenas, médias e grandes empresas, ou em seu negdcio; executar
atividades em dreas de recursos humanos, finangas, producdo e marketing; observar
procedimentos operacionais da empresa e a legislacdo pertinente; exercer atividades com
espirito empreendedor; executar de forma eficiente trabalhos em equipe promovendo a boa
relacdo e gestdo de pessoas; formular estratégias de marketing; permitir o aprendizado relativo
a execugdo das funcdes ligadas a producao.

O Técnico em Administracdo conduzird a sua a formacdo a acdo ética em seu ambiente de
trabalho e na sociedade como um todo; podera promover estudos e interpretacdes de dados
quantitativos das empresas com o intuito de orientar a tomada de decisdes; estard apto a
promover o desenvolvimento humano e profissional; fomentar a criatividade, a iniciativa, a
autonomia, a liberdade de expressao, o respeito pela vida e a valorizacdo da convivéncia em
sociedade e nas relacdes profissionais, com vistas a uma formacao cidada.

Com o propésito de alcangar os objetivos propostos no PPP e formar para ao mercado de
trabalho profissionais com os padrdes exigidos aos que exercerdo a funcdo de Técnico em
Administragdo € necessario que haja uma articulagdo entre o docente e estudante durante o
processo de aprendizado, o docente assume a postura de mediador do saber com o uso de
diversificadas estratégias metodoldgicas e avaliativas (Caveido, et. al., 2015).

Conforme dito por Amorim, et.al. (2016), para ser educador, ndo basta ter somente
conhecimento sobre sua drea especifica, o docente precisa ser um incentivador do processo de
ensino e fazer com que os alunos sejam motivados a pensar e a desenvolver suas habilidades e
competéncias e ndo apenas ser um mero transmissor de informacdes.

Para a formagdo técnica profissional proposta neste curso, Machado (2008) afirma que o
professor deve ser capaz de descrever préticas profissionais (como, por quem e dentro de que
condi¢cdes uma atividade é realizada), de levar em conta o uso que quer fazer desta descricao
no processo de ensino-aprendizagem (tipo de apropriacdo e grau de utilizacao das técnicas) e
de estabelecer a diferenga entre ensinar préiticas e ensinar os saberes sobre estas praticas
(construcao mais ou menos elaborada, mais ou menos formalizada destas préticas).

MACHADO (2008) ainda afirma que os cursos de formagdo profissional devem trazer uma
abordagem que contemple os processos educativos e investigativos de geracao e adaptacdo de
solucdes técnicas e tecnoldgicas fundamentais para o desenvolvimento nacional e o
atendimento de demandas sociais e regionais, 0 que requer o provimento de quadros de



formadores com padrdes de qualificagdo adequados a atual complexidade do mundo do
trabalho.

Os estudantes das escolas de formacao profissional tendem a enfrentar um mercado de trabalho
desafiador em razdo das mudangas organizacionais que afetam diretamente as relagdes no
contexto empresarial, com isso, em suas atividades, os professores se deparam com diferentes
demandas de construcdo e reestruturagdo dos saberes e conhecimentos. Para estas demandas
faz necessdrio considerar também os efeitos das inovagdes tecnoldgicas, que atualmente sao
essenciais a andlise, reflexdo e intervengdes criticas e criativas sobre as atividades estudantis e
individuais e que estdo presentes nos contextos sociais, culturais, profissionais e académicos
deste individuo (GUEDES, SANCHEZ, 2017; MACHADO, 2008).

O professor precisa primeiramente entender que ensinar vai além de transmitir o conhecimento,
¢ acima de tudo a construcao de possibilidades para a sua produ¢do (FREIRE, 1996). Gil (2008),
descreve que este profissional exerce vinte sete tipos de papéis, dentre eles:

e 0 de administrador (quanto ao planejamento, organizac¢do, coordenacdo e avaliacdo do
processo ensino-aprendizagem);

e 0 de especialista: devido a especialidade em um campo do conhecimento que o professor
universitario necessita;

e 0 de aprendiz: para que seus conhecimentos mantenham-se atualizados;

e 0 de membro de equipe: diante do envolvimento com seus pares;

e 0 de participante: ja que o professor participa do processo de ensino-aprendizagem); o de
didata (compreende a arte de ensinar;

e 0 de agente de socializacdo: por proporcionar aos alunos o aprendizado de valores sociais.

“Alguns desses papéis necessitam de habilidades e competéncias que vao além do
conhecimento especifico previsto na disciplina ministrada, denotando maior interagdo entre a
teoria e a pratica do exercicio profissional” (OLIVEIRA, et.al. 2009).

