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Resumo: Este artigo enfatiza a importancia do aprimoramento da educa¢do como um pilar
essencial para o progresso e a inovagao em qualquer sociedade. Para isso, destaca a teoria de
John Dewey como um guia fundamental para uma abordagem pedagodgica que prioriza a
experiéncia como fonte central de aprendizado. Dewey sustentava a visdo de que o
conhecimento ¢ ativamente construido por meio da intera¢do do individuo com o seu entorno,
alinhando-se com os principios do Design Thinking, que emerge como uma metodologia
transformadora que coloca o estudante no centro da solu¢do, envolvendo-o ativamente no
processo de ensino e de aprendizagem. Para atingir o objetivo proposto, foi realizada uma
revisdo narrativa de literatura, por meio da analise de obras que abordam Design Thinking e a
Teoria da Experiéncia. A partir de uma reflexdao, abre-se um leque de possibilidades para
repensar e aprimorar as praticas pedagogicas, criando experiéncias de aprendizado mais
alinhadas com as exigéncias do mundo contemporaneo. O artigo conclui enfatizando a
importancia de compreender o conceito de experiéncia segundo a perspectiva de John Dewey,
destacando-a como elemento essencial para o processo de aprendizagem e como ponto de
partida para a andlise das potenciais transformagdes no contexto educacional.
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Abstract: The article emphasizes the importance of improving education as an essential pillar
for progress and innovation in any society. To this end, it highlights John Dewey's theory as a
fundamental guide for a pedagogical approach that prioritizes experience as a central source of
learning. Dewey supported the view that knowledge is constructed through the individual's
interaction with their surroundings, aligning with the principles of Design Thinking, which
emerges as a transformative methodology that places the student at the center of the solution,
actively involving them in the teaching and learning process. To achieve the proposed objective,
a literature narrative was carried out, through the analysis of works that address Design
Thinking and the Theory of Experience. From reflection, a range of possibilities opens up to
compensate and improve pedagogical practices, creating learning experiences that are more
aligned with the demands of the contemporary world. The article concludes by emphasizing the
importance of understanding the concept of experience from John Dewey's perspective,
highlighting it as an essential element for the learning process and as a starting point for
analyzing potential transformations in the educational context.

Keywords: active learning; experience theory; experimentation.

Resumen: El articulo enfatiza la importancia de mejorar la educacion como pilar esencial para
el progreso y la innovacion en cualquier sociedad. Para ello, destaca la teoria de John Dewey
como guia fundamental para un enfoque pedagdgico que prioriza la experiencia como fuente
central de aprendizaje. Dewey apoy0 la vision de que el conocimiento se construye a través de
la interaccion del individuo con su entorno, alinedndose con los principios del Design Thinking,
que surge como una metodologia transformadora que coloca al estudiante en el centro de la
solucion, involucrandolo activamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje. . Para lograr el
objetivo propuesto se realiz6 una narrativa bibliogréafica, a través del analisis de trabajos que
abordan el Design Thinking y la Teoria de la Experiencia. Desde la reflexion se abre un abanico
de posibilidades para compensar y mejorar las practicas pedagdgicas, creando experiencias de
aprendizaje mas alineadas con las exigencias del mundo contemporaneo. El articulo concluye
enfatizando la importancia de comprender el concepto de experiencia desde la perspectiva de
John Dewey, destacandolo como un elemento esencial para el proceso de aprendizaje y como
punto de partida para analizar potenciales transformaciones en el contexto educativo.

Palabras clave: metodologias activas; teoria de la experiencia; experimentacion.
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Introducéo

A busca pelo aprimoramento da educagcdo ¢ um dos pilares fundamentais para o
progresso e inovacdo em qualquer sociedade. Nesse contexto, a teoria de John Dewey emerge
como um caminho para uma abordagem pedagdgica que valoriza a experiéncia como fonte
essencial de aprendizado. Dewey acreditava que o conhecimento ndo ¢ estdtico, mas sim
construido ativamente por meio da interagdo do individuo com o mundo ao seu redor (Santos
etal., 2022).

Essa perspectiva, alinhada aos principios do Design Thinking, oferece uma abordagem
transformadora para a educagdo. Ela nao se limita a absor¢do de informagdes, mas também
fomenta o desenvolvimento de habilidades como criatividade, resolugdo de problemas
complexos e colaboracao.

Essa mudanca de paradigma enfatiza a capacidade do professor em criar ambientes de
aprendizado estimulantes, orientando os estudantes na busca, analise e sintese de informacdes,
promovendo a autonomia e o pensamento critico. O papel do professor € instigar a curiosidade,
a criatividade e o interesse pelo aprendizado continuo, preparando os estudantes para enfrentar
um mundo em constante transformacao.

Segundo Moran (2015, p. 16),

[...] O ensinar e aprender acontece numa interliga¢do simbidtica, profunda, constante
entre 0 que chamamos mundo fisico e mundo digital. Ndo sdo dois mundos ou
espagos, mas um espago estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla,
hibridiza constantemente. Por isso a educagdo formal é cada vez mais blended,
misturada, hibrida, porque ndo acontece s6 no espaco fisico da sala de aula, mas nos
multiplos espagos do cotidiano, que incluem os digitais. O professor precisa seguir
comunicando-se face a face com os alunos, mas também digitalmente, com as
tecnologias moveis, equilibrando a interagdo com todos e com cada um.

Os métodos convencionais de ensino, como as aulas expositivas, tendem a enfocar a
transmissao unilateral de conhecimento, enquanto os métodos ativos sdao capazes de cultivar
habilidades intelectuais, emocionais, interpessoais ¢ de comunica¢cdo nos estudantes. Eles
exigem que os estudantes participem ativamente, conduzindo pesquisas, avaliando situagdes,
tomando decisdes e correndo riscos, permitindo assim uma aprendizagem profunda por meio
da interagdao com o conteudo, seus pares e o professor (Sousa e Souza, 2019).

Dessa forma, a pratica ¢ vista como um meio de aprendizado, complementando os
métodos tradicionais que, isoladamente, podem nao ser suficientes para alcangar esse objetivo.
Portanto, alternativas ao ensino tradicional tém o potencial de contribuir de maneira

significativa para a aprendizagem dos estudantes (Pereira, et al., 2009).
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Segundo Berbel (2011), as metodologias ativas t€ém o poder de estimular a curiosidade
quando os estudantes sdo imersos em contextos novos, até entdo ndo explorados nas aulas ou
na perspectiva do professor. Assim, os métodos ativos representam um ponto de partida para
processos mais avancados de reflexdo, integracao cognitiva e adog¢ao de novas praticas.

