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Resumo

O presente artigo tem como objetivo analisar como as novas metodologias podem auxiliar a Educagdo Integral no
desenvolvimento das competéncias socioemocionais. Para tanto, busca-se analisar, a partir de uma abordagem me-
todoldgica pautada na revisdo bibliografica, o conceito de Educagao Integral, assim como seus principais elementos.
Posteriormente, objetiva-se identificar o conceito de competéncias socioemocionais, por meio das competéncias ge-
rais apresentadas na Base Nacional Comum Curricular. A partir disso, sdo apresentadas duas metodologias passiveis de
adaptagdo para uso na Educagdo Integral: Design Thinking e Design Sprint. A proposta deste artigo é verificar, por meio
da analise da aplicabilidade dessas ferramentas, como estas metodologias requerem e desenvolvem as competéncias
socioemocionais no Ensino da Sociologia. O trabalho finaliza com o cruzamento de dados que demonstram como estas
novas metodologias, de fato, auxiliam a Educagdo Integral no desenvolvimento das competéncias socioemocionais.

Palavras-chave: Educacdo Integral. Competéncias socioemocionais. Design Thinking. Design Sprint. Ensino da Sociolo-
gia.

Abstract

This article aims to analyze how new methodologies can help the Integral Education in the development of socioemo-
tional competences. In order to do so, it seeks to analyze, from a methodological approach based in a theorical review,
the concept of Integral Education, and its main elements. Subsequently, it identifies the concept of socioemotional
competences in the National Common Curriculum used in brazilian schools. From this, two methodologies that can be
adapted to be used in Integral Education are presented: Design Thinking and Design Sprint. The purpose of this article
is to verify, through the analysis of the applicability of these two methodologies, how then require and develop socio-
emotional competences in Sociology Teaching area. The paper ends with the cross-checking of data that demonstrate
how these new methodologies, in fact, help the Integral Education to develop socioemotional competences.
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DESIGN THINKING E DESIGN SPRINT

1 INTRODUGCAO

O presente artigo! tem como tema as novas me-
todologias, em especial as denominadas Design
Thinking e Design Sprint, e sua potencial relacao
com a educacdo integral e com o desenvolvimento
das competéncias socioemocionais no Ensino da So-
ciologia. A principal justificativa para a realizacdo da
presente investigacdo é contribuir e para auxiliar os
professores, dos diferentes niveis e das diferentes
areas, no desenvolvimento e no aprimoramento de
suas estratégicas metodoldgicas de ensino-apren-
dizagem, por meio do uso das novas metodologias,
adaptadas a educacdo integral, a fim de desenvolver
em seus estudantes as competéncias socioemocio-
nais. Isso, por si s6, justifica este estudo, uma vez que
a educacdo integral e as competéncias socioemocio-
nais sdo elementos fundamentais ndo apenas das
atuais politicas educacionais, mas também das ten-
déncias pedagodgicas contemporaneas. Dentro deste
contexto, busca-se, portanto, investigar como as no-
vas metodologias, nomeadamente Design Thinking
e Design Sprint, podem auxiliar a educacdo integral
no desenvolvimento das competéncias socioemocio-
nais, quando adaptadas as necessidades educacio-
nais de cada contexto.

Dentre os objetivos do presente trabalho desta-
cam-se a definicdo conceitual de educacdo inte-
gral, assim como das novas metodologias (Design
Thinking e Design Sprint) e a analise de como estas
novas metodologias podem ser desenvolvidas na
educacdo integral, e também aplicadas, especifica-
mente no ensino da Sociologia. Busca-se também,
com este trabalho, a descricdo e a interpretacdo do
conceito de competéncias socioemocionais, dentro
do contexto escolar. E, por fim, objetiva-se estabe-
lecer a devida relagdo entre o conceito de educa-
¢do integral, de competéncias socioemocionais e os
propdsitos praticos das novas metodologias (Design
Thinking e Design Sprint).

A presente analise é realizada por meio de uma re-
visdo de literatura, constituindo-se, portanto, como
um estudo tedrico. O objetivo sera, como menciona-

1 Desdobramento da minha monografia (Licenciatura em Sociologia -
Universidade de Taubaté, 2018) sob orientacdo da Profa. Ma. Kenya J.
Marcon.

do anteriormente, apresentar e analisar o que se tem
discutido conceitualmente sobre esse tema e estabe-
lecer uma possivel correlacdo entre as suas varidveis
conceituais, a saber: as novas metodologias, (Design
Thinking e Design Sprint), a educagao integral e as
competéncias socioemocionais, dentro do contexto
do ensino da Sociologia.

Vdrios autores tratam do assunto e das possibili-
dades de adaptacdao das novas metodologias para
diversas areas, inclusive para a educacdo. De acordo
com Brown (2010), o Design Thinking se constitui em
uma abstracdo de modelo mental largamente utili-
zado por profissionais de designer com o objetivo de
dar vida as suas ideias. Ainda de acordo com o autor,
nao apenas este modelo mental, como também os
seus conceitos, podem ser utilizados e aplicados em
quaisquer contextos, tanto de negdcios, quanto so-
ciais (BROWN, 2010). Portanto, o Design Thinking é
uma abordagem acessivel a inovagao e pode ser inte-
grada na geracao de novas ideias, em varios setores
da sociedade.