Atencdo especial deve ser atribuida ao professor como um dos responsdveis por um ensino de
qualidade. Duarte, Leite e Veiga (2005) afirmam que a falta de preparo deste profissional reflete
em padroes insatisfatorios de interacao e dificuldades para lidar com o aluno. O professor em
um modelo de ensino, mais flexivel e dindmico, é uma varidvel importante nas propostas
pedagdgicas e devem assumir o perfil de um profissional criativo e responsdvel pelo exercicio
de sua funcdo (Perrenoud, 2000). A criatividade pode contribuir para minimizar as diferencas
cognitivas existentes entre os alunos (Garrido e Carvalho, 1999), sendo o professor capaz de
lidar com a ampliacdo do acesso e da diversidade promovendo a pratica da reflexdo critica
dentro da sala de aula (Duarte, Leite e Veiga, 2005).

O docente do curso Técnico em Administracdo é um profissional que estd apto a utilizar de
diversos recursos pedagdgicos para tentar trazer para a sala de aula uma realidade
organizacional que alguns alunos ainda nio tiveram a oportunidade de experimentar em seu
cotidiano profissional, conhecendo o perfil deste aluno que € de quem ainda ndo esta inserido
no mercado de trabalho e ndo vivencia a realidade organizacional dentro de uma empresa
formal, muitos s@o moradores da zona rural da regido e trabalham em negécios da propria
familia, em pequenos comércios locais ou em atividades rurais.

2. A APRENDIZAGEM DOS ADULTOS

Para Kolb (1984) a aprendizagem € o processo de criar conhecimento que € o resultado da
transacdo entre conhecimento social e conhecimento pessoal. O conhecimento social, é a
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acumulagdo objetiva e civilizada de cultura humana, experiéncia; e o conhecimento pessoal € a
acumulacgdo da experi€ncia subjetiva das pessoas.

Kolb e Kolb, (2009, p.6) descrevem que a aprendizagem ¢ “o processo no qual conhecimento
¢ criado através da transformacdo da experiéncia. Conhecimento resulta da combinacdo de
capturar e transformar a experiéncia”. Assim, hd uma énfase em alguns aspectos da
aprendizagem, sendo ela vista como um processo de adaptagdo aposto ao resultado ou ao
contetdo. E o reconhecimento que a aprendizagem é um processo de transformacao, sendo ele
transformado em experiéncia objetiva ou subjetiva. Na aprendizagem ha o entendimento que o
conhecimento € adquirido pela experiéncia, associando a teoria a pratica, seguindo da reflexao
sobre as reagOes durante a experiéncia e a comparando com a realidade. Por fim, neste processo
de aprendizagem haverd uma proposta de resgatar o aprendizado por meio da experiéncia e us-
lo em novas experiéncias (HASHIMOTO, KRAKAUER, CARDOSO, p.19, 2018).

O conceito de experiéncia € entendido aqui como um pressuposto de que as pessoas estdo
envolvidas com “ac¢des” e com situacdes da vida e a educagdo como uma “pratica deliberada”,
que enfatiza a responsabilidade de quem ensina a orientar os estudantes a aprenderem a lidar
com problemas pessoais e profissionais. A experiéncia € uma vivéncia significativa e vivenciar
a experiéncia € um ritmo de absor¢des e expulsdes, entdo a experi€ncia € um vivenciar em que
sdo absorvidas e incorporadas as consequéncias de atos, em que cada um traz em si um
significado que foi extraido e conservado (ARAUJO e DAVEL, 2018).

Merriam (2008) diz que a aprendizagem de adultos € mais do que processamento cognitivo, €
um fendmeno multidimensional incentivado pela reflexdo critica e pelo didlogo, seja com o eu,
o outro ou um. Este “aprender-refletir” € um processo que precisa ser promovido em ambientes
de aprendizagem de adultos, pois a reflex@o critica € essencial para a aprendizagem e ainda
afirma que a aprendizagem de adultos é um fendmeno complexo que nunca pode ser reduzido
a uma explicacao unica e simples.

Mafra et al. (2012), apoiados nos estudos de Paulo Freire, argumentam que a aprendizagem
ativa, proveniente de um trabalho coletivo, participativo e da pesquisa na constru¢dao do
conhecimento, € o que vai de encontro a relagdo professor-aluno-conhecimento, que € a relagdo
transformadora e desfaz a relacdo de dependéncia, entre professor e aluno, jd que esse
proporcionard condi¢des de produ¢do do conhecimento através de um esforco de construgdo
coletiva.

