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Abstract. This paper reports on the experience of applying the Design
Thinking approach to first-year high school students, aiming to address
female representation in STEAM fields (Science, Technology, Engineering,
Arts and Mathematics). The stages undertaken, materials used, and time
allocated for each stage are described. The results obtained from
implementing this approach are shared with the intention of inspiring and
encouraging other educators to adopt Design Thinking as an approach to
foster reflection, creativity, and the pursuit of innovative solutions in relevant
topics. It is believed that this approach contributes to enriching the teaching
process while fostering the development of critical and socially engaged
citizens in contemporary issues.

Resumo. Este artigo relata a experiéncia da aplicacdo da abordagem Design
Thinking para alunos do primeiro ano do ensino médio, com o objetivo de
abordar a representatividade feminina nas &reas STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica). Sdo descritas as etapas
realizadas, os materiais utilizados e os tempos destinados a cada etapa. Os
resultados obtidos com a implementacdo dessa abordagem sdo
compartilhados no intuito de inspirar e incentivar outros educadores a
adotarem o Design Thinking como uma abordagem para estimular a reflexao,
a criatividade e a busca por solucdes inovadoras em temas relevantes.
Acredita-se que essa abordagem contribui para enriquecer o processo de
ensino, enquanto estimula a formacéo de cidadaos criticos e engajados em
questdes sociais contemporaneas.

1. Introduciao

A criatividade, o pensamento critico, a colaboracdo e a resolucdo de problemas séo
termos amplamente discutidos no contexto da educacdo do século XXI. Essas
habilidades sdo consideradas fundamentais para preparar 0s estudantes para os desafios
e demandas da sociedade atual, que valoriza a inovagéo, a adaptabilidade e a capacidade
de trabalhar em equipe. Acredita-se que o desenvolvimento dessas habilidades promove
uma aprendizagem mais significativa, que vai além da mera transmissdo de
conhecimentos, incentivando os estudantes a se tornarem pensadores independentes e
criativos.

Neste contexto, a integracdo das tecnologias educacionais, como as Tecnologias
de Informacdo e Comunicacéo (TICs) e o Design Thinking (DT), tem sido explorada
como uma forma de potencializar o desenvolvimento dessas habilidades, oferecendo
aos alunos oportunidades de engajamento ativo, colaboracdo, experimentacdo e



reflexdo critica (Bechara, 2017; Gusmao et al, 2022; Michels, 2022; Souza et al, 2021).
Essas ferramentas e estratégias pedagdgicas buscam ir além do modelo tradicional de
ensino, estimulando os estudantes a se tornarem protagonistas do seu proprio
aprendizado, capazes de aplicar o conhecimento de forma criativa e eficaz em situagoes
reais.

Embora a maioria dos relatos de experiéncia sobre o uso do DT esteja associada
ao ensino superior, essa abordagem também tem despertado o interesse de educadores
da educacdo bésica, que buscam proporcionar aos alunos vivéncias de aprendizagem
mais dinamicas e significativas. Um exemplo disso € o estudo de Farias et al. (2019),
que utilizou o DT como base para uma intervencgdo didatico-pedagdgica, estabelecendo
conexdes entre a disciplina de Geografia e a Robdtica. Outra pesquisa € a de Ildebrand,
Fronza e Luiz (2020), que por meio do DT, possibilitaram aos estudantes observarem
0s processos de acessibilidade da comunidade surda, estimulando a formulagdo de
propostas de solucBes para os desafios enfrentados pela comunidade usuaria da Lingua
Brasileira de Sinais (Libras). Os resultados desses e de diversos estudos que utilizaram
o0 DT em sala de aula tém sido promissores. Os relatos apontam para um maior
engajamento dos estudantes, desenvolvimento de habilidades criativas e de resolucao
de problemas, além do estimulo ao trabalho em equipe e a colaboracdo (Behar, 2019;
Barros, 2019; Moran, 2018).