O Design Thinking consegue “[...] oferecer aos pro-
fissionais das varias orientacbes/formacgdes uma es-
trutura metodoldgica capaz de desconstruir e recons-
truir, resolver e solucionar problemas, experimentar
e prototipar questdes e problemas (NITZSCHE, 2011,
p. 13). Ao adotar as estratégias dos designers, a fim
de encontrar solucdes para problemas complexos, o
Design Thinking se apresenta como uma perspecti-
va humanista de inovacdo e criatividade centrada no
trabalho colaborativo. Assim, diversos estudos tém
demonstrado que o uso desta metodologia atinge
resultados efetivos na criacdo e na inovacdo, tanto
mercadoldgica, quanto educacional (BROWN, 2008).

Segundo Cavalcanti e Filatro (2017), o Design
Thinking tem sido adotado pela drea da educacao
para facilitar a criacdo inovadora dos estudantes.
Contudo, na educacdo, apenas se pode considerar
gue houve inovacao, por meio do Design Thinking, se
for possivel averiguar a evidéncia de aprendizagem
(CAVALCANTI; FILATRO, 2017). As autoras postulam
qgue para haver aprendizado, é necessdrio adquirir
novos conhecimentos e que, por meio do Design
Thinking e de suas possibilidades de inovacdo na
area educacional, é possivel atingir esse objetivo.
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Em 2010, educadores da Riverdale School (Nova
York, EUA) colaboraram com a IDEO (empresa esta-
dunidense de design e inovacdo) no desenvolvimen-
to de ferramentas do Design Thinking para a area
da educacdo. A primeira versao do material, chama-
da “Design Thinking for Educators”, foi langada em
2011. Este material tem como objetivo proporcionar
ao educador métodos e processos de design adapta-
dos ndo apenas para a sala de aula, como também
para se refletir sobre os curriculos programaticos,
os ambientes de ensino-aprendizagem e a interacdo
com outros educadores. A segunda edicao desse ma-
terial foi traduzida para o portugués em 2014 e re-
cebeu o nome de Design Thinking para Educadores
(REGINALDO, 2015).

Na pratica, este modelo de pensamento centrado
no ser humano, colaborativo e experimental se de-
senvolve ao longo de cinco fases que auxiliam desde
a identificacdo do desafio até a construcao da solu-
¢do. Sdo elas: descoberta, interpretacao, ideacao,
experimentacdo e evolugdo. Como se vera posterior-
mente, as etapas do Design Thinking para Educado-
res sugerem que haja desafio para motivar a geragao
de uma ideia, por meio de um protétipo. Logo apds a
materializacdo dessa ideia, ela ird para a fase de evo-
lucdo com um possivel cronograma, estabelecimento
de parceiros e o planejamento dos préximos passos a
serem realizados (REGINALDO, 2015).

O artigo esta organizado da seguinte maneira. Na
primeira secdo do trabalho sera definido o conceito
de educacdo integral e seus principais elementos,
assim como, serd descrito e interpretado o conceito
de competéncias socioemocionais no ambito do con-
texto escolar. Em seguida, serdo apresentadas as no-
vas metodologias (Design Thinking e Design Sprint),
buscando analisar como essas novas metodologias
sdo desenvolvidas e aplicadas na educacdo integral,
especificamente no escopo do ensino da Sociologia.
Posteriormente, sera realizada uma associacdo en-
tre o conceito de educacdo integral, competéncias
socioemocionais e os propdsitos praticos das novas
metodologias (Design Thinking e Design Sprint). Por
fim, serdo apresentados os resultados da discussao,
assim como serao tecidas algumas consideracdes.

Espera-se, com esta reflexdo, encontrar uma cor-

relagdo efetiva entre as novas metodologias (Design
Thinking e Desing Sprint), adaptadas para uso na
educacdo integral, e o desenvolvimento das compe-
téncias socioemocionais. Em outras palavras, espe-
ra-se encontrar nas novas metodologias, caminhos
plausiveis que possam auxiliar o professor a desen-
volver em seus estudantes, no ambito da educacao
integral, as competéncias socioemocionais. Preten-
de-se, dessa maneira, contribuir para a ampliacdo
do conhecimento nesse campo de investigagao. Dai
a relevancia, as vantagens e os beneficios da presen-
te reflexdo, uma vez que sua discussdo dialoga e se
constitui em elementos essenciais ndo apenas das
atuais politicas publicas da educacdao, mas também
das mais avancadas tendéncias pedagdgicas da con-
temporaneidade.

1.1 EDUCACAO INTEGRAL

Para se pensar o conceito de Educacdo Integral,
cabe apresentar o que Vasconcelos (2005) discute
sobre o tema, bem como vale ressaltar, em linhas
gerais, a obra de Moll (2012). Segundo Vasconce-
los (2005), tendo em vista o carater emancipatério
inerente a Educacao Integral, o que primeiramente
interessa neste sentido é o conceito amplo do pla-
nejamento, segundo o qual planejar significa ante-
cipar mentalmente uma acdo a ser realizada, e agir
de acordo com o previsto. Assim, de acordo com o
autor (2005), planejar ndo é apenas algo que se faz
antes de agir, mas é também agir em funcao daquilo
gue se pensou.

Para Vasconcelos (2005):

A Educacgdo Integral é um sistematico e intencional pro-
cesso de interagdo com a realidade, através do relacio-
namento humano baseado no trabalho com o conhe-
cimento e na organizagdo da coletividade democratica,
cuja finalidade é colaborar na formagdao do educando na
sua totalidade (consciéncia, carater e cidadania), ten-
do como mediagdo fundamental o conhecimento que
possibilite o compreender, o usufruir ou o transformar

a realidade (VASCONCELOS, 2005, p. 303, grifo nosso).

