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RESUMO

O presente artigo explora a simbiose entre protagonismo estudantil, a abordagem Design Thinking e o
uso de metodologias ativas no contexto educacional do Ensino Basico. Partindo da premissa de que a
educacdo contemporanea exige a formagao de alunos autdbnomos, criticos e criativos, o trabalho discute
como o Design Thinking, enquanto metodologia ativa centrada no aluno, pode ser integrado as praticas
pedagogicas para promover o protagonismo e o engajamento dos estudantes. A metodologia adotada
foi a pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa, com andlise de artigos recentes (2019-2024) em
bases de dados como SciELO e Google Académico, buscando a compreensao das potencialidades do
Design Thinking no desenvolvimento de habilidades do século XXI e seu alinhamento com a BNCC.
Em seguida, propde-se um plano de aula adaptado para o Ensino Médio sobre "Gerenciamento de Lixo
Doméstico e Sustentabilidade", demonstrando a aplicacdo pratica do ciclo de Empatia, Definigao,
Ideacdo, Prototipagem e Teste em uma aula de Ciéncias. Concluiu-se que a combinagdo dessas
abordagens pedagogicas oferece um caminho promissor para a constru¢do de uma educag¢do mais
significativa e alinhada com as demandas da sociedade contemporanea, fortalecendo competéncias
como a empatia, a colaboragdo e o pensamento critico.
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ABSTRACT

This article explores the symbiosis between student protagonism, the Design Thinking approach, and
the use of active methodologies in the educational context of Basic Education. Based on the premise
that contemporary education requires the formation of autonomous, critical, and creative students, the
work discusses how Design Thinking, as a student-centered active methodology, can be integrated into
pedagogical practices to promote student protagonism and engagement. The adopted methodology was
qualitative bibliographic research, analyzing recent articles (2019-2024) in databases like SciELO and
Google Scholar, seeking to understand the potential of Design Thinking in developing 21st-century
skills and its alignment with the BNCC. It then proposes a lesson plan adapted for High School on
"Domestic Waste Management and Sustainability," demonstrating the practical application of the
Empathy, Definition, Ideation, Prototyping, and Testing cycle in a Science class. It was concluded that
the combination of these pedagogical approaches offers a promising path for building a more
meaningful education aligned with the demands of thecontemporary society, strengthening
competencies such as empathy, collaboration, and critical thinking.

Keywords: Design Thinking. Active Methodologies. Science Education.

RESUMEN

El presente articulo explora la simbiosis entre protagonismo estudiantil, el enfoque Design Thinking y
el uso de metodologias activas en el contexto educativo de la Educacion Basica. Partiendo de la
premisa de que la educacidon contemporanea exige la formacion de alumnos auténomos, criticos y
creativos, el trabajo discute como el Design Thinking, como metodologia activa centrada en el alumno,
puede integrarse a las practicas pedagdgicas para promover el protagonismo y la participacion de los
estudiantes. La metodologia adoptada fue la investigacion bibliografica, de enfoque cualitativo, con
analisis de articulos recientes (2019-2024) en bases de datos como SciELO y Google Académico,
buscando la comprension de las potencialidades del Design Thinking en el desarrollo de habilidades
del siglo XXI y su alineacion con la BNCC. A continuacion, se propone un plan de clase adaptado para
la Ensefianza Media sobre "Gestion de Residuos Domésticos y Sostenibilidad", demostrando la
aplicacion practica del ciclo de Empatia, Definicion, Ideacion, Prototipado y Prueba en una clase de
Ciencias. Se concluydo que la combinacién de estos enfoques pedagdgicos ofrece un camino
prometedor para la construccion de una educacion mas significativa y alineada con las demandas de la
sociedad contemporanea, fortaleciendo competencias como la empatia, la colaboracion y el
pensamiento critico.