Essa perspectiva ndo ¢ nova. O filésofo norte-americano John Dewey, na primeira
metade do século 19, defendia uma educagdo centrada no estudante, baseada na experiéncia,
pensamento critico e modelada para se alinhar com os principios de uma democracia
contemporanea. Nesse contexto, as instituicdes de ensino teriam a responsabilidade de preparar
as novas geragdes para participarem ativamente de uma sociedade democratica, vista por
Dewey como a forma mais avangada de organizagdo humana, uma vez que incentiva o0s
cidaddos a agirem de maneira consciente e livre (Pereira, ef al., 2009).

A concepgdo de educacdo de Dewey foi fortemente influenciada pelas transformagdes
de sua época. Mas muitos de seus principios sdo atemporais ¢ desempenham papel vital na
educacdo contemporanea, especialmente em abordagens que valorizam a participagdo dos
estudantes e a aprendizagem contextualizada (Cunha, 2021). Portanto, o pensamento de Dewey
continua a ser uma base relevante para abordagens pedagdgicas modernas, como o Design
Thinking.

Nesse cenario, as instituicoes de ensino estdo adotando modelos que promovem a
aprendizagem ativa por meio de desafios, problemas e projetos. Esses modelos combinam
momentos individuais e coletivos, o que requer adaptacdes na organizagdo do curriculo, no
envolvimento dos professores, na concep¢do das atividades didaticas e na estruturacdo de
espacos e horarios (Valente, 2014).

Para Moran (2015), nas metodologias ativas de aprendizagem, o conhecimento ¢
construido por meio da resolugdo de problemas e situagdes reais, semelhantes as que os
estudantes vivenciam ou enfrentardo em suas vidas pessoais ou profissionais. Os estudantes
desempenham um papel central na construcao do seu proprio conhecimento, resultando em um
processo de aprendizagem participativo € autonomo.

Nessa perspectiva, a metodologia Design Thinking emerge como uma abordagem
transformadora para pensar e resolver problemas. Trata-se de um modelo de pensamento que
coloca o estudante no cerne da solugdo, envolvendo-o ativamente no processo de aprendizagem.
O objetivo ¢ conceber produtos ou servicos com funcionalidades bem definidas, que serdo

desenvolvidos ao longo do processo educativo (Gonsales, 2018).
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Dessa maneira, visando associar o Design Thinking a uma matriz conceitual que o
fundamente, este artigo tem como objetivo explorar a teoria de John Dewey e seu
entrelacamento com o Design Thinking, destacando como essa abordagem pode transformar o
processo educacional preparando os estudantes para enfrentar os desafios dindmicos do mundo
contemporaneo.

Essa abordagem serd conduzida por meio de uma revisdo narrativa de literatura,
envolvendo a analise critica de obras que exploram a interse¢ao entre o Design Thinking ¢ a
teoria da experiéncia no contexto educacional, conforme delineadas por autores classicos. Essa
analise compreenderd uma variedade de perspectivas e metodologias, com énfase na
identificacdo de métodos com potencial para efetuar transformagdes significativas nas praticas

educacionais, promovendo, assim, a participacao ativa dos estudantes.

Conceito de experiéncia

No pensamento de Dewey, o conceito de experiéncia ¢ de extrema centralidade; o
filosofo atribui tanta importancia a esse tema que o aborda em diversos escritos ao longo de sua
carreira.

Uma onga de experiéncia vale mais que uma tonelada de teorias simplesmente porque
¢ s6 pela experiéncia que qualquer teoria tem importancia vital e verificavel. Uma
experiéncia, uma humilima experiéncia, ¢ capaz de originar ou de conduzir qualquer
quantidade de teoria (ou contetido intelectual), mas uma teoria, a parte da experiéncia,

nio pode nem mesmo ser definidamente apreendida como teoria (Dewey, 1979, p.
158)

Na perspectiva deweyana, o ato de experimentar estd intrinsicamente relacionado a ideia
de interagdo, um processo de troca e transformagao que ocorre quando o individuo se expoe ao
objeto de conhecimento. Essa exposi¢do ao objeto do conhecimento representa a propria
natureza em um processo de autodescoberta. Seria como se a natureza estivesse interagindo
consigo mesma, visto que os seres humanos sdo parte inerente e inseparavel. Dewey nao
percebe uma divisdo existencial entre o mundo e o individuo. Para ele, o individuo é também
parte do mundo e aprende, ou forma habitos, no processo continuo de interagdo (Placides e
Costa, 2021).

Segundo Dewey (1979, p. 184), “A experiéncia, em suma, ndo ¢ uma combinagdo do
espirito com o mundo, do sujeito com o objeto, do método com a matéria, e sim uma Unica

interacdo continua de grande diversidade de energias (literalmente inumeraveis).”
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O processo da experiéncia € composto por dois elementos: um ativo e outro passivo. O
carater ativo da experiéncia provém do individuo e ¢ constituido pela acdo, pela tentativa e pela
atividade direcionada ao objeto da experimentacao. Esse modo ativo se manifesta em todo
movimento que empreendemos em direcao ao mundo, ao objeto de estudo, ao apontarmos nossa
mente e sentidos para algo especifico (Placides e Costa, 2021).

Quando experimentamos algo, tomamos ag¢do em relacdo a isso, interagimos com o
objeto e, como resultado, experimentamos ou sentimos as consequéncias dessa interacao no que
Dewey chamou de carater passivo da experiéncia. Nos exercemos uma influéncia no objeto da
experiéncia e, por sua vez, ele nos afeta em retorno (Dewey, 1979).

Aprender da experiéncia é fazer uma associagdo retrospectiva e prospectiva entre
aquilo que fazemos as coisas ¢ aquilo que em consequéncia essas coisas nos fazem
gozar ou sofrer. Em tais condi¢des a agdo torna-se uma tentativa; experimenta-se o

mundo para se saber como ele €; o que se sofrer em consequéncia torna-se instrugao
— isto ¢, a descoberta das relagdes entre as coisas (Dewey, 1979, p. 153).

Uma experiéncia verdadeira vai além da apreensdo de informacgdes ou do contato com
coisas praticas. Quando o individuo estabelece uma relagdo interativa com o objeto, em uma
via de mao dupla, em que ndo apenas se aproxima do conteudo, mas também ¢ provocado a
refletir e a assimilar o que retorna desse encontro, entdo temos uma experiéncia rica € completa
(Placides e Costa, 2021).