As evidéncias do potencial do DT como uma abordagem pedagdgica eficaz para
promover uma educacdo mais participativa e centrada no aluno motivaram o
desenvolvimento de um projeto com uma turma do 1° ano do ensino médio de uma
escola pablica. O projeto teve como objetivo explorar o tema do empoderamento
feminino, mais especificamente, a presenca das mulheres nas carreiras STEAM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), utilizando o DT como
estratégia. O foco foi orientar os processos reflexivos dos alunos em relagdo a um
problema atual, estimulando a compreensdo das oportunidades e direcionando a
elaboracéo de solugdes assertivas por meio da investigagdo da causa do problema.

E importante enfatizar que no contexto da aplicacdo da abordagem DT no ensino
médio, as tecnologias digitais desempenham um papel fundamental ao permear todas
as etapas do processo de aprendizagem (Ferrarini, 2019; Moreira, 2022). Desde a
imersdo e compreensao do problema até a geracdo de ideias, prototipagem e testes, as
ferramentas digitais possibilitam uma abordagem mais colaborativa, interativa e
criativa.  Através do uso de aplicativos, softwares, recursos online e dispositivos
moveis, os alunos sdo capazes de pesquisar, coletar dados, analisar informacdes, criar
representacdes visuais e interagir com contetidos de forma mais dindmica. Além disso,
as tecnologias digitais aproximam os alunos de tendéncias tecnoldgicas
contemporaneas, preparando-os para enfrentar os desafios do mundo digital.

Nas sec¢des subsequentes é apresentada uma descri¢do mais detalhada da praxis
pedagogica adotada e dos resultados obtidos. A se¢do 2 apresenta uma descri¢do das
etapas do DT aplicadas em sala de aula e do tema utilizado no desafio do projeto. A
secdo 3 exibe exemplificacBes dos protétipos desenvolvidos, juntamente com a
apresentacdo dos resultados de uma avaliacdo conduzida para verificar a percepcéo dos
alunos sobre a abordagem utilizada. Por fim, a se¢éo 4 traz as consideracdes finalis.

2. Procedimentos Metodologicos

Inicialmente é importante destacar que o projeto em questdo é resultado do trabalho
realizado na disciplina de Préaticas do Ensino de Computagdo (PeCC), componente



curricular do curso de Licenciatura da Computacdo. Ele representa uma oportunidade
de novas experiéncias tanto para os estudantes do ensino médio, que terdo seu primeiro
contato com a abordagem DT, quanto para os licenciandos, pois proporciona a
articulacdo dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso em situacGes praticas de
ensino.

O projeto foi implementado em uma turma composta por 34 alunos matriculados
no curso Técnico em Informatica, integrado ao ensino médio. Esses estudantes, que
estdo no 1° ano, até entdo ndo tinham conhecimento prévio sobre a abordagem DT.
Portanto, foi necessaria uma explanacdo inicial para apresentar e contextualizar a
abordagem, destacando seus principais objetivos, etapas e métodos. Durante essa
explicacdo, foram enfatizadas a importancia do pensamento criativo, da colaboracgéo e
da resolucéo de problemas como elementos fundamentais do DT. Essa etapa inicial foi
crucial para estabelecer uma base comum de compreensdo e preparar 0s alunos para a
aplicacdo pratica do DT em seus projetos.

A explanacdo sobre a abordagem foi conduzida de maneira interativa,
promovendo um didlogo com os estudantes e utilizando recursos visuais para facilitar
a compreensdo. Além disso, foi criado um site dedicado ao projeto, onde foram
disponibilizadas informag6es detalhadas sobre a abordagem e o desafio que seria
explorado. Essas estratégias visam fornecer suporte adicional aos alunos, permitindo
que eles se aprofundem no tema e se familiarizem com os conceitos e etapas do DT. O
site esta disponivel no endereco <omitido para avaliagao>.

O tema explorado no projeto foi “Empoderamento: Mulheres nas Areas
STEAM?”. O objetivo principal era estimular os adolescentes a compreenderem por que
a baixa representatividade feminina nessas areas € um problema, investigar as causas
desse cenario e, por meio dessa andlise, desenvolver ideias e solucdes para enfrentar
esse desafio.