Palabras clave: Design Thinking. Metodologias Activas. Ensefianza de Ciencias.
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1 INTRODUCAO

A educagdo contemporanea defronta-se com o desafio premente de transcender os modelos
tradicionais de ensino, frequentemente caracterizados pela centralidade do professor e pela passividade
discente. Essa configuragdo demonstra-se insuficiente para formar os cidadaos autonomos, criticos e
criativos exigidos pelas complexas demandas do século XXI, o que levou Pacheco, (2020, p. 23). a
afirmar que "a escola precisa urgentemente reinventar-se, buscando novas formas de ensinar e aprender
que dialoguem com as necessidades e os anseios dos estudantes "

Nesse cenario de necessaria reinvengao pedagdgica, as metodologias ativas emergem como um
contraponto fundamental, reposicionando o estudante como agente ativo na constru¢do do préprio
conhecimento. Moran (2018, p. 15), sintetiza essa mudanca de paradigma ao destacar que “as
metodologias ativas colocam o aluno como protagonista da aprendizagem, incentivando a pesquisa, a
descoberta e a colaboragao".

Dentre o espectro de metodologias ativas, o Design Thinking destaca-se por sua abordagem
centrada no ser humano e orientada para a solugao criativa de problemas.

Originaria do campo do design, essa abordagem migrou para a educacdo como uma ferramenta
poderosa para promover a inovacao e a aprendizagem significativa. Brown (2019, p. 12) ao discutir o

Design Thinking no contexto educacional enfatiza que:

“A abordagem centrada no aluno busca entender as necessidades e os desejos dos estudantes
para criar solugdes que atendam as suas expectativas e promovam um aprendizado mais
eficaz”.

O Design Thinking se baseia em um processo iterativo e ndo linear, composto por etapas como
empatia, defini¢do, ideacdo, prototipagem e teste. Na fase de empatia, os alunos sdo incentivados a
compreender as necessidades e os desafios dos usuarios (que, no contexto educacional, podem ser eles
mesmos, seus colegas ou a comunidade).

Na fase de defini¢do, o problema ¢ claramente delimitado. Na idea¢do, sdo geradas diversas
solugdes criativas. Na prototipagem, as solucdes sdo materializadas em prototipos. E, finalmente, na
fase de teste, os prototipos sao avaliados e aprimorados.

A aplicacdo em sala de aula possibilita o desenvolvimento de diversas habilidades nos alunos,
como a empatia, a colaboragdo, a comunicagdo, o pensamento critico e a resolucao de problemas. Além
disso, essa metodologia estimula a criatividade e a inovag¢do, incentivando os alunos a buscar solu¢des
originais e a experimentar novas ideias.

Di Licosa (2021, p. 59-60) ressalta que o Design Thinking se baseia em trés elementos
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fundamentais: "a colaborac¢do, a empatia e a experimentagdo", convergindo com a perspectiva de
Arcenas (2020) que destaca a contribui¢do dessa metodologia ativa com a criagdo, estruturagdo e
validacao de ideias em sala de aula, com foco na empatia e na busca pela resolugao de possiveis
problemas identificados pelos professores e alunos.

Neste trabalho, nosso principal objetivo foi explorar e integrar a metodologia ativa Design
Thinking, com foco na criagdo de um plano de aula baseado nessa abordagem, de acordo com as
normas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A proposta visa estimular o protagonismo
estudantil, a criatividade e a solucdao colaborativa de problemas, promovendo uma experiéncia de

ensino significativa e alinhada as demandas contemporaneas da educagdo cientifica.

2 REFERENCIAL TEORICO

O Design Thinking, originario do campo do design, tem ampliado sua inser¢do no contexto
educacional ao ultrapassar fronteiras disciplinares e consolidar-se como uma abordagem pedagogica
alinhada as metodologias ativas de aprendizagem. Mais do que um conjunto sequencial de etapas, o
Design Thinking caracteriza-se como uma perspectiva centrada no ser humano, que valoriza a empatia,
a experimentacao e a resolugdo criativa de problemas, colocando o estudante como participante ativo
no processo de construcao do conhecimento.

Essa concepg¢do dialoga com as demandas contemporaneas por praticas educativas alinhadas
ao desenvolvimento de competéncias necessarias para o século XXI. Conforme assinala Rohrbach
(2019, p. 27), o Design Thinking “foca na compreensdo das necessidades dos usudrios e na cocriagao
de solugdes inovadoras, o que o torna particularmente relevante para contextos educacionais que
buscam desenvolver a criatividade e o pensamento critico dos alunos”.