E importante destacar que a verdadeira experiéncia ndo se resume apenas a atividade
superficial ou passiva, mas sim a uma interacao significativa, na qual o individuo e o objeto se
entrelacam, gerando aprendizado, crescimento e transformacdo mutuas. Uma experiéncia
genuina se constroi por meio do didlogo continuo entre o individuo e o mundo, permitindo a
internalizacdo do conhecimento e a formagao de novos significados (Placides e Costa, 2021).

A pedagogia de Dewey impde aos educadores uma tarefa desafiadora: reincorporar os
temas de estudo nas experiéncias dos estudantes. Isso ocorre porque os conteudos abordados
nos curriculos, assim como todo o conhecimento humano, sdo produtos do esforco humano para
resolver problemas que a experiéncia lhes apresentou. Portanto, antes que esses conhecimentos
fossem formalmente construidos, eles foram abstraidos das situagdes praticas e dos contextos

originais em que foram desenvolvidos (Placides e Costa, 2021).
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Pois basta lembrarmo-nos daquilo que se considera, as vezes, nas escolas, como
aquisicdo de conhecimentos, para se ter acordo de sua falta de relagdes frutiferas com
a experiéncia possuida pelos estudantes — e da amplitude com que se parece acreditar
que constitui conhecimento a mera apropriagdo da matéria armazenada em livros.
Embora a matéria aprendida constituisse conhecimentos verdadeiros para aqueles que
os descobriram e de cuja experiéncia eles faziam parte, nada ha na mesma que a
converta em conhecimentos para os discipulos. Se a matéria ndo frutificar na propria
vida do individuo, o mesmo seria ensinarem-se coisas sobre o planeta Marte ou sobre
qualquer pais do mundo das fantasias (Dewey, 1979, p. 376).

Desse modo, percebemos que, para Dewey, existe uma contradi¢do muito evidente e
inerente ao papel do professor. Ao apresentar-se como detentor de um conhecimento
cristalizado e, consequentemente, como criador de uma verdade imutavel e inflexivel, ele
limita, de forma dialética, tanto a si mesmo quanto aos estudantes, a capacidade de promover
rupturas, desafiar paradigmas e libertar o espirito para atender as necessidades reais dos
aprendizes naquele tempo e contexto (Souza, et al., 2020).

Embora a teoria de Dewey tenha exercido influéncia sobre os atuais processos
educacionais, € notavel que, muitas vezes na pratica, ha uma compreensao inadequada do
conceito de experiéncia e sao adotadas metodologias que ndo enfatizam adequadamente a
interacao sob a perspectiva deweyana. Infelizmente, os estudantes ainda sdo frequentemente
tratados como “alunos”, o que sugere uma falta de interagcdo. Dewey mesmo nos lembra que a
palavra “aluno” tem uma etimologia que remente a alguém que esta sendo nutrido, alimentado,
quase numa postura passiva (Placides e Costa, 2021).

Nesse contexto, € necessario um esfor¢o maior para efetivamente incorporar os
principios da pedagogia de Dewey na pratica educacional. Isso significa compreender e
valorizar a importancia da experiéncia como parte essencial do processo de aprendizagem e
adotar metodologias que estimulem a intera¢do ativa dos estudantes com o conhecimento. E
fundamental permitir que os estudantes se tornem protagonistas na constru¢do do seu proprio
aprendizado, abandonando a abordagem passiva associada ao termo “aluno”. Ao enfatizar a
interacdo e a experiéncia como elementos chave da educag¢do, Dewey desafia dicotomias
filosoficas, fomentando um ambiente continuo de aprendizado (Placides e Costa, 2021).

Dewey aborda o conceito de continuidade a partir de uma perspectiva evolucionista.
Segundo ele, a tradi¢do filosofica, ao tentar explicar a origem e a estrutura do conhecimento,
criou falsos antagonismos, divisdes ou antiteses que podem ser consideradas como um tipo de
pensamento dualista. Esses dualismos filosoficos, como a separacdo entre mente € o mundo,
natureza e experiéncia ou razao e experiéncia surgiram como resultado de uma estrutura social

também dualista. Para Dewey, a compreensdo da continuidade no processo evolutivo ¢ essencial
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para superar essas dicotomias e alcancar uma visdo mais integrada e abrangente do
conhecimento e da experiéncia (Placides e Costa, 2021).
[...] Encontramos a origem destas divisdes nas solidas e altas muralhas que extremam
os grupos sociais e as classes dentro de um grupo, como as distingdes entre ricos e

pobres, homens e mulheres, pessoas nobres ¢ de baixa condi¢do, e entre os que
mandam e os que sdo mandados (Dewey, 1979, p. 366).

Dewey descreve a existéncia de um fluxo continuo, um processo natural que atinge sua
forma mais sofisticada na cognicdo. Essa cogni¢ao, exemplificada pelo método cientifico, surge
a partir da interacao pratica do ser humano com a natureza e ¢ resultado da busca por solugdes
para problemas. Ele enfatiza que o método experimental ¢ uma novidade como ferramenta
cientifica, representando um meio sistematizado para a aquisi¢cdo de conhecimento, mas sua
esséncia ¢ antiga, remontando a vida como um artificio pratico (Dewey, 1979).

Dewey destaca que o conhecimento se torna significativo quando adquirido por meio
da vivéncia, uma vez que tanto professores como estudantes possuem experiéncias proprias que
devem ser aproveitadas no cotidiano escolar. A aprendizagem se torna coletiva e educativa
quando a vivéncia e experimentacao sao valorizadas, promovendo a constante reconstrucao do
conhecimento (Pereira ef al., 2009).

O conhecimento surge da interacdo entre o conhecimento social e o conhecimento
pessoal. Segundo Dewey, o conhecimento social representa a acumulagdo objetiva e civilizada
da cultura humana e da experiéncia, enquanto o conhecimento pessoal ¢ a compilagdo da
experiéncia subjetiva das pessoas (Alves e Tometich, 2018).

Na interliga¢do continua entre experiéncia, pensamento e vida, concebidos como uma
unidade, é onde os seres humanos adquirem conhecimento. E mediante a busca de solugdes
para problemas, sejam eles simples ou complexos, que o conhecimento ¢ gerado. Para Dewey,
o ato de conhecer possui uma conotagao pratica, aplicavel as experiéncias atuais e as futuras
(Placides e Costa, 2021).