Além disso, Vasconcelos (2003) postula que os
aspectos socioafetivos, desenvolvidos por meio da
Educacdo Integral (participacdo, comportamento,
pontualidade, assiduidade, responsabilidade, inte-
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resse, criatividade, capricho, independéncia, etc.),
devem ser trabalhados e avaliados, mas sem vincu-
lacdo a promocdo / retengdo, ou seja, ndo se deve
atribuir nota.

Ja o livro Caminhos da Educagdo Integral no Brasil,
de Jacqueline Moll (2012), estd inserido em um con-
junto de obras que conduzem a uma reflexao sobre a
educac¢do como formacao integral, de modo a expo-
-la enquanto um projeto coletivo vidvel, concretiza-
do em prdaticas que possibilitam reinventar a escola.
Neste contexto, a no¢do de educagdo é considerada
pela autora como articuladora de ag¢des, de educa-
dores, de agentes e de instituicdes, logo, as reflexdes
nao sdo tratadas como uma mera retorica.

De acordo com a autora, seu livro tem uma orga-
nizacdo bastante parecida com o processo que insti-
tuiu, a partir de 2007, sob a coordenacao do Ministé-
rio da Educacdo, amplo debate no territério nacional
sobre Educacdo Integral, alavancado pelo documen-
to Educagdo Integral: texto-referéncia para o debate
nacional (BRASIL, 2009), o qual foi fruto de trabalho
conjunto de representantes de diversas areas e am-
bitos, incluindo pesquisadores, professores e educa-
dores de varias regioes do pais (MOLL, 2012).

Também responsdvel pela organizacdo do docu-
mento, a professora Jacqueline Moll (2012), desde
entdo, tem gerenciado a gestdo do processo o qual
ndo so identifica e visualiza as experiéncias que es-
tdo em curso, por intermédio de estudos realizados
com o auxilio de pesquisadores de universidades pu-
blicas, como também incentiva e acompanha tantas
outras construidas e construindo-se, principalmente
pela adesdo ao Programa Mais Educacdo, indutor da
politica de Estado para a Educacdo Integral.

O livro de Moll (2012) foi organizado como uma
obra coletiva, polifonica e reveladora de um movi-
mento que ganha grandes proporg¢des no pais em di-
recdo a ampliacdo ndo s6 dos tempos de e na escola,
mas dos espacos entendidos como significativamen-
te educativos, o que confere a importancia do livro.

Diante disso, Caminhos da Educac¢éo Integral no
Brasil (MOLL, 2012) é uma reunido de textos que en-
fatizam o direito a outros tempos e espacos educati-
vos, que sO pode ser assegurado mediante um proje-

to de educagao que considere a integralidade do ser
humano e a responsabilidade social, portanto, cole-
tiva, por esse projeto, o que demanda, certamente,
novos pactos entre educadores, sociedade e governo
(MOLL, 2012).

Na primeira parte do livro (MOLL, 2012), os pres-
supostos conceituais e histdricos acerca da Educacdo
Integral sdo o tema central, e sdo discutidos por edu-
cadores essenciais para o debate contemporaneo:
Anisio Teixeira, Darcy Ribeiro e Paulo Freire. O direito
a educacdo e a (re)humaniza¢do da educagdo ainda
sao referéncia para a problematizacdao da qualidade
social da educagao publica, segundo Marcos Anténio
M. das Chagas, Rosemaria J. V. Silva e Silvio Claudio
Souza no texto Anisio Teixeira e Darcy Ribeiro; tam-
bém para Celso llgo Henz em Paulo Freire e a Edu-
cagdo Integral e Jaime Giolo em Educagdo de tempo
integral.

Fechando esse momento do livro, Ubiratan D’Am-
brosio, com o artigo Formagdo de valores: um enfo-
que transdisciplinar, adverte que a Educacao Integral
culmina na formacdo de conhecimento e na vivéncia
de sistemas de valores subordinados a ética maior de
respeito, solidariedade e cooperacdo; Marta K. O. Ra-
belo, com Educag¢do Integral como politica publica: a
sensivel arte de (re)significar os tempos e os espacos
educativos, destaca o Programa Mais Educacdo para
discutir a concepc¢ao de Educacao Integral como po-
litica publica. E, finalmente, a prdpria organizadora,
Jacqueline Moll (2012) discorre sobre os compromis-
sos para a consolidacdo da Educacdo Integral como
politica publica e as contribuicdes do Programa Mais
Educacdo no artigo A agenda da Educagdo Integral.

Sobre a revisdo de curriculos escolares, o outro
conjunto de artigos apresenta como temas princi-
pais a sustentabilidade, a intertransculturalidade, a
educacdo para a paz e os direitos humanos: Rachel
Trajber discute politicas publicas para os desafios da
contemporaneidade em Educagdo Integral em esco-
las sustentdveis; Roberto Padilha defende a necessi-
dade de articular saberes a partir de a¢des e parce-
rias intergeracionais, interterritoriais, intersetoriais e
interculturais, principios caros para a operacionaliza-
¢do de quaisquer projetos de Educacao Integral, em
Educacdo Integral e curriculo intertranscultural.
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Jodo Roberto de Araujo, em Ensinar a paz: propos-
ta para um curriculo de Educagdo Integral, analisa a
relacdo entre agressividade, educacdo e violéncia;
Paulo César Carbonari, em Direitos humanos e Edu-
cacdo Integral: Interfaces e desafios retorna a ideia
de educacdo enquanto formacao de sujeitos de direi-
tos (MOLL, 2012).