Apos a explanacao inicial, deu-se inicio a primeira etapa da abordagem de DT.
Nessa fase, foram realizadas atividades de imersdo e pesquisa, com o intuito de
aprofundar o entendimento sobre o tema do empoderamento feminino e suas relagdes
com as areas STEAM. Os alunos foram encorajados a explorar diferentes fontes de
informacdo, como artigos académicos, videos, entrevistas e materiais de divulgacao, a
fim de obter uma visdo abrangente e embasada sobre o assunto.

Durante essa etapa, os alunos foram organizados em 8 equipes, sendo que 2
grupos compartilhavam a mesma questdo relacionada a representatividade feminina a
ser explorada. Dessa forma, foram levantadas um total de 4 questBes, abrangendo
diferentes aspectos do tema. As questbes propostas foram as seguintes: (1) O que é
Empoderamento Feminino? (2) Por que a baixa representatividade das mulheres nas
areas STEAM é um problema? (3) Quais sdo os dados do mercado de trabalho
relacionados a presenca de mulheres nas areas STEAM? (4) O que leva as mulheres a
ndo optarem pelas areas STEAM? Essas questdes forneceram uma base sélida para as
investigacOes e reflexdes dos alunos ao longo do projeto, permitindo uma abordagem
abrangente e aprofundada do tema.

Cada equipe recebeu a tarefa de investigar e analisar uma questdo especifica,
promovendo uma abordagem colaborativa e enriquecedora. A divisdo em equipes
permitiu uma distribui¢do equitativa das responsabilidades e estimulou a troca de ideias
entre os alunos, favorecendo a diversidade de perspectivas e a ampliacdo do
conhecimento coletivo.



As informacgdes pesquisadas foram registradas em sticky notes, que
proporcionaram uma forma prética e visual de organizar as ideias e descobertas. A
Figura 1 ilustra registros fotograficos das atividades realizadas durante a etapa de
imersdo, demonstrando 0 engajamento dos alunos na coleta e organizacdo das
informacdes relevantes para o projeto. Os sticky notes funcionaram como uma
ferramenta flexivel e interativa, permitindo a facil manipulacdo e rearranjo das
informac0es, facilitando assim a andlise e sintese dos dados coletados.

Figura 1 - Registros das atividades na etapa de imerséo

E relevante destacar que foram dedicados 90 minutos para as atividades iniciais,
incluindo a explanacdo e as atividades de imersdo, o que equivale a dois periodos de
aula. Essa duracdo permitiu que os alunos tivessem tempo suficiente para compreender
e se engajar de forma ativa na abordagem do DT, resultando em uma imerséo
significativa no tema do empoderamento feminino nas areas STEAM.

Na segunda etapa do DT, conhecida como interpretacdo, os alunos se dedicaram
a analise e organizacdo das informacdes coletadas, com o objetivo de compartilhar os
insights com a turma. Nessa fase, enfatizou-se um ponto crucial: todas as ideias sdo
validas e ndo deve haver julgamentos precipitados. Essa abordagem incentivou a
participagdo ativa de todos os alunos, criando um ambiente seguro e propicio para a
livre expressdo de pensamentos e perspectivas.

Na terceira fase, denominada ldeacéo, a criatividade € posta em pratica. Os
alunos passam por uma tempestade de ideias, buscando encontrar solucdes para o
problema em questdo. Nessa etapa, 0 objetivo € gerar o maior nimero possivel de
solucdes, valorizando a quantidade em vez da qualidade. Todas as ideias foram
registradas em um cartaz com o Canvas e foram estabelecidas algumas regras bésicas
para essa fase, tais como: (a) o foco esta no problema em discussao; (b) errar ndo é um
problema e é encorajado como parte do processo; (c) incentive-se a buscar ideias
ousadas; (d) evite fazer julgamentos das ideias dos colegas e, (€) € permitido construir
em cima das ideias dos colegas. Os alunos utilizaram as producgdes da etapa 1 como



apoio para a concepcdo das atividades dessa fase. A Figura 2 ilustra as atividades da
etapa de ideacdo sendo realizadas pelos grupos.