No ambito educacional, essa metodologia favorece uma reorganizacdo das dindmicas de
ensino-aprendizagem ao estimular a participagdo ativa dos estudantes na identificagcdo de problemas,
na investiga¢do de contextos e na elaboragdo de solugdes. Essa abordagem promove a colaboragdo e o
trabalho coletivo, entendidos como elementos estruturantes do processo formativo. Nesse sentido,
Dorst (2011, p. 104) destaca que “o design thinking ¢ um processo social que depende da interacdo e
do dialogo entre diferentes perspectivas para gerar solu¢des inovadoras”, evidenciando o carater
relacional e colaborativo da metodologia.

Entre os principios que sustentam o Design Thinking, a empatia assume papel central ao
orientar a compreensdo dos problemas a partir das experiéncias e dos contextos vivenciados pelos
sujeitos envolvidos. No campo educacional, essa etapa possibilita que os estudantes analisem situagdes

reais de forma sensivel e critica, ampliando sua capacidade de compreender demandas sociais e
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educacionais para além de uma perspectiva individual. A empatia, nesse sentido, ndo se limita a
identificacdo imediata de necessidades, mas envolve uma imersao nas experiéncias, emogoes €
contextos socioculturais dos usuarios, favorecendo a construcao de solucdes mais contextualizadas e
socialmente relevantes. Conforme destaca Cardoso (2022, p. 89), “a empatia no Design Thinking
educacional possibilita a constru¢do de solu¢des que consideram as reais necessidades dos usudrios,
promovendo um aprendizado mais significativo e contextualizado™.

ApoOs a imersdo empatica, a defini¢do do problema permite delimitar o foco da investigagao,
transformando as necessidades identificadas em desafios claros e objetivos. A etapa de ideagao
estimula a geracao de multiplas possibilidades, sem julgamentos prévios, favorecendo a criatividade e
a inovacao. Na sequéncia, a prototipacao possibilita a materializacao das ideias em propostas concretas
e experimentais, permitindo aos estudantes testar hipoteses, refletir sobre os resultados e aprender com
os erros ao longo do processo. Essa dindmica iterativa contribui para o desenvolvimento do
pensamento critico ¢ da capacidade de resolu¢ao de problemas complexos. Conforme afirma Lima
(2023, p. 122), “a prototipacdo no Design Thinking educacional ndo se limita a constru¢do de um
produto fisico, mas também envolve a experimentacgao ¢ a validagao de ideias, o que contribui para o
desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de resolucao de problemas”.

A incorporacdo do Design Thinking no contexto educacional implica, ainda, uma
ressignificagdo do papel do professor, que passa a atuar como mediador e facilitador do processo de
aprendizagem. Essa mudanga favorece ambientes mais participativos e dindmicos, nos quais os
estudantes demonstram maior engajamento, autonomia e responsabilidade pelo proprio aprendizado.
Além disso, a aplicagdo dessa abordagem contribui para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como empatia, colaboracdo, comunicagdo, criatividade e pensamento critico,
consideradas fundamentais para a formacdo integral dos sujeitos. Segundo Pereira e Santos (2020, p.
112), “o Design Thinking, ao promover a empatia e a colaboragao, contribui para o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais importantes para a formacao integral do individuo”.

Essa perspectiva encontra respaldo nas diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que enfatiza a ado¢do de metodologias ativas e a formagao de estudantes protagonistas do
processo educativo. A BNCC (BRASIL, 2017, p. 8) destaca a importancia de “exercitar a curiosidade
intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigagdo, a reflexao, a analise
critica, a imaginacgdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnolodgicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas”. Nessa direcdo, o Design Thinking apresenta-se como uma abordagem pedagogica

coerente com as demandas educacionais contemporaneas, ao articular teoria, pratica e resolugdo
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criativa de problemas.