Kolb (1984), se inspirou nos trabalhos de Lewin, Dewey e Piaget, estes autores elaboraram uma
teoria de aprendizagem holistica e integradora, combinando experiéncia, percepcao, cognicao
e comportamento. Lewin se ampara na experiéncia do aqui e agora, seguido de coleta de dados
e observacdo sobre a experiéncia, considera a experiéncia pessoal como o ponto principal do
aprendizado e o feedback como essencial. Dewey avanga e vai mais a diante do feedback, ele
aborda o aprendizado como um transformador de impulsos, sentimentos e desejos, de
experiéncia concreta em acdo intencional de ordem superior. Por fim, Piaget concluiu que o
aprendizado € a interacdo miutua dos processos de acomodacdo de conceitos a experiéncia no
mundo e o processo de assimilacdo dos eventos e experi€éncias do mundo nos conceitos
existentes.

Considerando as convergéncias entre estes trés autores, Kolb, 1984 relatou a importancia da
experiéncia durante o processo de desenvolvimento da aprendizagem e do conhecimento, assim
todo aprendizado € um reaprendizado, € um processo continuo fundamentado na experiéncia
com importante reflexo no processo de ensino aprendizagem que ndo se limita a uma ou
algumas funcdes humanas, tais como cogni¢io ou percepcao, mas envolve func¢des integradas



de todo o organismo: pensamento, sentimento, percep¢do, comportamento e envolve
transacOes sinérgicas entre o individuo e o meio ambiente.

Encerrando este item, € preciso dizer que durante o processo de ensino aprendizagem ¢é
importante que alunos e professores se envolvam e vivenciem uma experiéncia interdisciplinar
sobre contetdos trabalhadas em sala, porém neste processo, ainda sdao evidenciadas duas
problematicas relacionadas ao aluno: a auséncia de uma atitude mais ativa, em que este nao
apresenta uma postura participativa no contexto da aprendizagem e a ndo visualiza¢do
sist€émica, completa e profunda de tudo aquilo que estd em sua volta (FERNANDES;
BINOTTO; SILVA, 2015), com isso este momento interdisciplinar pode nao obter os resultados
esperados e ndo alcancar os objetivos previstos.

3. O USO DE METODOLOGIAS ATIVAS NO CURSO TECNICO DE
ADMINISTRACAO

Em sala de aula, durante um processo de formacgdo € possivel utilizar metodologias diversas
que contribuem no processo de integracdo entre professores e alunos, visando alcancgar os
objetivos de aprendizagem esperados e ampliando as competéncias deste futuro profissional
(VALDEVINGO, et. al., 2017).

Conforme Silva e Domingues (2006), o processo de construcdo do saber pode ser aprimorado
fazendo com que obtenha maior efetividade na pratica académica, para isto faz necessario que
o docente conheca diferentes métodos para a pratica do ensino. Silva e Domingues (2006) e
Plebani e Domingues (2009), destacam como mais utilizados:

e Aula expositiva, € mais usual, tem baixo custo, € uma apresentacdo oral, de forma ldgica e
estruturada dirigida ao aluno;

e Aula préatica, provoca a interacdo e a observacao de fendmenos que ocorrem durante o
processo de estudo;

e Trabalho em grupo, estimula o debate e a critica, desenvolve habilidades de organizacdo e
construcdo de informagdes;

e Palestras, em que de forma oral apresenta-se um determinado assunto utilizando recursos
audiovisuais;

e Semindrios, em que grupo reduzido de alunos recebe um tema, o investiga, estuda e
apresenta os resultados;

e Discussoes, acerca de um tema de forma dindmica conforme a percep¢ao dos alunos;

e Estudo dirigido, dado sob a orientacao do professor, € possivel estudar e sanar dividas sobre
o objeto de estudo;

e Dissertacdo, que desenvolve o senso de interpretacdo e faz com que os alunos busquem a
compreensdo do estudo e narre as ideias centrais;

e Jogos de empresas, estimulando a compreensao do ambiente empresarial e as varidveis que
inerentes as organizacoes;

e Resolucdo de exercicios, com um determinado problema estimula o aluno a buscar as
solucdes;

e Simulagdes, para testar determinadas situacdes e as possiveis reagdes que podem, ou nao,
ocorrer;

e Meétodo do role play, jogo de papéis ou dramatizacdo, em que os alunos assumem papéis,
explorando um determinado contexto de estudo;

e Meétodo do caso, os grupos de alunos trabalham em casos, fazendo perguntas, interpretacdes
e respondendo uma série de questdes elaboradas previamente.