Figura 2 - Registros das atividades na etapa de ideacao

Apos a tempestade de ideias, o grupo dedicou-se a analise, discussao e selecdo
das ideias mais promissoras, refinando-as para determinar qual delas seguiria adiante.
Essa etapa de ideacdo culminou com a apresentacdo das ideias escolhidas por cada
grupo para toda a turma.

A quarta e ultima etapa do projeto, conhecida como “Prototipagdo” de acordo
com a abordagem do DT, marcou 0 momento em que os alunos puderam transformar
suas ideias em realidade. Nessa fase, eles se dedicaram ao desenvolvimento de
prototipos, buscando materializar suas solugdes e criar representacdes tangiveis das
propostas concebidas. A prototipacdo permitiu que o0s estudantes explorassem
diferentes abordagens e testassem suas ideias. Foi um momento de experimentacao e
criacdo, no qual os alunos tiveram a oportunidade de colocar em pratica suas
habilidades e conhecimentos adquiridos ao longo do projeto.

A etapa de prototipacdo foi concluida com sucesso, destacando-se a
apresentacdo dos prototipos desenvolvidos e a divulgacéo dos trabalhos na comunidade
escolar. Os resultados obtidos nessa etapa sao apresentados com maior detalhamento
na proxima se¢do, bem como uma analise mais aprofundada dos resultados alcangados.

Cabe destacar, por oportuno, que é nessa etapa de prototipacdo que as TICs
desempenham um papel fundamental, pois € por meio dos recursos tecnoldgicos e
digitais disponiveis que os alunos tém a oportunidade de dar vida as suas ideias e
transforma-las em protétipos tangiveis. As TICs oferecem uma variedade de
ferramentas e aplicativos que permitem aos estudantes experimentar, testar e aprimorar



suas solucdes de forma interativa. Desde softwares de design grafico até programas de
modelagem 3D, as TICs proporcionam um ambiente propicio para a criacdo e
materializacdo das ideias dos alunos, ampliando suas possibilidades e potencializando
a criatividade. Além disso, as TICs também possibilitam a colaboracdo e o
compartilhamento de ideias entre os membros do grupo, facilitando a troca de feedback
e o aperfeicoamento dos prot6tipos. Portanto, o uso das TICs na etapa de prototipacéo
oferece uma abordagem dinamica e enriquecedora, impulsionando o processo criativo
dos alunos e promovendo uma aprendizagem mais significativa e alinhada com as
demandas do século XXI.

A Figura 3 apresenta uma compilacdo das etapas realizadas, os principais
materiais e tecnologias utilizadas, e o tempo dedicado a cada atividade. E importante
destacar que esse planejamento € uma etapa importante para 0 sucesso da
implementacdo do DT na sala de aula. Ele permite aos educadores ter uma viséo clara
do tempo necessario em cada etapa, garantindo uma distribuicdo adequada das
atividades ao longo do processo. Além disso, esse planejamento possibilita uma gestéo
eficiente do tempo, permitindo que os alunos se envolvam de forma significativa em
cada fase do Design Thinking. Também sdo apresentados os materiais e recursos

digitais utilizados.
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Figura 3. Etapas conduzidas, tempo dedicado e recursos digitais utilizados

Apos a aplicacdo da abordagem, reconhece-se a importancia de avalia-la a partir
do ponto de vista dos alunos. Nesse sentido, foi desenvolvido um instrumento composto
por questdes que visam avaliar a percepcdo dos alunos em relacdo a conducdo das
atividades. Essa avaliagdo ndo apenas fornece subsidios para que os educadores
envolvidos no projeto possam realizar ajustes necessarios em futuras aplicaces do
Design Thinking na sala de aula, mas também avalia a percepgéo dos alunos em relacéo
ao tema abordado no desafio, contribuindo para uma compreensdo mais ampla do
impacto e significado dessa abordagem em seu aprendizado. Os resultados obtidos a
partir da aplicacdo do questionario sdo apresentados na proxima secao.