Dessa forma, o Design Thinking configura-se como um referencial tedrico-metodoldgico
relevante para a inovagado pedagogica e para a qualificagdo dos processos de ensino-aprendizagem. Ao
estimular o protagonismo estudantil e o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século
XXI, essa abordagem contribui para a formacdo de sujeitos criticos, criativos e preparados para

enfrentar os desafios da sociedade atual.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa, buscando compreender as nuances e
potencialidades do Design Thinking como ferramenta pedagogica no contexto educacional brasileiro.
A opcao por essa abordagem, conforme Creswell (2014, p. 4), justifica-se pela natureza exploratoria
do estudo, que visa interpretar e analisar dados bibliograficos, em vez de quantificar resultados. O foco
principal reside na compreensao profunda dos conceitos e praticas relacionados ao Design Thinkinge
suas contribui¢des para o desenvolvimento do protagonismo ¢ da criatividade dos alunos.

A pesquisa configura-se como bibliografica, com o objetivo de mapear e analisar a produgao
cientifica sobre o tema. A revisao foi conduzida em bases de dados como SciELO e Google Académico,
utilizando descritores como "metodologias ativas", "Design Thinking na educagdo" e "protagonismo
estudantil". A selecdao priorizou publicagdes recentes (2019-2024), buscando evidéncias atualizadas
sobre o estado da arte da educag@o no Brasil e a aplicagdo do Design Thinking. Conforme Gil (2008,
p. 44), a “pesquisa bibliogréfica utiliza material ja elaborado, como livros e artigos cientificos, para
construir um referencial tedrico solido”.

Quanto aos critérios de exclusdo da pesquisa, foram descartadas publicagdes que nao se
encaixavam no escopo tematico ou que nao estavam disponiveis na forma de texto completo nas bases
de dados utilizadas, embora o nimero exato de documentos consultados e rejeitados ndo seja o foco
desta revisdo narrativa.

Os pressupostos metodologicos incluem a abordagem qualitativa, a pesquisa bibliografica, os
autores das publica¢des como sujeitos, as bases de dados como locus, descritores e critérios de selecao
como instrumentos, busca, selecdo, leitura, andlise e interpretacdo como procedimentos, e analise de
conteudo e sintese interpretativa como técnicas. O contexto ¢ o cenario educacional brasileiro
contemporaneo, € o ambiente ¢ virtual, representado pelas plataformas digitais das bases de dados.

A revisdo bibliografica abrangeu dois eixos principais: o estado atual da educacdo no Brasil,
com foco nas problematicas do ensino tradicional e na necessidade de metodologias ativas; e os

beneficios dessas metodologias, com énfase no Design Thinking. A analise das publicacdes permitiu
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identificar as caracteristicas do Design Thinking como metodologia centrada no aluno, suas etapas
(empatia, defini¢do, ideacdo, prototipagem e teste) e suas contribuigdes para o desenvolvimento do
protagonismo, da criatividade, do pensamento critico e da resolugdo de problemas. A pesquisa também
buscou exemplos de aplicagdo do Design Thinking em diferentes niveis de ensino e areas do
conhecimento.

O levantamento resultou na analise detalhada de 13 documentos, incluindo artigos cientificos
e obras referenciais, publicados no periodo de 2019 a 2024. A andlise das publicagdes permitiu
identificar as caracteristicas do Design Thinking como metodologia centrada no aluno, suas etapas e
suas contribui¢des para o desenvolvimento do protagonismo, da criatividade, do pensamento critico e
da resolugdo de problemas.

Como parte pratica deste estudo, foi elaborado um plano de aula para o ensino médio,
abordando o tema “Gerenciamento de Lixo Doméstico e Sustentabilidade”. Este plano, a ser
apresentado a seguir, no Quadro 1, detalha as etapas do Design Thinkinge propde atividades praticas
que incentivam a participagdo ativa, a colaboracdo e a resolugo criativa de problemas. A elaboracao
deste plano visa demonstrar a aplicabilidade pratica da metodologia e oferecer um recurso concreto

para educadores interessados em implementar o Design Thinkingem suas aulas.

Quadro 1. Plano de aula elaborado.