De acordo com Pereira et al. (2009), a adogdo de abordagens educacionais baseadas na
problematizagdo contribui para o desenvolvimento integral do estudante, ndo se restringindo a
aspectos técnicos, mas também abrangendo o ambito intelectual e moral. Dessa forma, a escola
atingiria o seu real objetivo, que ¢ o de formar cidaddos e individuos autonomos,
intelectualmente preparados para conviver em sociedade de uma forma plena (Pereira, ef al.,
2009). A educacao nao se limita a transmissao de conhecimento, ¢ um componente intrinseco

da experiéncia humana. Sua relevancia transcende o desenvolvimento das capacidades
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individuais, influenciando diretamente na constru¢do de uma sociedade democratica e
progressista (Dewey, 1979).
Assim, a educagdo nao ¢ algo que ocorre apenas durante os anos de escolaridade formal,
¢ um processo continuo que ocorre ao longo de toda a vida por meio das interagdes com o
ambiente (Dewey, 1979).
[...] As escolas s@o, com efeito, um meio importante de transmissdo para formar a
mentalidade dos imaturos; mas ndo passam de um meio — e, comparadas a outros
agentes, s30 um meio relativamente superficial. Somente quando nos capacitamos da

necessidade de modos de ensinar mais fundamentais e eficazes ¢ que podemos ficar
certos de dar ao ensino escolar seu verdadeiro lugar (Dewey, 1979, p. 4).

A primeira fungdo da instituicdo social a que chamamos de escola é proporcionar um
ambiente simplificado. Ao selecionar os aspectos mais fundamentais que possam despertar
reacdes nos jovens, a escola estabelece, em seguida, uma progressao, utilizando os elementos
adquiridos inicialmente como meio de conduzi-los ao entendimento e compreensao das coisas
mais complexas (Dewey, 1979).

A segunda funcdo da escola ¢ a responsabilidade de minimizar os aspectos desfavoraveis
do ambiente comum que podem influenciar os habitos mentais. A escola busca criar um
ambiente purificado para a agdo, eliminado fatores negativos que possam prejudicar o
desenvolvimento dos individuos (Dewey, 1979).

Em terceiro lugar, ¢ incumbéncia da escola equilibrar os diversos elementos do ambiente
social e assegurar que cada individuo tenha a oportunidade de escapar das limitagdes do grupo
social em que nasceu, possibilitando o contato significativo com um ambiente mais amplo. A
escola visa oferecer aos estudantes um espago propicio para expandirem suas experiéncias além
do contexto restrito de sua origem, permitindo uma interagdo vital com um ambiente mais
diversificado e enriquecedor (Dewey, 1979).

Dewey argumenta que a escola desempenha um papel democratizador ao proporcionar
igualdade de oportunidades e ao garantir os direitos individuais. Além disso, preconiza uma
educagdo que esteja alinhada aos interesses reais dos estudantes, valorizando e promovendo a
aprendizagem por meio das experiéncias cotidianas e da curiosidade natural (Pereira et al,
2009).

Dewey (1979) expressa criticas as escolas que priorizam a formagao de discipulos em
detrimento de formar pesquisadores. Essa abordagem educacional tem sua origem na visao
equivocada de que a educagdo € apenas uma preparacdo para vida, em vez de ser considerada

uma parte integral da propria vida. Dessa forma, algumas escolas acabam inserindo em seus
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curriculos uma infinidade de contetidos que s3o justificados apenas pela sua suposta
importancia para o futuro (Placides e Costa, 2021).
[...] consideram o conhecimento como coisa completa em si mesma,
independentemente de sua utilizacdo, para tratarmos daquilo que ainda vai ser. E ¢

esta omissdo que as vicia e as faz adotar métodos educacionais condenados por uma
adequada concepgdo do conhecimento. (Dewey, 1979, p. 376).

Por adequada concepcdo do conhecimento, entende-se a proposta de abandonar os
dualismos ¢ adotar uma visdo integrada de todo o processo cognitivo, Dewey aconselha a
adogao da continuidade como principio na educagao.

Deve haver continuidade entre o aprendizado escolar e o extraescolar. Deve existir
livre interagdo entre os aprendizados. Isto s6 ¢ possivel quando existem numerosos
pontos de contato entre os interesses sociais de um e de outro. Poder-se-ia conceber a
escola como um lugar em que houvesse espirito de associagdo e¢ de atividade
compartida, sem que, entretanto, sua vida social representasse ou copiasse, quer o

mundo existente além das paredes da escola, quer a vida de um mosteiro (Dewey,
1979, p. 394).

O principio da continuidade da experiéncia significa que toda experiéncia tanto toma
algo das experiéncias passadas, quanto modifica de algum modo a qualidade das experiéncias
que virdo. Assim, a aplicag@o do principio da continuidade depende da qualidade singular de
cada experiéncia vivida e do impacto que ela tem na pessoa que a vivenciou, moldando suas
acdes e atitudes para experiéncias subsequentes (Dewey, 2023).

Por outro lado, a educacdo progressiva, proposta por Dewey (2023), enfatiza a
aprendizagem experiencial, colocando o estudante no centro do processo educacional. Essa
perspectiva considera que o conhecimento deve ser construido a partir das experiéncias e
interagdes do estudante com o ambiente social e natural ao seu redor. Nesse contexto, o papel
do professor ndo se resume a transmitir informacdes, mas guiar os estudantes a explorar
questdes relevantes para suas vidas, incentivando a curiosidade, a criatividade e a colaboragao.

A educacdo progressiva esta intrinsecamente ligada ao continuo desenvolvimento da
vida a medida que o acervo de experiéncias se expande, bem como o controle que podemos
exercer sobre elas. E imperativo que o educador identifique os interesses genuinos do estudante
a fim de fundamentar-se neles, uma vez que, para o estudante, o empenho e a disciplina sdo
resultados diretos do interesse. Somente ao se apoiar nesses interesses, a experiéncia ganharia
um auténtico valor educacional (Pereira et al., 2009).

A logica contraria tem tido prevaléncia nas abordagens que definem a aprendizagem em

termos de conhecimentos acumulados, de modo a parecer possivel medir o quanto cada
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individuo aprendeu pela quantidade de ideias fixas que € capaz de armazenar (Alves e Tometich,
2018).

Nesse sentido, a incorporacao do Design Thinking na educagdo revela-se como uma
possibilidade para despertar o interesse genuino dos estudantes. Ao criar um ambiente em que
o conhecimento flui de maneira organica e contextualizada, a educagdo vai além do acimulo
de informagdes, engajando o “eu” e o mundo exterior em um processo compartilhado de
descobertas e aprendizados.