Hartz e Schlatter (2016), descrevem que os métodos ativos de aprendizagem alteram o eixo
principal da responsabilidade em sala de aula, o foco € direcionado ao aluno, sendo assim o seu
objetivo é fazer com que ele assuma a figura principal da relacdo de ensino e aprendizagem, o
professor atua como um contribuinte deste processo. O Quadro 1, elaborado por Hartz e
Schlatter (2016) traz uma comparagao entre os papeis desempenhados pelo professor e pelo
aluno quando estd em um ambiente contextualizado que utiliza como abordagem de ensino as
metodologias ativas:

Quadro 1: Papeis do professor e do aluno nas metodologias ativas

Professor

Aluno

Definir o tema a ser trabalhado, enfatizando
conteddos considerados mais relevantes

Escolher novos contetidos, além daqueles
propostos originalmente

Definir as metas globais de aprendizagem

Participar da defini¢do das metas parciais
associadas ao processo de aprendizagem

Propor estratégias de aprendizagem

Propor estratégias de aprendizagem

Definir os critérios de desempenho, esperados para
o produto final do processo de aprendizagem

Propor a forma final para o produto, fruto da
aprendizagem desenvolvida

Definir os prazos globais do processo

Definir prazos parciais das etapas do processo

Definir os critérios de avaliagdao

Contribuir com propostas a respeito da forma e do
processo de avaliacdo

Prover infraestrutura e recursos para o processo de
ensino e aprendizagem

Complementar a infraestrutura e os recursos do
processo, conforme seu interesse e disponibilidade

Atuar como facilitador, mostrando caminhos e

. N . Escolher os caminhos e os recursos para aprender
indicando recursos de apoio a aprendizagem

Dar feedback aos alunos quanto as suas atitudes,
habilidades e conhecimentos

Estruturar os grupos de trabalho e escolher seu
papel no grupo

Fonte: HARTZ, Ani Mari; SCHLATTER, Gabriel Vianna. A construgdo do trabalho de conclusdo do curso por
meio da metodologia ativa team-based learning/developing final course monographs using a team-based learning
methodology. Administracao: Ensino e Pesquisa, v. 17, n. 1, p. 73, 2016.

O Quadro 1 demonstra que as metodologias ativas dividem a responsabilidade pela busca por
recursos e a organizagdo do processo de aprendizagem entre professor e aluno. A adog¢do deste
método faz repensar o processo de ensino, € o professor deixa de ser um provedor de
informacdes, reduzindo aulas expositivas e 0s alunos assumem a responsabilidade pela busca
detalhada e aprofundada de conhecimentos.

Neste papel, o professor facilita o processo de aprendizagem, se responsabiliza por selecionar
os conteudos para trazé-los de maneira desafiadora, instigando a resolver situacdes
problematicas, com fundamentagdo tedrica associada ao tema em estudo (Buck, 2008). O
professor indica contetudo suficiente para a tomada de decisd@o e instiga a busca de novas fontes
de informagdes. Ele deve se valer da sua experiéncia para recomendar caminhos possiveis nao
sendo uma constru¢do da solu¢do no lugar do aluno, mas propondo exemplos ou formas
possiveis para se conduzir uma determinada situacdo (Buck, 2008).

O professor com a intengdo de fortalecer o aprendizado pode apresentar casos reais, explicar
como foram resolvidos naquela situacdo e estimular que os alunos reflitam se a abordagem
apresentada € a mais adequada a circunstancia. O professor se torna motivo de inspira¢ao sobre
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o valor do conteddo trabalhado (Mazur, 2015) e a figura que antes assumida de fonte de
informacdo perde o lugar para o papel motivacional estimulando os alunos a compreender os
conceitos propostos, buscar informacdes e elaborar andlises criticas dos resultados obtidos
(HARTZ e SCHLATTER, 2016).

4. O USO DESIGN THINKING COMO METODOLOGIA DE APRENDIZAGEM

Brown (2010) define que o design thinking inicia pelas habilidades aprendidas pelos designers
ao longo do tempo, interessado em encontrar respostas para as necessidades humanas com os
recursos disponiveis e observando as restri¢des praticas de cada negdécio. Para o autor hd um
envolvimento dos designers para solucionar problemas sociais e comportamentais “a evolu¢ao
do design ao design thinking é a histdria da evolugdo da cria¢do de produtos a andlise da relacao
entre pessoas e produtos e, por fim, entre pessoas e pessoas” (p. 39). Simon (1969), acredita
que é a mudanca das condicdes existentes para as ideais. E, segundo Martin (2010), o design
thinking promove o equilibrio entre o pensamento analitico e intuitivo, gerando nas
organizacdes inovacoes que potencializam a eficiéncia e competitividade.