Portanto, nessa reunidao de textos, percebe-se a
convergéncia de ideias provenientes dos mais diver-
sos autores ao problematizarem a escola publica e
apontarem para as reais possibilidades de sua rein-
vencgao, sendo a promocgao da Educacgado Integral, evi-
dentemente compreendida em sua plenitude de for-
mac¢do humana, ndo sé uma escolha metodoldgica,
mas sobretudo, uma acdo politica, social e filosofica.
Para Moll (2012), o volume da obra justifica-se pela
consisténcia das reflexfes nela contidas, oferecendo
material substancial para a continuidade do debate
sobre Educacdo Integral.

1.2 AS COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018)
€ um documento de carater normativo que define o
conjunto organico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver
ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Ba-
sica, de modo que se tenham assegurados seus di-
reitos de aprendizagem e desenvolvimento, em con-
formidade com o que preceitua o Plano Nacional de
Educacdo (BRASIL, 2014).

Este documento normativo aplica-se exclusiva-
mente a educacdo escolar, tal como a define o para-
grafo 12 do Artigo 12 da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (BRASIL, 1996), e estd orientado
pelos principios éticos, politicos e estéticos que vi-
sam a formac¢ao humana integral e a construcdo de
uma sociedade justa, democratica e inclusiva, como
fundamentado nas Diretrizes Curriculares Nacionais
da Educacdo Basica (BRASIL, 2013).

Referéncia nacional para a formulacdo dos curri-
culos e das propostas pedagodgicas das instituicoes
escolares, a BNCC (BRASIL, 2018) integra a politica
nacional da Educacdo Bdsica e, ao mesmo tempo,
contribui para o alinhamento de outras politicas e

acdes, em ambito federal, estadual e municipal, re-
ferentes a formacdo de professores, a avaliacdo, a
elaboracdo de conteldos educacionais e aos crité-
rios para a oferta de infraestrutura adequada para o
pleno desenvolvimento da educagao.

Ao longo da Educagdo Bdsica, as aprendizagens
essenciais definidas na BNCC (BRASIL, 2018) devem
concorrer para assegurar aos estudantes o desen-
volvimento de dez competéncias gerais, que con-
substanciam, no ambito pedagdgico, os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento. Na BNCC (BRASIL,
2018), competéncia é definida como a mobilizacdo
de conhecimentos (conceitos e procedimentos), ha-
bilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais),
atitudes e valores para resolver demandas comple-
xas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania
e do mundo do trabalho.

E imprescindivel destacar que as competéncias
gerais da BNCC (BRASIL, 2018) inter-relacionam-se e
desdobram-se no tratamento didatico proposto para
as trés etapas da Educacdo Basica (Educacdo Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio), articulando-
-se na construcdo de conhecimentos, no desenvolvi-
mento de habilidades e na formacdo de atitudes e
valores, nos termos da LDB (BRASIL, 1996).

1.2.1 COMPETENCIAS GERAIS DA BASE NA-
CIONAL COMUM CURRICULAR (BRASIL,
2018, P. 9-10):

O desenvolvimento das habilidades socioemocio-
nais pode ser encontrado, de forma fluida, em dife-
rentes das dez competéncias gerais da BNCC (BRASIL,
2018). Contudo, sera dada atencdo especial ao item
de numero nove, pois o intuito aqui é conceituar o
que se trata por competéncias socioemocionais.

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de
conflitos e a cooperacdo, fazendo-se respeitar
e promovendo o respeito ao outro e aos direi-
tos humanos, com acolhimento e valorizacdo da
diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, identidades, culturas e potenciali-
dades, sem preconceitos de qualquer natureza.

No novo cendrio mundial, reconhecer-se em seu
contexto histérico e cultural, comunicar-se, ser cria-

132

Revista Ciéncias Humanas - UNITAU, Taubaté/SP - Brasil, v. 13, n 2, edi¢do 27, p. 128 - 139, Maio/Agosto 2020



DESIGN THINKING E DESIGN SPRINT

tivo, analitico-critico, participativo, aberto ao novo,
colaborativo, resiliente, produtivo e responsavel re-
guer muito mais do que o acumulo de informacgdes.
Requer o desenvolvimento de competéncias para
aprender a aprender, para saber lidar com a infor-
macdo cada vez mais disponivel, a fim de atuar com
discernimento e responsabilidade nos contextos das
culturas digitais, aplicando os conhecimentos na re-
solucdo de problemas, com autonomia para tomar
decisbes e proatividade para identificar os dados de
uma situacao e buscar solugdes, conviver e aprender
com as diferencas e as diversidades.

Neste contexto, a BNCC (BRASIL, 2018) afirma, de
maneira explicita, o seu compromisso com a edu-
cacao integral. Reconhece, assim, que a Educacdo
Basica deve visar a formacdo e ao desenvolvimento
humano global, o que implica compreender a com-
plexidade e a nao linearidade desse desenvolvimen-
to, rompendo com visdes reducionistas que privile-
giam apenas uma das dimensdes, seja a dimensao
intelectual (cognitiva) ou a afetiva.