Dewey nos lembra que o interesse ¢ a ponte que conecta o individuo ao universo em
constante evolugdo ao seu redor, ressaltando a necessidade de uma educacdo que estabeleca

essas conexoes de forma auténtica e profunda (Dewey, 1979).

Design thinking e a transformacao educacional

Ao adentrarmos no ambito educacional em termos praticos, observamos como o Design
Thinking tem se revelado uma poderosa abordagem para transformar o modo como ensinamos
e aprendemos. Assim como no mundo dos negocios, essa abordagem centrada no ser humano
tem o potencial de impactar a educacdo, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem
mais envolvente e significativa para os estudantes.

Assim, exploraremos os pilares do Design Thinking aplicados a educagdo, destacando
seus beneficios tangiveis como a colaboracdo, a experimentacao, estimulo a criatividade e ao
pensamento inovador dos estudantes. Com o Design Thinking, os estudantes sdo incentivados
a enfrentar desafios reais, explorar solugdes criativas e aprender com a experimentacao,
desenvolvendo habilidades essenciais para o século XXI, como resolu¢do de problemas,
trabalho em equipe, comunicac¢do e pensamento critico.

Convém salientar que o Design Thinking na educacao vai além da inovacao, revelando-

se uma metodologia robusta para desafios complexos.

[...] a abordagem de inovagdo ¢ uma das aplicagdes mais interessantes do Design
Thinking na educagdo. Mas também visualizamos o Design Thinking como
metodologia para solugdo de problemas dificeis ou mal definidos, que possibilite a
construcdo de respostas desejaveis, viaveis e praticaveis, mas ndo necessariamente
inovadoras, no sentido mais classico do termo.

Adicionalmente, identificamos outra aplicagdo tdo interessante quanto as anteriores
para o ambito da educacdo, que ¢ Design Thinking como estratégia de ensino
aprendizagem, um tipo especifico de metodologia ativa aplicado a aprendizagem
baseada em problemas e projetos (Cavalcanti e Filatro, 2016, p. 45).
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De fato, no Design Thinking, cada desafio ¢ enfocado a partir de um processo coletivo
de pensamento, no qual a colaboragdo e a troca de perspectivas sao fundamentais para a geragao
de solugdes inovadoras e abrangentes. De maneira analoga, uma boa pratica educativa busca
integrar tematicas estruturadas do curriculo com o mundo do trabalho, tornando o processo
educativo mais relevante e aplicavel no contexto real.

O Design Thinking, apesar de sua origem em outra area do conhecimento, encontra-se
intrinsicamente relacionado aos preceitos e ideias de consagrados pensadores teoricos da
educacdo, como demonstrado no Quadro 1. Essa conexdo evidencia a convergéncia entre os
principios do Design Thinking e as abordagens pedagodgicas propostas por esses tedricos ao

longo da histéria da educagao.

Quadro 1 - Design Thinking relacionado a educagdo

Educadores Alguns preceitos Relacdo com o Design Thinking
Jean Piaget Professor como facilitador da | O Design Thinking possibilita
(1896 — 1980) aprendizagem. diversificar atividades e mediar
suico Trabalho diversificado por perfil do | processos de investigagdo e busca de
estudante. informacdes.
Lev Vygotsky Desenvolvimento humano como resultado | Design Thinking tem como base a
(1896 —1934) da interacdo com o mundo. Valorizagdo | construcdo de experimentos

russo

das experiéncias vividas.

(prototipos) a partir de conhecimentos
prévios.

Emilia Ferrero

Processo de aprendizagem da crianca deve

O Design Thinking valoriza o erro

(1937 -) valorizar os erros como etapa fundamental. | como elemento principal no processo.
argentina

John Dewey Democratizagdo e  igualdade  de | O Design Thinking permite criar
(1859 — 1952) oportunidades. Aprender com | experiéncias diversas por meio da troca

norte americano

experiéncias. Foco na convivéncia.

de ideias de forma igualitéria.

Paulo Freire
(1921 - 1977)
brasileiro

Aprender a “ler o mundo” para entdo
transforma-lo.

Consciéncia critica.

Aprendizagem significativa.

No Design Thinking, os conhecimentos
prévios sdo importantes, assim como 0s
perfis heterogéneos, o que favorece a
criatividade.

Anisio Teixeira
(1900 - 1971)
brasileiro

Integracéo escola e sociedade. Fomentar a
autonomia do estudante e prepara para um
futuro incerto.

Pensamento abdutivo é forte no Design
Thinking ao possibilitar hipdteses,
adquirir postura propositiva e proativa
para resolver problemas.

Maria Montessori
(1870 — 1952)

Formacdo integral do educando. Educacéo
para a vida.

O Design Thinking no ser humano
como centro do processo

Célestin Freinet)
(1896 — 1966)
francés

Cooperacao e colaboragdo entre estudantes
e educadores.

Todo o processo do Design Thinking se
baseia em interacdo, colaboragcdo e
troca de ideias.

Fonte: Gonsales (2018, p. 26-27).

Com base nas analogias apontadas no Quadro 1, ¢ pertinente destacar que o Design
Thinking pode ser considerado uma incorporacdo de boas praticas educacionais, ao invés de
uma inovagao radical por si s0. Essa abordagem metodologica nao busca uma ruptura completa

com as praticas educacionais consolidadas ao longo do tempo, mas sim complementa-las e
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enriquecé-las. Ao integrar conceitos cldssicos de tedricos da educacdo, o Design Thinking
alinha-se a principios pedagédgicos comprovados com a énfase na experiéncia do estudante,
incentivando-o a criatividade, a valorizagdo do pensamento critico e a promocao da
aprendizagem colaborativa.

No contexto educacional, a metodologia do Design Thinking tem capacitado os
educadores a atuarem como designer diariamente, em busca de novas abordagens para o ensino
mais eficaz, aproveitando de maneira diferenciada os espagos da sala de aula. Essa abordagem
oferece uma perspectiva inovadora na sala de aula, como ilustrado na Figura 1, estimulando os
educadores a explorarem uma metodologia diferente para aprimorar a experiéncia de

aprendizado dos estudantes.

Figura 1 - O que o Design Thinking oferece
Aprimorar a
Processo divertido colaboracao
Oqueo / Solugdes que me
Liberdade — Design Thinking atendem como
me oferece? individuo, sala de aula,

/ escola ou comunidade

Maneiras efetivas
de engajar
estudantes

Mais confianga
na criatividade

Fonte: Gonsales (2014, p. 10).