3. Resultados e Discussoes

Como resultado da aplicacdo das etapas da abordagem Design Thinking, os alunos
desenvolveram uma série de produtos educacionais com 0 objetivo de promover a
divulgacdo e compartilhamento de conhecimentos no ambiente escolar. Entre as
propostas elaboradas pelos alunos estdo postagens para as redes sociais, cartazes e



folders que foram fixados e distribuidos nas dependéncias da escola, a criacdo de um
site dedicado ao projeto, bem como a realizacdo de entrevistas com docentes e alunos
da instituicdo. Essas iniciativas visam ampliar o alcance e impacto das informagoes,

garantindo que o aprendizado seja disseminado de maneira abrangente e acessivel a
toda a comunidade escolar.

Dentre as tecnologias utilizadas para a elaboracao dos produtos, destacam-se o

uso do Canva, geradores de qr-code, Google Sites e Capcut. A Figura 4 apresenta
exemplos dos produtos confeccionados pelos alunos.
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Figura 4. Produtos propostos e elaborados pelos alunos



E importante destacar que apesar de serem ferramentas relativamente simples,
os estudantes do 1° ano do ensino médio estdo explorando essas tecnologias em sua
maioria pela primeira vez. Essa experiéncia amplia o conhecimento dos alunos em
relacdo a ferramentas tecnoldgicas que sao consideradas essenciais na atualidade. Ao
se envolverem com essas ferramentas digitais, os alunos tém a oportunidade de
desenvolver habilidades e competéncias relacionadas ao uso e manipulacdo de
tecnologias, preparando-os para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.

Apos a conclusdo das atividades, foi oferecido aos 34 alunos participantes um
questionario com vistas a capturar as opinides e reflexdes dos alunos sobre a
experiéncia vivenciada, permitindo uma avaliagdo mais completa e quantitativa dos
resultados obtidos. Para avaliar a contribuicdo do DT no desenvolvimento do projeto,
a primeira pergunta do questionario focou especificamente nessa questdo. Os resultados
destacaram que a maioria dos respondentes (96,6%) considerou o DT uma contribuicédo
significativa para o progresso do projeto, fornecendo uma estrutura e metodologia
eficazes. Apenas um participante (3,4%) relatou que o DT ndo promoveu contribuiges.
Os mesmos percentuais foram observados ao questionar a clareza e compreenséo das
etapas do DT, onde 96,6% afirmaram que as etapas foram claramente explicadas e
compreendidas, enquanto 3,4% mencionaram algumas partes que nio ficaram claras. E
encorajador notar que nenhum dos participantes considerou as etapas do processo
ininteligiveis.

Em relacdo a eficacia do DT na exploracdo e desenvolvimento de ideias
inovadoras relacionadas ao tema proposto, 65,50% dos participantes afirmaram que o
DT estimulou sua criatividade e facilitou a compreenséo do tema de forma muito
significativa. Outros 31% consideraram a abordagem eficaz, embora ndo de forma
completa. Apenas 3,40% relataram que o DT n&o estimulou sua criatividade nem
facilitou a compreenséo do tema.

Todos os alunos (100%) afirmaram nunca terem participado de nenhuma
atividade onde essa abordagem tenha sido aplicada anteriormente. Esse dado ressalta a
novidade e a oportunidade Unica proporcionada por esse projeto para os participantes.
Além disso, 96,6% dos alunos destacaram que o uso integrado dos recursos
tecnoldgicos com as diferentes etapas do DT contribuiu significativamente para que
eles conhecessem e explorassem as potencialidades de ferramentas que antes
desconheciam ou com as quais tinham pouco contato. Essa constatacdo evidencia o
valor da abordagem do DT ao promover o uso criativo e eficaz da tecnologia como uma
ferramenta de suporte ao processo de inovagao.

Ao serem questionados sobre os principais desafios enfrentados durante a
realizacdo das atividades, alguns comentarios dos participantes forneceram insights
valiosos. Entre os desafios mencionados, destacam-se: "Apresentar o trabalho",
evidenciando a importancia da comunicacdo e apresentacao das ideias desenvolvidas;
"A criacdo de novas ideias", ressaltando a necessidade de fomentar a capacidade de
pensar de forma inovadora; “Lidar com os machistas do meu grupo”, enfatizando a
importancia da inclusdo e igualdade de género no ambiente de trabalho; "Trabalhar por
etapas”, ressaltando a importancia de uma abordagem estruturada e sequencial;
"Trabalhar em equipe", destacando a colaboracdo e o trabalho em conjunto;
"Organizacdo”, evidenciando a necessidade de planejamento e gestdo eficiente do
tempo; e "trabalhar com tecnologias desconhecidas", demonstrando a importancia de
oferecer suporte e capacitacdo para lidar com ferramentas tecnoldgicas emergentes.