Independentemente da duracdo da jornada es-
colar, o conceito de educacdo integral com o qual a
BNCC (BRASIL, 2018) esta comprometida se refere a
construcdo intencional de processos educativos que
promovam aprendizagens sintonizadas com as ne-
cessidades, as possibilidades e os interesses dos es-
tudantes e, também, com os desafios da sociedade
contemporanea. Isso supde considerar as diferentes
infancias e juventudes, as diversas culturas juvenis e
seu potencial de criar novas formas de existir.

1.3 AS NOVAS METODOLOGIAS

1.3.1 DESIGN THINKING

Em 2009, Tim Brown, CEO (Chief Executive Officer)
da IDEQ, langou o livro Design Thinking: uma metodo-
logia poderosa para decretar o fim das velhas ideias.
A IDEO é uma consultoria de inovagcao que surgiu no
Vale do Silicio e tem grande prestigio e escritérios es-
palhados por todo o mundo. O livro se tornou um
grande sucesso ao divulgar o método utilizado pelos
designers para propor solu¢des para problemas com-
plexos que ndo tém uma resposta definida ou Uni-
ca. Para Batista e Ximenes (2018), autoras da obra

Design Sprint: o que é e como aplicar esse processo,
trata-se do tipo de problema que leva a criacdo de
produtos inovadores.

Segundo Batista e Ximenes (2018), todo designer
comeca a proposta de conceito se preocupando an-
tes com a realidade e os problemas do usuario. Essa
€ uma caracteristica importante do Design, que per-
mite uma divisdo de dois espacos muito claros: um
de exploragao de problemas do usuario, e outro, pos-
terior a essa exploracao, de propostas de solugdes.

Essa abordagem clara de divisdo de problemas e solu-
¢Oes, com espago para investigacdo dedicada a cada
um separadamente, tornou-se muito aplicavel e cha-
mou a atengao de gerentes de produto e executivos
de empresa de todo o mundo. Afinal, ndo ha uma res-
posta Unica correta quando falamos de novos negoé-
cios e produtos. Até porque, na maioria das vezes, o
problema ndo estd muito claro em primeiro lugar: ele
pode ser definido de formas diversas e assumir focos
diversos também (BATISTA e XIMENES, 2018, p. 15).

As autoras (2018), entdo, apresentam um exemplo
de problema langando uma pergunta: como fazer as
pessoas se movimentarem mais e usarem mais es-
pacos de lazer ao ar livre? Existem varias respostas
para essa pergunta. De acordo com Batista e Xime-
nes (2018), as pessoas podem ter preguica de sair de
casa ou podem se sentir inseguras em espagos pu-
blicos abertos. Elas podem ter medo de ficar muito
tempo sob o sol e desenvolver alguma doenca de
pele ou ainda podem simplesmente achar que é mais
divertido usar jogos eletronicos e digitais no conforto
de suas casas.

As autoras (2018) chamam a atencdo para o fato
de que cada resposta dessa se constitui em uma raiz
diferente do problema e todas podem influir no re-
sultado final, que é a reducdo de movimentacdo, de
ocupacado e de uso de espacos de lazer ao ar livre.
Dessa maneira, todas essas respostas podem ser
pesquisadas, investigadas e tratadas. A partir disso,
ainda segundo as autoras (2018), solu¢Ges distintas
sdo geradas para cada problema — ou até varias solu-
¢des concorrentes para o mesmo problema. E o mais
importante: ndo necessariamente uma vai ser mais
correta ou melhor que a outra (BATISTA e XIMENES,
2018).
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As proprias autoras (2018) propdem algumas pos-
siveis solucdes para o problema analisado: prédios
com grandes areas comuns de lazer, isolamento de
ruas em horarios especificos da semana para livre
circulacdo de pedestres e bicicletas, roupas com pro-
tecdo UV e o proprio jogo Pokémon Go (BATISTA e
XIMENES, 2018). Todas essas possiveis solucdes po-
dem fazer com que as pessoas ndo apenas se movi-
mentem mais, mas também usem mais espacgos ao ar
livre. Ainda de acordo com as autoras (2018), todas
essas solucdes tém modelos de negdcios proprios,
tém usuarios e / ou clientes potenciais especificos
em foco e podem ser bastante rentaveis.

Contudo, é exatamente essa diversidade de pro-
blemas e de solucbes que torna o mundo da criacdo
de produtos inovadores tdo complexo. E, em funcao
do Design Thinking, hoje se compreende a necessi-
dade de dividir problemas e solucdes, além de tra-
ta-los cada um separadamente. “O objetivo aqui é
encontrar uma solugdo que esteja na intersegao da
desejabilidade do ponto de vista do Design, viabili-

dade do ponto de vista do negécio e factibilidade do
ponto de vista da tecnologia” (BATISTA e XIMENES,
2018, p.16).

Cada novo conceito de solugdao no Design Thinking
é validado antes de chegar na proposicao final. Essa
é a designada fase de teste com usuarios, durante a
qual se observa a aceitacdo, ou ndo, do conceito, as-
sim como se analise os seus pontos fortes e fracos.
Para tanto, sdo construidos protétipos em baixa e
alta fidelidade e que vao sendo testados com usua-
rios potenciais daquele produto. Esses protdtipos e
conceitos sdo iterados, ou seja, sdo feitos uma vez e
retrabalhados posteriormente, quantas vezes forem
necessarias, até se chegar a um resultado final que
seja comercializavel.

Batista e Ximenes (2018), apresentam os trés es-
pacos (fases de trabalho com foco distintos) princi-
pais do Design Thinking, conforme definido por Tim
Brown. Sao eles: Inspiracao, Ideagdao e Implementa-
¢do. Esses espacgos sao explicados com mais detalhes
no quadro que se segue.