Dessa forma, o Design Thinking tem se destacado como uma valiosa abordagem no
contexto educacional, permitindo que os educadores proponham situa¢des de aprendizagem,
potencializando o desenvolvimento integral dos estudantes e promovendo uma educagdo

significativa e inovadora.

Usar o Design Thinking significa romper totalmente com estruturas prontas e
meramente instrucionais. Profissionais da educacdo que decidem adotar o DT sabem
que a imprevisibilidade do processo é um fator fundamental para a qualidade do
trabalho, o que ndo invalida a intencionalidade, mas sim o engessamento de um
resultado final pretendido (Gonsales, 2018, p. 18).
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Nesse contexto, o Design Thinking pode ser empregado em uma variedade de situagdes
e desafios enfrentados por educadores, escolas e redes de ensino. Esses desafios estdo ligados
ao planejamento e desenvolvimento de ambientes de aprendizagem para experiéncias
educativas e a implementagdo de programas e projetos educacionais, além do desenvolvimento
de estratégias, objetivos e politicas educacionais (Gonsales, 2014).

O processo de design ¢ o motor que impulsiona o Design Thinking em acdo,
representando uma abordagem estruturada que busca gerar e aprimorar ideias de forma
sistematica. Esse processo ¢ composto por cinco etapas distintas, cada uma desempenhando um
papel fundamental no desenvolvimento da metodologia, desde a identificacdo do desafio até a
concepgdo e implementacao da solugdo essas fases sdo fundamentais para o sucesso do Design

Thinking (Gonsales, 2014), como ilustrado na figura a seguir.

Figura 2 - Fases do Design Thinking

1 2 3 4

DESCOBERTA INTERPRETAGAO IDEAGAO EXPERIMENTACAO EVOLUGAO

*x O 9 =

0

Fonte: Adaptado de Gonsales (2014, p. 15).

Descoberta: os estudantes constroem uma base sélida para o desenvolvimento de ideias
e solugdes relevantes e impactantes; ¢ fundamental ter um profundo entendimento das
necessidades de um determinado contexto. A fase da descoberta implica estar aberto a novas

oportunidades, buscar inspira¢do e gerar novas ideias (Gonsales, 2014).
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Com a preparacdo adequada, essa fase pode ser uma experiéncia reveladora,
proporcionado uma compreensao profunda do desafio em questdo. Envolve explorar diferentes
perspectivas, realizar pesquisas, entrevistas, observagdes e analises para obter uma visao
abrangente do contexto em que as solugdes serdo aplicadas, permitindo um entendimento
aprofundado da situagdo, das necessidades e das oportunidades que irdo impulsionar a criagao
de solucdes aos problemas identificados (Gonsales, 2014).

Segundo Dewey (2023), a aprendizagem ocorre quando os estudantes sdo desafiados a
resolver problemas reais e a participar de atividades praticas, permitindo-lhes aplicar os
conceitos apreendidos na vida real. Essa abordagem visa desenvolver habilidades como
pensamento critico, resolugdo de problemas e tomada de decisoes.

Nesse sentido, Dewey sugere que a aprendizagem seja iniciada por meio de problemas
ou situagdes que buscam intencionalmente provocar duvidas, desequilibrios ou desafios
intelectuais. O método "dos problemas" enfatiza experiéncias concretas e provocativas,
promovendo uma motivagdo pratica intensa e estimulando o pensamento cognitivo para
fomentar escolhas e solugdes criativas. Esse método promove uma aprendizagem significativa
ao engajar o estudante em diversos processos mentais, como formular hipdteses, fazer
comparagoes, analises, interpretacdo e avaliacdo de resultados. Também desenvolve a
responsabilidade do estudante por seu processo formativo (Pereira, et al., 2009).

Portanto, a abordagem pedagogica dever ser concebida como uma atividade de pesquisa.
Assim como um cientista que busca resolver um problema e, a partir disso, constrdi suas
proposi¢des e teorias, o estudante deve ser incentivado a perceber a relacdo continua entre o
que aprende e sua propria vivéncia. O processo educacional deve encorajar o estudante a
desenvolver um pensamento investigativo, conectando os conhecimentos adquiridos as suas
experiéncias de vida. Dessa forma, a aprendizagem se torna mais significativa e alinhada com
a realidade do estudante (Placides e Costa, 2021).

Interpretagao: desempenha um papel fundamental na transformacao de suas narrativas
em compreensoes profundas. Observacdes, visitas de campo ou mesmo uma simples conversa
podem servir com excelentes fontes de inspiracdo. No entanto, extrair significados dessas
experiéncias e converté-los em oportunidades concretas para o design ¢ uma tarefa complexa.
Requer habilidades tanto na arte de contar historias quanto na selecdo e condensacao de
pensamentos, até que um ponto de vista convincente € uma direcao clara para a proxima etapa,

a ideacdo, sejam identificados (Gonsales, 2014).
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Durante a fase de interpretacao, ¢ natural que as a anotagdes evoluam e se transformem
pois, conforme se aprofunda a compreensdo sobre o significado das observacgdes feitas,
consegue-se relaciona-las com o desafio em questdo e utilizd-las como fonte de inspiragao.
Assim, como na fase de descoberta, a fase de interpretagdo pode ser usada de forma
independente para apoiar projetos ou metodologias de aprendizagem em sala de aula, uma vez
que envolve uma busca abrangente pela absor¢do, compreensdo e aplicacdo pratica de um
determinado assunto ou tema estudado (Gonsales, 2014).

A interpretacdo, para Dewey (1979), estd vinculada a agdo e reflexdo, pois considera
que a exploragdo das relagdes entre nossas agdes e suas consequéncias, produz um elemento
intelectual que ndo se revela nas experiéncias de tentativa e erro. A medida que esse elemento
se manifesta, o valor da experiéncia aumenta proporcionalmente. Isso resulta em uma mudanga
tdo significativa na qualidade da experiéncia que podemos denomina-la como reflexiva por
exceléncia. Portanto, a interpretacdo ndo ¢ apenas uma atividade mental, mas também uma
pratica incorporada na experiéncia cotidiana.

Ideacdo: consiste na geracdo de varias ideias. O processo de brainstorming, por sua
vez, encoraja 0 pensamento expansivo e sem restricdes. Frequentemente, sdo as ideias mais
ousadas que se desencadeiam pensamentos visionarios. Com uma preparagdo cuidadosa e um
conjunto claro de regras, uma sessdo de brainstorming pode resultar em centenas de ideias
novas. O brainstorming ¢ frequentemente percebido como desordenado e desestruturado, mas,
na realidade, ¢ uma atividade focada que requer disciplina, afinal € um processo criativo e a
flexibilidade e abertura para novas ideias s@o essenciais. Ao se planejar adequadamente a sessao
de brainstorming, esta sera mais produtiva e eficaz (Gonsales, 2014).