Disciplina: Ciéncias / Interdisciplinar (Biologia, Turma: 1° Ano (Ensino Médio)
Geografia, Quimica)

Duracéo: 2 aulas de 45 minutos (90 minutos)

Tema: Gerenciamento de Lixo Doméstico e Sustentabilidade

Objetivos:

(EMI13CNT101): Analisar e representar, com ou sem o uso de dispositivos e de aplicativos digitais
especificos, as transformagdes e conservagdes em sistemas que envolvam quantidade de matéria, de energia e
de movimento para realizar previsoes sobre seus comportamentos em situagdes cotidianas e em processos
produtivos que priorizem o desenvolvimento sustentavel, o uso consciente dos recursos naturais ¢ a
preservagdo da vida em todas as suas formas.

(EM13CNT203): Avaliar e prever efeitos de intervengdes nos ecossistemas, € seus impactos nos seres vivos e
no corpo humano, com base nos mecanismos de manutengdo da vida, nos ciclos da matéria e nas
transformagdes e transferéncias de energia, utilizando representagdes e simulagdes sobre tais fatores, com ou
sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulago e de realidade virtual, entre
outros).

Habilidades:
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Identificar os impactos do lixo doméstico no meio ambiente e propor solucdes praticas para sua reducdo e
reaproveitamento.

Desenvolver pensamento critico e criativo, utilizando a metodologia Design Thinking para criar modelos e
prototipos sustentaveis.

Competéncias:

Competéncia Geral 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,
incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar causas,
elaborar ou testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solu¢des (inclusive tecnoldgicas) com base
nos conhecimentos das diferentes areas.

Competéncia Especifica de Ciéncias da Natureza 2: Compreender as Ciéncias da Natureza como
empreendimento humano, e o conhecimento cientifico como provisorio, cultural e histérico.

Conteudos:

- Tipos de lixo doméstico (orgénico, reciclavel, rejeito).
- Impactos do descarte inadequado de lixo doméstico.
- Praticas de reciclagem e compostagem.
- Solugoes sustentaveis: redugdo, reutilizagdo e reciclagem.

REVISTA ARACE, S3o José dos Pinhais, v.7, n.12, p. 1-14, 2025
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Metodologia: Design Thinking (aplicado ao gerenciamento de lixo doméstico)

1* ETAPA: EMPATIA (15 MINUTOS)

Atividade: Exibi¢do de um video curto sobre o impacto do lixo doméstico no meio
ambiente (aterros sanitarios, poluicdo dos oceanos, entre outros).
° Discussio guiada:
0 Como o lixo doméstico afeta o meio ambiente?
0 Qual a responsabilidade de cada pessoa na reducdo desse impacto?
Objetivo: Gerar empatia ao visualizar o problema e reconhecer a gravidade do descarte
inadequado.

24 ETAPA: DEFINICAO (10 MINUTOS)

Atividade: Em grupos, os alunos discutem e definem um problema especifico relacionado
ao lixo doméstico que querem resolver. Exemplos:
0 Como reduzir o desperdicio de alimentos em casa?
0 Como incentivar a separacdo de reciclaveis no ambiente doméstico?
0 Como transformar residuos organicos em adubo?
° Objetivo: Escolher um problema para direcionar as solugoes.

3* ETAPA: IDEACAO (20 MINUTOS)

Atividade: Cada grupo realiza um brainstorming (para criar ideias que resolvam o problema
escolhido).
0 Exemplo: Criar um modelo de compostagem caseira, um aplicativo para gerenciar
reciclaveis ou estratégias de conscientizagdo comunitaria.
° Regra: Aceitar todas as ideias sem julgamento.

4* ETAPA: PROTOTIPACAO (30 MINUTOS)

Atividade: Os grupos constroem prototipos fisicos ou digitais para representar suas
solugdes. Exemplos:
0 Modelo fisico: mini-composteira feita com garrafas PET.
0 Modelo digital: esbogo de um aplicativo ou infografico educativo.
0 Outras ideias: cartazes interativos, maquetes de lixeiras diferenciadas.
Objetivo: Materializar a solucdo proposta, possibilitando sua visualiza¢do, compreensao e
analise critica.

5* ETAPA: TESTE E FEEDBACK (15 MINUTOS)

° Atividade: Cada grupo apresenta sua solug@o para a turma.
Os outros grupos oferecem feedback construtivo sobre a clareza e a viabilidade da proposta.
° Objetivo: Avaliar e aprimorar as ideias apresentadas.