Quadro 1 — Fases de trabalho com focos distintos

INSPIRACAO

IDEACAO

IMPLEMENTACAO

Nessa fase, do Design Thinking, o principal é entrar no mundo do usudrio e entender quem ele é, do que
gosta, quais as dificuldades que tem e que problemas sdo passiveis de serem resolvidos. Essa fase pode
ser quebrada em outras, como Entender, Observar, e Ponto de vista, Empatia e Definicdo de problema ou
Entender e Definir. Técnicas que podem ser usadas aqui incluem etnografia, entrevistas, questionarios, etc.

Nessa fase, o principal é permitir um espaco criativo para trazer novas ideias e bolar conceitos que bus-
cam resolver os problemas definidos no espago anterior, de Inspiragdo. Essa fase é correspondente a fase
de Ideagdo e as fases de Divergir e Decidir de outros modelos. Técnicas que podem ser usadas aqui sao
Brainstorming, Brainwriting dentre outras.

Nessa fase, a ideia é construir protétipos do conceito de solugao produzido durante o espago anterior,
inclusive com midias diferentes do produto final (por exemplo: fazer as telas de um aplicativo usando pa-
pel e caneta ou imagens estaticas em vez de cddigo), e colocar os protétipos em teste com pessoas para
observar o que funciona e o que pode ser melhorado. Ela é equivalente a fase de Prototipar e Testar e de
Prototipar e Validar de outros modelos. Técnicas de prototipagem incluem versdes mais simples do produ-
to em si, com menos funcionalidades. Ja as técnicas de coleta de feedback incluem guias de realizacdo de
tarefas, questionarios, observacdo de expressdes, dentre outros.

Fonte: Baseado em BATISTA e XIMENES, 2018.

134

Revista Ciéncias Humanas - UNITAU, Taubaté/SP - Brasil, v. 13, n 2, edi¢do 27, p. 128 - 139, Maio/Agosto 2020




DESIGN THINKING E DESIGN SPRINT

De uma maneira geral, pode-se dizer que o Design
Thinking foi revolucionario porque conseguiu levar
o modo de pensar focado na experimentagdo, nos
usudrios e nos problemas para varias outras areas de
conhecimento, principalmente a de tecnologia (BA-
TISTA e XIMENES, 2018). Portanto, o Design Thinking
trouxe uma mudanca de paradigma ao se encaixar
no movimento de Design Centrado no Usuario e ao
trazer a preocupagdo em oferecer experiéncias ndao
apenas diferenciadas, mas também notdveis para as
pessoas.

1.3.2 DESIGN SPRINT

De acordo com Batista e Ximenes (2018), diferen-
temente do Design Thinking, o Design Sprint nasceu
no Google e reflete métodos e preocupacdes tipicas
de empresas de tecnologia. Contudo, ainda segundo
as autoras (2018), as tendéncias do Design Sprint se
fundiram ao Design Thinking e aos seus espacos de
exploragao, principalmente a importancia dos espa-
cos separados de problema e solucdo, e geraram um
fluxo de trabalho definido.

Nesse caso, hd tempo para passar por todo o processo
de Inspiracdo (Entender e Definir), Ideacdo (Divergir, De-
cidir), e Implementagdo (Prototipar, Validar) do Design
Thinking, mas ele agora tem um espaco definido para
acontecer: apenas cinco dias. Claramente, em cinco dias
ndo é possivel chegar no conceito perfeito que o Design
Thinking costuma prezar na pratica. Mas isso é adequado,
pois o Design Sprint tem um foco mais forte em negdcios

que o Design Thinking. (BATISTA e XIMENES, 2018, p. 19).

Portanto, o Design Thinking, conjuntamente a ou-
tras metodologias, serviu de base para o surgimento
do Design Sprint, que ganhou muita popularidade
nos ultimos anos. Essa popularidade se deve princi-
palmente por combinar tdo adequadamente aspec-
tos técnicos, de negdcios e de design, e, ao mesmo
tempo, funcionar sem atrito com métodos e necessi-
dades ja estabelecidas em organizacdes.

Contudo, Batista e Ximenes (2018) frisam que o
Design Sprint ndao pode ser considerado como um
mero substituto do Design Thinking. De acordo com
as autoras (2018), havera momentos apropriados
para ambos. No entanto, se o foco é testar um con-
ceito de forma rdpida e barata com uma equipe mul-

tidisciplinar, sem gerar ruido entre varias pessoas, o
Design Sprint é o mais indicado para construir pro-
postas inovadoras que caibam nao apenas no tempo
de projeto, mas também no orcamento da empresa.

1.4 SOCIOLOGIA E A EDUCAGCAO INTEGRAL

Tem sido cada vez mais comum transpor o fluxo de
trabalho definido (Inspiracdo, Ideacdo e Implementa-
¢do) do Design Thinking e do Design Sprint para a re-
alidade escolar, no ambito da Educagdo Integral. Com
as adaptacdes que se fazem necessarias, é possivel
gue o professor proponha um problema para que os
alunos criem solucdes por meio do processo apre-
sentado. Nesse sentido, observa-se a potencialidade
do desenvolvimento de inUmeras habilidades e com-
peténcias com estas metodologias, especialmente
em uma disciplina, por exceléncia, tdo interdiscipli-
nar como a Sociologia.