James Peirce (1975) conceitua que o equilibrio entre o pensamento analitico permite que o
design thinkers explorem possibilidades olhando para o futuro através das hipoteses formuladas
antes de confirmar ou negar algo. O autor explica a abdu¢do como o processo para formar
hipoteses explicativas, a dedugdo como em algo que deve ser, a intuicdo como algo operatdrio,
e a abducdo faz sugere como algo pode ser. E para que os fenomenos possam ser aprendidos ou
compreendidos, conforme Peirce (1975) somente a abducdo pode funcionar como método, o
raciocinio abdutivo formula as hipéteses antes da confirmac¢do ou negagdo de um caso.

O design thinking conforme Lockwood (2009), € um processo de inovacdo centrado no ser
humano que enfatiza observacdo, colaboragdo, rdpido aprendizado, visualizacdo de ideias,
construgdo rdpida de protétipos de conceitos e andlise de negdcios dos concorrentes, para
influenciar a inovacdo e a estratégia de negécio. Brown (2010) complementando Lockwood
(2009) diz que o design thinking ndo € apenas uma proposta centrada no ser humano, mas ela é
profundamente humana pela propria natureza, pois se baseia na capacidade do ser humano em:
ser intuitivo, reconhecer padrdes, desenvolver ideias que tenham um significado emocional,
ultrapassando as barreiras do funcional.

No processo de design, segundo Jones (1978), uma atividade € dividida em etapas em que o
designer utiliza pensamentos divergentes ampliando os limites e a obten¢do de um espago de
investigacdo com o intuito de expandir o conhecimento sobre o problema. Deste pensamento
divergente surge a capacidade de andlise, desenvolve-se a habilidade da observagao, focada em
descobrir ideias.

Essas etapas sdo separadas pela d.school Stanford em seis partes: entender, observar, definir,
idealizar, prototipar e testar. Estas etapas estdo descritas a seguir:

a) Observar, Ouvir, Entender — segundo Bronw (2010) uma forma de levar as pessoas a
experimentarem algo novo € basear-se nos comportamentos com os quais jd estejam
familiarizados, sendo assim os projetos desenvolvidos a partir da abordagem do Design
Thinking devem obter as informacdes a partir de observacdes, entrevistas, vivenciando os
contextos em que as pessoas envolvidas no problema estao inseridas.

b) Definir, Idealizar, Criar — € a etapa mais abstrata do processo e vai demandar dos envolvidos
a habilidade de sintese e interpretacdo das informagdes coletadas focando nas ideias possiveis
surgidas na etapa anterior. Nesta fase, os envolvidos realizam sessoes de brainstorming (chuva



de ideias) e sugerem as solucdes concebidas a partir do desejo dos usudrios. O préximo passo
consiste na selecdo das melhores solucdes e ideias trazidas pelos envolvidos.

c) Prototipar, Testar, Implementar — Nesta etapa os envolvidos no do projeto se mobilizam para
produzir protétipos rapidos que serdo testados preferencialmente com os préprios participantes
que foram observados e entrevistados nas etapas iniciais do Design Thinking, desta forma os
pensamentos se materializam e as melhores solugdes sdo implantadas e seu impacto €
monitorado.

No contexto da sala de aula, as etapas podem ser trabalhadas da seguinte forma:

a) Observar, Ouvir, Entender — os professores constroem uma base de informacgdes para a
composi¢do de novas ideias, determina os objetivos de ensino e os conteidos para que os
envolvidos alcancem os resultados esperados. O entendimento deve ser construido
coletivamente, ¢ comum que haja conflitos por isso sugere o envolvimento de um moderador,
que pode ser o préprio professor que ird iniciar o processo de conducdo de como o trabalho sera
realizado.

b) Definir, Idealizar, Criar — nesta fase ha uma mudanca da explicitacdo para a aplicagdo, € um
processo de geracdo de ideias, em que todos vislumbrem o que deve ser feito desenvolvendo
em grupo novas ideias sobre os projetos a serem desenvolvidos.

c) Prototipar, Testar, Implementar — a ideia desta etapa € criar através de um processo de
transformagdo de conhecimento e experiéncias. O conhecimento adquirido e construido durante
todo o processo pode ser visualizado em seu contexto de aplicacdo e, assim, repensado,
recombinado, reconstruido, regulado, assimilado e acomodado.

A seguir serd descrito como o Design Thinking foi adotado como metodologia de ensino durante
uma aula de matematica para o curso de Técnico de Administragdo em uma turma do 1° periodo
do Instituto Federal do Sul de Minas — Campus Muzambinho.