Avaliacao:

- Observagdo da participacdo e engajamento dos alunos durante as atividades;
Avaliagdo da criatividade e da clareza das solugdes propostas nos prototipos (fisico ou
digital);
- Autoavaliacdo dos alunos sobre o processo de Design Thinking.

Recursos didaticos:

- Video curto sobre o impacto do lixo doméstico (YouTube ou documentarios).

‘
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- Materiais reciclaveis (garrafas PET, papeldo, latas, jornais, etc.).
- Ferramentas: tesoura, cola, canetas coloridas, cartolinas.
- Computadores ou celulares (opcional, para prototipos digitais).

Observacoes:

- Encorajar os alunos a pensar de maneira criativa e a propor solu¢des inovadoras, mesmo
que paregam inviaveis a principio.
- Incentivar os alunos a levar o conhecimento paraa suas casas, promovendo praticas
sustentaveis no dia a dia.
- Caso o tema desperte interesse, propor um projeto interdisciplinar mais longo sobre gestio
de residuos solidos na escola ou na comunidade, onde as etapas do Design Thinking podem ser
exploradas com mais profundidade.

Fonte: Autoria propria (2025).

Com essa adaptagdo, ¢ possivel utilizar a base do Design Thinking e introduzir seus principios
basicos em uma aula de 90 minutos, conectando-os ao conteiido de Biologia para o Ensino Médio e as

diretrizes da BNCC.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A revisdo da literatura evidenciou um crescente corpo de pesquisas que valida a aplicagdo do
Design Thinking no contexto educacional brasileiro, com convergéncia em alguns pontos centrais.
Observou-se uma énfase recorrente no protagonismo discente, uma vez que as publicacdes analisadas
indicam que essa abordagem desloca o estudante da posicao de receptor passivo para a de agente ativo
na constru¢do do conhecimento. Tal perspectiva distancia-se dos modelos tradicionais, marcados pela
transmissdo vertical de conteudos, e aproxima-se das demandas contemporaneas por praticas
pedagdgicas mais engajadoras e significativas.

Outro aspecto de convergéncia identificado refere-se ao desenvolvimento de habilidades
socioemocionais. A aplicagdo do Design Thinking, ao enfatizar a empatia, a colaboracdo e a
comunicac¢do, demonstra potencial para o fortalecimento dessas competéncias nos estudantes. A fase
de empatia, em especial, destaca-se como um momento estratégico para a compreensao das
necessidades e perspectivas do outro, contribuindo para a formacao de sujeitos mais conscientes e
socialmente engajados. Essa constatacdo dialoga com Pereira e Santos (2020, p. 112), ao afirmarem
que “o Design Thinking, ao promover a empatia e a colaboragao, contribui para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais importantes para a formagao integral do individuo™.

A andlise também evidenciou consonancia entre os principios do Design Thinking e as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Competéncias gerais como pensamento

critico, criatividade e resolugdo de problemas encontram respaldo nas etapas dessa metodologia, o que
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reforca sua pertinéncia no cendrio educacional brasileiro. A BNCC (BRASIL, 2017, p. 9) enfatiza a
necessidade de “promover o desenvolvimento integral do estudante, considerando suas multiplas
dimensodes — intelectual, fisica, social, emocional e cultural”, convergindo com a proposta do Design
Thinking de centralizar o processo educativo nas necessidades do aluno.

Outro elemento recorrente na literatura refere-se a natureza iterativa e centrada no usuario do
Design Thinking. O ciclo composto pelas etapas de empatia, defini¢do, ideagao, prototipagem e teste
possibilita a revisao constante das solugdes elaboradas, favorecendo seu aprimoramento continuo. Essa
caracteristica dialoga com Rohrbach (2019, p. 27), ao destacar o foco na ‘“compreensao das
necessidades dos usudrios e na cocriacdo de solugdes inovadoras”, promovendo um processo de
aprendizagem dinamico e adaptativo.

De modo geral, a andlise da literatura, aliada a exemplificagcdo pratica por meio do plano de
aula, evidencia o potencial do Design Thinking para o desenvolvimento do protagonismo discente e
da criatividade em sala de aula, respondendo a questdo central da pesquisa. Ao estimular a colaboragao,
a experimentacdo e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, essa abordagem se consolida
como uma metodologia promissora para a inovagao pedagogica.