Como mencionado anteriormente, o Design
Thinking pode ser aplicado ndo apenas para a resolu-
¢do de problemas complexos, como também para a
inovagao e para o processo de ensino-aprendizagem
nas mais diversas areas. Cavalcanti e Filatro (2017)
sugerem as seguintes etapas na utilizacdo do De-
sign Thinking na area educacional: compreender o
problema (inspiracdo), projetar solugdes, prototipar
(ideacdo) e implementar (implementa¢do) a melhor
opgao (CAVALCANTI; FILATRO, 2017).

Na etapa voltada a compreensdo do problema, os
estudantes deverdao coletar e analisar informacdes
sobre o problema que se busca solucionar. Na eta-
pa direcionada a projetar solugdes, os estudantes
deverdo, por meio das mais diversas técnicas, como,
por exemplo, o brainstorming, levantar possiveis so-
lucBes para o problema a ser resolvido e selecionar
aquelas que forem consideradas as melhores ideias.
Na etapa seguinte — prototipar - as melhores ideias
sdo transformadas em protétipos que devem ser de-
senvolvidos, testados, ajustados e avaliados. Por fim,
na ultima etapa, o protétipo mais vidvel é implemen-
tado (CAVALCANTI; FILATRO, 2017). Apds esta descri-
¢do, de uma possivel adaptacdo do Desing Thinking
para uso na area educacional, exemplificamos como
esta metodologia pode ser aplicada, especificamen-
te, no ensino da Sociologia.
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Segundo Quintaneiro, Barbosa e Oliveira (2011), a
Sociologia surgiu no século XIX, na Europa, e enquan-
to um campo delimitado do saber cientifico, buscou
compreender o quadro das mudangas econémicas,
politicas e sociais ocorridas, em especial, a partir do
século XVI. Para melhor compreender o processo de
surgimento da Sociologia, é necessario referir-se as
correntes de pensamento que estabeleceram, por
assim dizer, os alicerces da modernidade europeia: o
racionalismo, o empirismo e o iluminismo.

A marca da Europa moderna foi, sem duvida, a instabilida-
de, expressa na forma de crises nos diversos ambitos da
vida material, cultural e moral. Foi no cerne dessas drama-
ticas turbuléncias que nasceu a Sociologia enquanto um
modo de interpretacdo chamado a explicar o “caos” até cer-
to ponto assustador em que a sociedade parecia haver-se

tornado (QUINTANEIRO, BARSOSA, OLIVEIRA, 2011, p. 09).

A Sociologia moderna foi se configurando como
um campo de conhecimento especifico, com méto-
dos e objetos proprios, ao incorporar e compreender
valores e instituicGes enquanto frutos da interacdo
humana e ndo mais como entidades supra histdricas,
como até entdo, eram considerados. Dessa forma, a
Sociologia ndo apenas descortinou a dimensdo tem-
poral dos fendmenos, como também dispunha-se a
interferir no seu curso.

Ainda de acordo com Quintaneiro, Barbosa e Oli-
veira (2011), com o tempo, nenhum tema escaparia
ao interesse da andlise sociolégica: o Estado, as reli-
gides, os povos “ndo-civilizados”, a familia, a sexuali-
dade, o mercado, a moral, a divisdao do trabalho, os
modos de agir, as estruturas das sociedades e seus
modos de transformacao, a justica, a bruxaria, a vio-
[éncia, etc.

Sera apresentado agora um estudo contempora-
neo, inserido dentro da Sociologia Urbana, para que
possa servir de exemplo de como as novas metodo-
logias apresentadas podem ser adaptadas e aplica-
das na educacdo integral, especificamente, no ensino
da Sociologia.

O Calafate, bairro pericentral localizado na zona
oeste de Belo Horizonte, foi objeto de um estudo
desenvolvido dentro de um projeto de pesquisa
chamado “Bairros histdricos de Belo Horizonte: pa-
trimoénio cultural e modos de vida”. Esse projeto de

pesquisa foi desenvolvido durante os anos de 2009 e
2010, em parceria entre duas instituigdes mineiras, o
Programa de Pds-graduacdo em Ciéncias Sociais da
Pontificia Universidade Catdlica e Minas Gerais (PUC
Minas) e a Geréncia de Patrimonio Historico Urbano
(GEPH), vinculada a Secretaria Municipal Adjunta de
Regulagdo Urbana e ao Conselho Deliberativo do Pa-
trimonio Cultural do Municipio de Belo Horizonte /
Fundacdao Municipal de Cultura.

Ferreira (2014) percebeu, durante sua pesquisa so-
bre o Calafate, que o bairro ndo possuia referéncias
simbdlicas muito claras e especificas na cidade, ou
seja, ndo possuia uma identidade forte compartilha-
da por seus moradores e que o distinguia de outros
bairros pericentrais de Belo Horizonte. Apesar de sua
antiguidade?, a questdo patrimonial também ndo se
revelou um valor compartilhado por seus habitantes.
O autor verificou que a histdria do bairro ndo é apro-
priada por eles de modo a constituir um elemento
forte na composicao de sua identidade. Dessa forma,
Ferreira (2014) investigou as causas e as motivagdes
que levaram o bairro a ter esse tipo de representa-
¢ao.