S. O CAMINHO DA PESQUISA

Nesta parte da pesquisa serd caracterizado o caminho percorrido para a construcdo deste
trabalho, foi realizado uma pesquisa-acado que decorreu a partir de uma experiéncia de ensino
aprendizagem com os alunos do primeiro periodo do curso Técnico de Administragdo do IF Sul
de Minas — Campus Muzambinho, durante seis aulas, realizadas entre os meses de margo e abril
de 2019 sobre raciocinio 16gico na disciplina de matemadtica financeira.

A pesquisa-acdo tem sido utilizada como método de investigacdo e intervencdo em
organizacdes desde de 1940, principalmente quando se trata de assuntos sobre as relacdes
humanas, desenvolvimento organizacional, sociotécnica, psicossociologia, cultura
organizacional, andlise institucional, trazendo até uma certa criticidade a essas andlises
(THIOLLENT, 1988).

Newman e Fitzgerald (2001), definem que a pesquisa-acao € uma abordagem direcionada para
estudar e mudar sistemas sociais. Desde o inicio da pesquisa-a¢do até hoje, sao desenvolvidos
projetos que envolvem a influéncia de cientistas sociais nas organizagdes, que atuam como
pesquisadores e como agentes de mudanga, e este é o objetivo principal da pesquisa-agdo:
associar a pratica de intervenc¢ao a investigacdo propriamente dita.

O método da pesquisa-acdo, neste estudo foi, de certa maneira, uma maneira de introduzir uma
pratica diferenciada durante o processo de ensino aprendizagem sobre um conteido especifico
e de tentar modificar um contexto social especifico: a sala de aula.



5.1 O processo de realizacdo da aula

A preparagdo da aula foi realizada pela professora da disciplina e também autora deste trabalho,
nesta etapa se estabeleceu o conteddo a ser trabalhado e em qual turma. O conteddo escolhido
para utilizar o design thinking como método de ensino aprendizagem foi: quantificadores
16gicos e a negacdo dos quantificadores 16gicos. A turma foi selecionada pela facilidade de
acesso da autora aos alunos. Segundo Brow (2010), para que uma ideia se transforme em
experiéncia, deve ser implementada com a mesma atencao com a qual foi concebida, seguindo
essa premissa, a diretiva foi elaborar uma aula em que os alunos, trabalhando em grupos e
seguindo as etapas do desing thinking buscassem as solu¢des para 0s exercicios propostos por
meio de debates, trocas de informagdes e novas possibilidades de intera¢des e entendimentos
durante as aulas.

Os estudantes, além de discutirem as solucdes entre si, também organizaram a apresentagdo das
solucdes encontradas para toda a turma e para a professora, esta situacio demandou um forte
senso de respeito mutuo em prol das diferencas, paciéncia, capacidade de lideranca de alguns
membros, senso de responsabilidade, preocupagcdo com os prazos, administragdo de conflitos,
habilidade de se comunicar eficazmente e confiarem uns nos outros. Algumas das atividades
definidas previamente estdo exemplificadas abaixo:

1) Considere como verdadeira a proposicio: “Nenhum matematico é niao dialético”.
Laura enuncia que tal proposicao implica, necessariamente, que

I. se Pablo é matematico, entao ele é dialético.

I1. se Italo é dialético, entdo é matematico.

III. se Vinicius nao é dialético, entdo nao é matematico.

IV. se Renato ndo € matematico, entdo ndo é dialético.

Das implicagdes enunciadas por Laura, quais estdo corretas?

2) “Toda pessoa que faz exercicios nio tem pressio alta”. De acordo com essa afirmacéo
é correto concluir que:

a) se uma pessoa tem pressao alta entdo nao faz exercicios.

b) se uma pessoa nao faz exercicios entdo tem pressao alta.

¢) se uma pessoa nao tem pressdo alta entdo faz exercicios.

d) existem pessoas que fazem exercicios e que tém pressao alta.

€) ndo existe pessoa que nao tenha pressao alta e ndo faga exercicios.
3) Se todo A é também B, e nenhum C é B, entdo é verdade que
a) nenhum B é A.

b) nenhum A € C.

c) nenhum A é B.

d) algum B € C.

e) algum A é C.

Além destas atividades demonstradas acima os alunos poderiam sugerir e inserir outros
exercicios que considerassem significativos para o entendimento do conteudo.



Segundo Brown (2010), praticamente ndo existe nenhum truque no kit de ferramentas do
Design Thinker mais agradavel de ser observado ou mais produtivo em termos de resultado que
um “desafio de design”. Refletindo sobre o principal objetivo deste estudo que era realizar uma
andlise da utilizacao de tal método, se este provocaria de alguma forma uma reagdo positiva no
processo de aprendizagem, tendo em vista que os autores acreditavam que com a participa¢do
dos alunos durante as etapas do desing thinking haveria uma motivacao para se envolverem na
solugdo dos problemas durante as aulas de matemdtica e assim chegar ao encontro dos
objetivos.