Para sintetizar os achados da literatura e reforcar a consisténcia teérica e metodologica deste
trabalho, o Quadro 2 apresenta um resumo das cinco principais contribui¢des tedricas e empiricas que
sustentam a eficacia do Design Thinking no desenvolvimento de habilidades e no fomento ao

protagonismo discente.

Quadro 2. Sintese das contribui¢cdes no Design Thinking e impacto no protagonismo.

AUTOR (ANO) PRINCIPAL HABILIDADES EVIDENCIA DE
CONTRIBUICAO SOCIOEMOCIONALIS E IMPACTO NO
COGNITIVAS PROTAGONISMO
DESENVOLVIDAS DISCENTE
Definigdo de Pesquisa, descoberta, Reposiciona o aluno
Metodologias Ativas colaborag@o como protagonista da
Moran (2018) (MA) no cePério gprenQizagem,
contemporaneo incentivando a
participagdo ativa e a
reflexdo
Cavalcanti e Filatro (2016) DT como auxiliar no Construgdo ativa do O estudante se torna
processo de construgdo conhecimento, ativo, e o professor atua
do conhecimento pensamento critico como mediador no
processo de ensino-
aprendizagem
Pereira e Santos (2020) Foco no DT na formagao Empatia, colaboragao, Contribui para a
integral e nas habilidades comunicagao, formacao integral do
socioemocionais habilidades individuo, tornando-o
socioemocionais mais consciente e
engajado com as
questdes sociais
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Madureira et al. (2024) Contribuicdes para o Pensamento Incentiva os estudantes a
Pensamento Computacional, desenvolverem
Computacional investigacdo, criatividade | competéncias exigidas
(Alinhamento BNCC tecnoldgica pela atualizacdo da
2022) BNCC sobre
Computacao
Nascimento e Leite (2024) Aplicag@o em Quimica Pensamento critico, Favorece a interag@o,
Sustentavel no Ensino empatia, engajamento, com os estudantes como
Médio criatividade agentes principais do seu
processo de
aprendizagem

Fonte: Autoria propria (2025).

5 CONCLUSAO

O presente estudo teve como objetivo explorar e integrar a metodologia ativa design thinking
ao contexto educacional, por meio da elaboracao de um plano de aula alinhado as diretrizes da base
nacional comum curricular (BNCC), com vistas ao estimulo do protagonismo estudantil, da
criatividade e da resolugdo colaborativa de problemas. a anélise da literatura evidenciou que o Design
Thinking se configura como uma abordagem pedagogica coerente com as demandas contemporaneas
da educagdo, ao priorizar o estudante como sujeito ativo do processo de aprendizagem.

Os resultados indicam que a aplicagdo do Design Thinking favorece a construgdo de ambientes
de aprendizagem mais participativos e significativos, nos quais os alunos sao incentivados a investigar,
colaborar, experimentar e refletir criticamente sobre os problemas propostos. A centralidade da
empatia, da ideacdo e da prototipacdo contribui ndo apenas para o desenvolvimento cognitivo, mas
também para o fortalecimento de habilidades socioemocionais essenciais a formagdo integral dos
estudantes, em consonancia com os principios estabelecidos pela BNCC.

A proposta de plano de aula apresentada demonstra a viabilidade pedagdgica do Design
Thinking como estratégia metodologica, evidenciando seu potencial para promover praticas
inovadoras em sala de aula. ao articular contetidos curriculares, metodologias ativas e competéncias
gerais da educacdo bdésica, o plano contribui para a ressignificacdio do processo de ensino-
aprendizagem, aproximando-o de situacdes reais e contextualizadas.

Destaca-se que, embora o estudo se configure como uma andlise de natureza teorica e aplicada,
seus achados apontam para a relevancia do Design Thinking como ferramenta de inovagao pedagodgica.

Recomenda-se que pesquisas futuras aprofundem a investigacao empirica dessa abordagem em
diferentes contextos educacionais, a fim de ampliar a compreensdo de seus impactos na aprendizagem

e no protagonismo discente.
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