Ao analisar a insatisfacdo de 3,4% dos participantes, correspondendo a apenas
um aluno, percebeu-se que por esse individuo apresentar Sindrome do Espectro Autista,
mesmo que em um nivel mais leve, as atividades que envolviam interagdo em grupos,
seja para discussdo de ideias ou para apresentacdo de trabalhos, ndo foram bem
recebidas por ele. 1sso ressalta a importancia de adaptar as atividades para atender as
necessidades individuais desse aluno, levando em consideracao suas caracteristicas e
preferéncias especificas.

Através das respostas, foi possivel obter insights sobre a eficacia e os beneficios
da abordagem na aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades. Os dados
forneceram um panorama mais abrangente sobre a experiéncia dos alunos com o DT,
evidenciando nao apenas os beneficios percebidos, mas também os desafios enfrentados
durante o processo. Essas percepcdes dos alunos sdo essenciais para aprimorar e adaptar
futuras praticas pedagdgicas, garantindo uma educacéo cada vez mais significativa e
alinhada as necessidades dos estudantes.

4. Consideracoes Finais

O trabalho apresentado buscou estabelecer conexdes entre metodologias do ensino,
diversidade e tecnologias, aproveitando os principios e praticas do DT para promover
uma abordagem pedagdgica que atenda as demandas contemporaneas da educacéo. Por
meio da praxis pedagogica explicitada, foi possivel verificar que o DT proporcionou
uma abordagem criativa e colaborativa para envolver os estudantes em um tema
relevante e promover a reflex&o, o debate e a proposic¢ao de solucdes.

As praticas desenvolvidas com os alunos, que nunca tiveram contato prévio com
a abordagem, proporcionaram uma experiéncia inovadora. Os estudantes foram
incentivados a expressar suas opinides sobre o tema abordado, o que estimulou o
desenvolvimento de habilidades de comunicacgdo e expressao. Além disso, a abordagem
permitiu explorar a criatividade dos alunos na elaboracédo de solucdes para os desafios
propostos, fomentando o pensamento critico e a capacidade de encontrar alternativas
viaveis. Por meio das praticas, os alunos também tiveram a oportunidade de conhecer
outras formas de aprender, compreendendo que o conhecimento pode ser construido de
maneiras diversas e que cada individuo possui suas proprias estratégias de
aprendizagem. Essa experiéncia contribuiu para ampliar a visdo dos estudantes sobre o
processo educativo, incentivando-os a se envolverem de forma ativa e reflexiva em seu
proprio aprendizado.

Além disso, do ponto de vista do estudante de licenciatura, o desenvolvimento
deste trabalho proporcionou uma oportunidade valiosa para colocar em préatica 0s
conhecimentos adquiridos na disciplina de Metodologia do Ensino de Computacao.
Essa vivéncia pratica € de suma importancia para a formacao de futuros professores,
gue serdo responsaveis por atuar em um contexto educacional cada vez mais dinamico
e desafiador. Através dessa experiéncia, 0s estudantes puderam vivenciar de forma
concreta as estratégias e abordagens discutidas em sala de aula, compreendendo a sua
aplicabilidade e adaptabilidade para atender as necessidades dos alunos em um novo
perfil de aluno. Isso contribui para fortalecer a preparacédo dos futuros professores,
capacitando-os a enfrentar os desafios e demandas do cenario educacional atual,
promovendo a inovacgao, a criatividade e a adaptagdo as novas tecnologias.

Acreditamos que o DT pode ser uma ferramenta poderosa para incentivar a
reflex&o e criatividade dos alunos, possibilitando que eles tenham autonomia para gerar
ideias capazes de mobilizar e sensibilizar toda a comunidade escolar.
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