Na fase de ideacao, as ideias sao comunicadas de maneira colaborativa, o que, segundo
Dewey (1979), é essencialmente um processo educativo. Receber a comunicagdo implica
adquirir uma experiéncia mais ampla e variada. Ao participar do pensamento ou sentimento de
outrem, ocorre uma modifica¢do, tanto sutil quanto significativa, na propria atitude. Além disso,
aquele que comunica ndo fica imune a esse efeito.

Para Dewey (1979), pensar sobre as ideias de outros engloba uma anélise retrospectiva
e prospectiva acerca de como intervimos nas situacdes e de que forma essas situacdes exercem
influéncia sobre nos. A valoracao de uma experiéncia esta ligada a percepgao das relagdes ou
continuidades que nos direciona, indicando que o significado de uma experiéncia emerge da

reflexdo sobre o que foi realizado e suas consequéncias.

16 de 22

EccoS — Rev. Cient., Sdo Paulo, n. 71, p. 1-22, 25743, out./dez. 2024



https://periodicos.uninove.br/index.php?journal=eccos&page=index
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0

PEDRO, Josélia Galiciano; SOUSA, Sidinei de Oliveira. As contribuicoes de John Dewey para implementagao do design thinking na educagéao

Acerca da importancia da ideia como elemento intelectual, Dewey (1979) enfatiza que
as ideias sdo meios pelos quais lidamos com situagdes incertas e problematicas. Elas t€ém valor
na medida em que ajudam a orientar a agdo e a solucionar problemas praticos. Portanto, as
ideias ndo sdo abstragdes desvinculadas da realidade, mas concepcdes que emergem da
experiéncia e tém utilidade na resolu¢do de problemas reais.

Experimentacio: ¢ o que da vida as ideias. Construir protdtipos significa tornar as
ideias tangiveis, permitindo que o estudante aprenda enquanto as desenvolve e as compartilha
com outras pessoas. Mesmo com prototipos iniciais e rudimentares, obtém-se feedback direto
e aprende-se como aprimorar e refinar uma ideia (Gonsales, 2014).

A experimentagdo e a construgdo de prototipos sdo partes essenciais do processo de
desenvolvimento de ideias, pois permitem que o estudante teste e refine conceitos,
transformando-os em solucdes praticas e eficazes (Gonsales, 2014). Nesse sentido, Dewey
enfatiza as atividades praticas, uma vez que elas oferecem situagdes concretas que demandam
resolugdo de problemas. Além disso, promovem o trabalho em equipe ao incentivar a divisao
de tarefas entre os participantes, fomentando a colaboracdo e, por conseguinte, cultivando um
senso de coletividade (Dewey, 1979).

A énfase dada a pratica nesta fase do Design Thinking encontra sustentacdo na
perspectiva de Dewey (1979) para quem o entendimento do curso natural do desenvolvimento
frequentemente se beneficia de situagdes que envolvem a aprendizagem por meio da agdo, ou
seja, aprender fazendo. De acordo com Dewey (2023), o ato de “fazer” representa uma
abordagem ativa, experiencial e pratica da aprendizagem, conectando os estudantes ao mundo
real e proporcionando oportunidades para desenvolver habilidades relevantes para a vida.

E relevante destacar que o “fazer”, longe de ser um fim em si mesmo, faz parte de um
modelo cognitivo ciclico que estabelece uma relacdo entre acdo, reflexdo e experimentacao.
Dewey descreve a existéncia desse fluxo continuo, um processo natural que atinge sua forma
mais sofisticada na cognigdo. Essa cognicado surge a partir da interacao pratica do ser humano
com a natureza e ¢ resultado da busca por solugdes para problemas. Ele enfatiza que o método
experimental ¢ uma novidade como ferramenta cientifica, representando um meio sistematizado
para a aquisicdo de conhecimento, mas sua esséncia ¢ antiga, remontando a vida como um
artificio pratico (Dewey, 1979). Em termos deweyanos, a experimentacao ¢ uma manifestacao
especifica do "fazer"; Dewey valoriza a experimentacdo como uma forma de agdo reflexiva

dentro do contexto mais amplo da experiéncia.
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Em resumo, Dewey destaca o propoésito das a¢des para além do feedback imediato para
descrever como o aprendizado transforma os impulsos, sentimentos e desejos da experiéncia
concreta em acao intencional de ordem superior (Alves e Tometich, 2018).

Evolucao: envolve o planejamento dos proximos passos, a comunicacao da ideia para
pessoas que podem ajudar o estudante a realizar e a documentar o processo. A mudanga, muitas
vezes, ocorre gradualmente; ¢ importante estar atento aos sinais sutis de progresso e estabelecer
critérios claros para definir o sucesso € medir o impacto (Gonsales, 2014).

Segundo Dewey (2023), a educacdo centrada na experiéncia possibilita lidar mais
habilmente com condi¢gdes problematicas futuras, pois promove o crescimento para
experiéncias subsequentes, atendendo ao critério de educagdo como crescimento. E importante
esclarecer que uma experiéncia, para ser educativa e, dessa forma, oferecer a capacidade de
responder aos apelos da vida, deve proporcionar ao estudante condigdes para o
desenvolvimento de experiéncias posteriores.

O aprendizado obtido por meio da experiéncia se entrelaca com novos elementos e
eventos, demandando habilidades inovadoras. Simultaneamente, a pratica dessas habilidades
aprimora e enriquece o conteudo dessas vivéncias. As dimensdes de espago e tempo sdo
alargadas, e o cendrio, isto €, o universo da experiéncia, torna-se continuamente mais vasto e,
presumivelmente, mais substancial (Dewey, 2023).

Desse modo, formar um estudante intelectualmente responsavel significa dota-lo da
habilidade para analisar as consequéncias de uma a¢do planejada e levar um projeto até sua
conclusdo. Nesse processo, a responsabilidade intelectual permite que o estudante atribua
significado ao que aprende, uma vez que o material de estudo ndo se torna um assunto distante
de sua experiéncia. Além disso, a responsabilidade instiga o estudante a questionar qual
diferenga o novo conhecimento traz para suas crencgas e agdes (Dewey, 1979).