A seguir serd apresentada uma andlise de cada etapa do processo de design thinking durante a
realizacdo da atividade retomando ao contexto tedrico apresentado neste trabalho.

a) Observar, Ouvir, Entender — nesta primeira etapa, com os problemas em maos, os alunos
iniciaram as pesquisas para entender o que era necessario estudar, compreender e aprender para
resolver as questdes propostas. Aqueles grupos que consultaram na internet e encontraram
conteddos que agregassem ao aprendizado logo compartilharam os /inks com os outros colegas
utilizando ferramentas de comunicagdo virtual. Além de compartilhar os materiais encontrados
alguns alunos circularam em diversos grupos para explicar pessoalmente os objetivos da
atividade, desta forma foi possivel trocar experi€ncias prévias e os entendimentos ja
construidos.

Neste momento, foi possivel observar um real envolvimento dos alunos e um grande senso de
colaboracdo e respeito mituo, ndo apenas com aqueles que pertenciam ao mesmo grupo, mas
com a toda a turma. Alguns sentiram a necessidade de ler e tentar entender sozinhos os
problemas propostos, entdo pediram siléncio para se concentrarem e a turma prontamente
colaborou, assim foi possivel reforcar a percepcdo de colaboracdo, respeito, capacidade de
trabalhar em equipe e valorizar as particularidades de cada individuo.

b) Definir, Idealizar, Criar — Os grupos realizaram sessdes de brainstorming, um aspecto
interessante observado nesta etapa foi o grande envolvimento e participacdo de todos os
integrantes dos grupos, até mesmo aqueles com perfis mais timidos e calados em sala de aula
contribuiram sugerindo as solucdes possiveis para os problemas. Nesta fase, foi interessante
observar que os envolvidos consideravam todas as ideias e sugestdes sem criar prejulgamentos,
preconceitos, risadas ou comentdrios desestimulantes. Desta forma, os alunos se sentiram a
vontade para contribuir € mesmo sem conseguir formular a solu¢cdo completa tentavam de
alguma forma apresentar algo expressivo para o grupo. A preocupagdo dos envolvidos, era
acima de tudo, gerar e encontrar boas ideias e solugdes para os problemas.

Um dos grupos, criou nesta etapa uma espécie de passo a passo para a solu¢do dos problemas,
foi como um guia orientador que eles tentariam seguir durante a proxima etapa. Esse passo a
passo foi sugerido por uma aluna, integrante do grupo, outros dois integrantes inicialmente nao
concordaram, argumentando que para cada tipo de exercicio seria exigido uma maneira
diferenciada de conduzir a soluc@o, ndo sendo possivel criar um unico padrdo. Outros trés
participantes, incluindo a aluna que sugeriu o “guia”, argumentaram os beneficios do mesmo
em relacdo a tempo, assertividade e objetividade, entdo todos concordaram e seguiram em
frente.

Os outros grupos pensaram em formas diversas de se organizarem para a entrega da atividade
0 quanto antes e o0 mais correta possivel, porém o tnico grupo com uma estratégia previamente
elaborada foi o citado acima. E importante dizer que neste momento, nio é possivel ainda
avaliar se os planos e a estratégia dos grupos surtirdo algum efeito ou proporcionard um melhor
resultado, mas até aqui, foi possivel observar novamente o senso de colaboragdo e respeito entre
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todos os alunos, a maior preocupacio era fazer com que todos se envolvessem para conseguirem
resolver os exercicios.

c¢) Prototipar, Testar, Implementar — os grupos se organizaram neste momento para testar a
solucdes que os integrantes elaboraram para decidir qual era o mais correto para entregar,
alguns grupos se organizaram em subgrupos e se mobilizaram para produzir resultados rapidos
que seriam verificados pelos outros participantes desta forma os pensamentos se materializam
e as melhores solugdes foram apresentadas para toda a turma.

Analisando a realizacao completa da atividade usando o design thinking como metodologia de
ensino foi possivel perceber que os discentes aceitaram com muita facilidade e se envolveram
plenamente em uma atividade com padrdes diferentes dos oferecidos normalmente, conforme
transcrito abaixo a partir de alguns relatos:

“Professora essa aula foi 6tima, ¢ muito melhor fazer os exercicios assim, a gente entende muito
melhor” (aluna do curso).

“Nem deu para perceber o tempo da aula passando, todo mundo participa e aprende mais. Gostei
muito dessa atividade” (aluno do curso).