Portanto, as fases do Design Thinking estdo alinhadas com o pensamento de Dewey
(Quadro 2), pois refletem sua énfase na aprendizagem por meio da experiéncia, resolucao de

problemas, reflexdo critica e promog¢ado do crescimento continuo.
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Quadro 2 - Design Thinking relacionado ao pensamento de Dewey

FASES

1

Descoberta

Eu tenho um desafio.
Como posso abordé-lo?

2

Interpretagao

‘ Eu aprendi alguma coisa.
| Como posso interpreta-la?

3

Ideacao

Eu vejo uma oportunidade.
Como posso criar?

4

Experimentagao

Eu tenho uma ideia.
Como posso concretizé-la?

5

'Evolugio

Eu experimentei alguma coisa nova.
Como posso aprimora-la?

PASSOS

1 - 1 Entenda o desafio
1 - 2 Prepare a pesquisa
1 - 3 Reuna inspiracoes

| 2-1 Conte histérias
2 - 2 Procure significados
2 - 3 Estruture oportunidades

| 3-1 Gere ideias

! 3 - 2 Refine ideias

4 - 1 Faga prototipos
4 - 2 Obtenha feedback

[5-1 Acompanhe o aprendizado

: 5-2 Avance

DEWEY

-Aprendizagem comega
com problemas
desafiadores e situagdes
que provocam duvidas.

-Enfase em experiéncias
concretas, promovendo
motivagéo pratica e

-Elemento intelectual emerge ao
descobrir as relagdes entre
agoes e consequéncias.

| -A presenga do elemento

| intelectual amplia o valor da

| experiéncia, tornando-a reflexiva
i por exceléncia.

estimulando o pensamento !

cognitivo.

-Aprendizagem ocorre ao
resolver problemas reais,

aplicando conceitos na vida

real.

Fonte: Adaptado de Gonsales (2014).

[-A comunicagao de ideias

nao apenas fransmite

! informagoes, mas influencia a

perspectiva e o entendimento
do emissor e receptor.

-A reflexao sobre as ideias de
outros é parte integrante do
processo de compreensao e
valoragao da experiéncia.

-As ideias s&@o concebidas
como instrumentos praticos,
emergentes da experiéncia e
com utilidade na resolugao de
desafios reais.

-Importancia das atividades
praticas, fornecendo situagoes
concretas para resolugao de
problemas.

-Senso de coletividade na
resolugao de problemas.

-Experimentagdo como uma
forma de agao reflexiva dentro do
contexto mais amplo da
experiéncia.

-Transformagéo de impulsos em
agoes intencionais.

LA educagéo é baseada em

experiéncias que possibilitam

| crescimento continuo.

- O aprendizado adquirido por meio
das experiéncias se conecta com
novos elementos e eventos, exigindo a
aquisi¢éo de habilidades inovadoras.

- A responsabilidade intelectual instiga
areflexao sobre a diferenga que o
novo conhecimento faz nas crencgas e
agoes do estudante.

Todas as etapas do Design Thinking sdo iterativas, constantes e flexiveis; a qualquer

oO——-=x1>»

momento € possivel revisitar as etapas anteriores e aperfeigoar o trabalho. Os estudantes podem
chegar a etapa de prototipagem e perceber que o problema definido ndo reflete de fato o desejo
das pessoas observadas e ouvidas nas etapas anteriores. Nesse caso, retoma-se a etapa de
entender e observar novas informacdes que o ajudardo a compreender o problema a ser
solucionado (Cavalcanti e Filatro, 2016).

E equivocado presumir que o principio da continuidade, entendido como a ideia de que
cada experiéncia conduz a algo distinto da experiéncia anterior, seja devidamente atendido
apenas ao proporcionarmos novas experiéncias aos estudantes. Isso seria insuficiente se
considerarmos apenas que, por meio dessas novas vivéncias, eles adquirirdo mais habilidades
e destreza para lidar com situagdes ja familiares. E igualmente importante que os novos eventos
estejam conectados as experiéncias anteriores, implicando um avango a partir da articulagao

entre fatos e ideias (Dewey, 2023).
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Conclusao

Ao longo deste artigo, exploramos a relacdo entre a Teoria da Experiéncia de John
Dewey e o Design Thinking, revelando uma sinergia que pode redefinir a aplicagdo do Design
Thinking. Essa convergéncia ndo apenas destaca a importancia da aprendizagem pratica e da
resolucao de problemas reais, mas também ressalta a necessidade de reorientagao nas praticas
pedagdgicas para atender as demandas contemporaneas.

A Teoria da Experiéncia de Dewey, com énfase na aprendizagem pratica e na resolucao
de problemas da vida real, encontra paralelos marcantes com a metodologia Design Thinking,
pois promovem a integragdo entre teoria e pratica, encorajam a experimentagdo, valorizam a
reflexdo e destacam a importancia da colaboragdo. O ciclo de Descoberta, Interpretacao,
Ideacdo, Experimentacdo e¢ Evolugdo reflete os principios centrais do Design Thinking,
evidenciando uma abordagem dindmica que visa ndo apenas a aquisi¢do de conhecimento, mas
também a sua aplicacdo pratica e continua evolugdo. A valorizagdo da experiéncia como
catalisadora do crescimento continuo ressoa tanto na filosofia de Dewey quanto no Design
Thinking, uma vez que reconhecem a importancia de relacionar o aprendizado a vida cotidiana
e de proporcionar situagdes concretas para a resolu¢do de problemas. Em Ultima andlise, a
sinergia entre as ideias de Dewey e o Design Thinking oferece uma matriz conceitual e
metodologica para o desenvolvimento educacional e a promocdo da capacidade pratica,
reflexiva e colaborativa dos estudantes.

Contudo, a implementagdo desses principios exige uma transformacao significativa no
papel do educador, tornando-o um guia que incentiva a autonomia, a curiosidade, a criatividade
e a sintese de informacdes pelos estudantes como componentes essenciais da formacao.

Ao unir os fundamentos de Dewey com o Design Thinking, vislumbramos um futuro
promissor para a educacao, no qual € possivel repensar e aprimorar praticas pedagdgicas. Essa
integracdo oferece um horizonte de possibilidades para criar experiéncias de aprendizagem
mais relevantes, alinhadas com os objetivos educacionais identificados no ambiente escolar.
Por fim, reconhecemos a necessidade de pesquisas futuras que coloquem em pratica o Design
Thinking na educagdo, ancorando-se em bases conceituais sustentadas por tedricos como

Dewey.
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