“No comego pensei que ndo ia dar certo, todo mundo querendo falar a0 mesmo tempo e
querendo resolver tudo rapido, mas depois quando nos organizamos, as coisas comegaram a
andar e foi possivel perceber que todo mundo do grupo sabia um pouquinho e juntando tudo
conseguimos chegar ao resultado” (aluno do curso).

“Todos os professores podiam dar aulas diferentes assim, prende mais nossa aten¢cao € mesmo
cansado de trabalhar o dia todo eu consegui ficar até o final da aula e ainda entendi o conteudo”
(aluno do curso).

“Professora, onde vocé aprendeu a dar essa aula? Foi diferente e nao ficamos cansados, foi mais
facil entender a matéria e fazer os exercicios” (aluna do curso).

Segundo Brown (2010) uma experiéncia de sucesso demanda a participacdo ativa do
consumidor, precisa demonstrar-se auténtica e cativante e cada ponto de contato precisa ser
executado com ateng¢do e precisdo. Neste experimento foi possivel perceber e reforcar com os
relatos dos alunos, que € possivel adquirir novos conhecimentos mesmo sem participar um
modelo de aula tradicional, como as aulas expositivas, o aluno se posiciona como o ator
principal e demonstra maior engajamento durante o seu processo de aprendizagem, além de
estabelecer relacdes entre os colegas, estimulando discussoes, a reflexdo e a criatividade.

Brown (2010) afirma que talvez a oportunidade mais importante para impacto de longo prazo
seja por meio da educacdo. Os designers aprenderam alguns poderosos métodos para chegar a
solugdes inovadoras. Como podemos utilizar esses métodos ndo apenas para educar a proxima
geracdo de designers, mas também para pensar em como a educacdo pode ser reinventada
visando liberar o amplo reservatorio de potencial criativo humano?

E ainda segundo Brown (2010), no que se refere a aplicacdo do design thinking em escolas deve
se desenvolver uma experiéncia educacional que ndo destrua a inclinacao natural das criancas
de experimentar e criar, mas incentivar a desenvolver essa inclinacdo. E foi possivel notar neste
estudo o potencial e capacidade de criacdo, inovagdo, engajamento e senso de equipe e
responsabilidade entre os alunos para que o resultado esperado fosse uma entrega mais perfeita
possivel.

6. CONCLUSOES
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Norteados pelos objetivos esperados, se apoiando no referencial teérico como condutor das
praticas realizadas em sala de aula retratando o Design Thinking como um processo de inovagao
centrado no ser humano e profundamente humano, baseado em sua capacidade de ser: intuitivo,
reconhecer padrdes, desenvolver ideias que tenham um significado emocional e ultrapassar as
barreiras do funcional, os autores chegaram as seguintes conclusdes.

Retomando ao objetivo geral desta pesquisa que analisou se a pratica do Design Thinking como
metodologia de ensino provocaria uma reacdo positiva no processo de aprendizagem da
matematica financeira foi possivel identificar mediante os relatos dos alunos e até observando
os comportamentos em sala de aula que a grande maioria, ou se ndo todos, se envolveram de
forma muito positiva, demonstrando durante toda a atividade o desejo de se ajudarem, o espirito
colaborativo, o senso de equipe e uma grande preocupagdo pelo entendimento de todos os
envolvidos na atividade.

Analisando cada um dos objetivos especificos foi possivel concluir que o uso do design thinking
pode de fato contribuir para o envolvimento dos alunos durante a construcio das solugdes de
problemas propostos em sala de aula.

Conforme constatado neste estudo, nas fases do design thinking foi possivel identificar que a
sua utilizagdo € de fato uma ideia inovadora de ensino e consegue alcancar as principais
necessidades de aprendizagem além de agucar a interagdo entre os proprios alunos a fim de
obterem a solucdo dos problemas propostos.

Neste experimento o design thinking foi de fato uma metodologia eficiente de aprendizagem,
porém os autores sugerem que a proposta desta aula seja realizada em outras turmas, de outros
cursos com alunos de diferentes perfis, para que possa confirmar com seguranca tal efici€ncia.
Os autores consideram que, como este experimento foi realizado em uma unica turma ndo €
seguro afirmar que a metodologia teria 0 mesmo resultado e efeito em outras turmas, com outros
conteudos e até em outras disciplinas.

Sendo assim, os autores sugerem a realizacdo de outras aulas com esta metodologia e durante
as atividades o docente deverd observar atentamente as reacdes dos alunos e registrar os relatos
espontaneos para uma futura anélise comparativa entre os experimentos.
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