Segundo o autor (2014), os moradores entrevista-
dos tenderiam a rejeitar a histdria do bairro Calafate,
relacionando-a a algo negativo, principalmente pelo
fato de o lugar ter sido uma vila operaria, um bairro
de trabalhadores e de pobres. Por conseguinte, ob-
servou-se que os moradores entrevistados ndo agre-
gam valor ao fato de residirem em imdveis antigos. Ao
contrario, a renovagdo urbana é vista como positiva,
pois suprime as “casas velhas”, renova o ambiente,
levando a um processo que, segundo os entrevista-
dos, permitiria ao Calafate se igualar ao bairro vizi-
nho, e visivelmente mais enobrecido, Prado. Diante
disso, Ferreira (2014) conclui que o patriménio do
bairro ndo encontra ressonancia (GONCALVES, 2005)
no cotidiano dos moradores do Calafate, ou seja, a
populacdo do bairro ndo reconhece e respalda seus
bens edificados como patrimonio cultural, principal-
mente quando se compara ao bairro Prado.

2 O bairro Calafate é contemporaneo a construcdo de Belo Horizonte,
final do século XIX, e ainda preserva expressivos conjuntos arquiteténicos
dessa época, os quais concernem tipos especificos de ambiéncia e de
modos de vida.
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Um professor de Sociologia do Ensino Médio pode-
ria usar esse estudo para construir um problema, de
modo que os alunos criem solug¢des por meio do flu-
xo de trabalho definido, apresentado pelas metodo-
logias acima mencionadas. O problema poderia ser:
como fazer com que os moradores do bairro Calafate
reconhecam seus bens edificados como patriménio
cultural?

e Inspiracdo: nesta fase, os alunos discutir-
iam, com base no estudo apresentado,
as justificativas dos moradores para
ndo reconhecerem seus bens edificados
como patrimonio cultural.

e |deacdo: nesta fase, os alunos seriam
estimulados a criar solugdes, com base
nas justificativas apresentadas, para
fazer com que os moradores passem a
reconhecer seus bens edificados como
patrimonio cultural.

e Implementacado: nesta fase, os alunos
poderiam implementar as solugdes
criadas na fase anterior. Dentre tantas
possibilidades, poderiam propor, por
exemplo, a criagdo de um perfil em uma
rede social de modo que pudessem ser
postadas fotografias antigas do bairro,
com o intuito de mapear essas imagens
e estimular processos de reconheci-
mento.

1.5 AS SEIS HABILIDADES DO DESIGN SPRINT

Batista e Ximenes (2018) apresentam as caracte-
risticas ou habilidades dos membros da equipe que
participam do processo do fluxo de trabalho defini-
do. Segundo as autoras (2018), essas caracteristicas
ou habilidades se mesclam um pouco com os pro-
prios preceitos do Design Sprint. Além disso, essas
habilidades também se mostram bastante simila-
res aquelas das pessoas que trabalham com Design
Centrado no Usudrio, no qual o Design Thinking est3
incluido. S3o elas: Compreensao e empatia; Explo-
racdo e curiosidade; Fazer e testar; Simplicidade e
transparéncia; Interdisciplinaridade e colaboracao;
Velocidade e acdo.

15.1 COMPREENSAO E EMPATIA

Por uma questao pragmatica, que diz respeito aos
proprios objetivos do presente trabalho, esta analise
focalizara apenas a primeira habilidade apresentada.
Batista e Ximenes (2018) explicam que o ponto pri-
mordial do Design, tanto o Sprint, quanto o Thinking,
é o fato de se tratar de pessoas. As autoras continu-
am a discussdo ao apresentar a diferenca entre um
designer e um artista.

De acordo com as autoras (2018), por um lado, o
artista busca expressar a sua subjetividade por meio
do ele produz e o publico tem a total liberdade de
interpretar essa producdo artistica das mais diver-
sas maneiras. O artista pode, portanto, pautar a sua
producdo apenas pelo que considera ou lhe parece
esteticamente belo ou ainda pode prezar qualquer
outro critério que queira escolher para o desenvolvi-
mento de suas obras.

Por outro lado, o designer deve buscar produzir
algo que seja primordialmente util. E o principal: ndo
para si, mas para os outros. Por isso, o designer sem-
pre deve ter em mente a clareza, a funcionalidade, a
ergonomia e a finalidade de qualquer produto que
venha a produzir.

A Unica forma de fazer algo util, claro e funcional para
pessoas é desenvolvendo uma capacidade de empatizar
e compreender o outro. Essencialmente, o bom Design
vem de boa escuta — aquela que ndo julga ou oferece
maneiras de resolver um problema enquanto a pessoa
ainda estd falando. A empatia ocorre quando esquece-
mos por um momento o que ja sabemos e nos dispomos
a ouvir segundo a experiéncia do outro, como se fosse a

primeira vez na vida (BATISTA e XIMENES, 2018, p. 24).

Ainda de acordo com as autoras (2018), apesar de
soar filosofico, a habilidade da empatia e da compre-
ensdo é algo muito pratico. Nao fazer julgamentos,
nao desencorajar a fala ou o ponto de vista do outro
sao estratégias para consolidar uma conversa aberta
e sincera. O mais importante, nesse sentido, é que
nada seja considerado proibido ou conhecido. Have-
rd um momento posterior em que essas informagdes
colhidas poderdo ser filtradas. Contudo, Batista e Xi-
menes (2018) enfatizam que essas informagdes sé
serdo realmente Uteis se tiverem sido coletadas sem
vieses, da forma mais natural e espontanea possivel.
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E isso s pode ser alcancado por meio da empatia e
da compreensao.

2 ANALISE E DISCUSSAO

O objetivo do presente artigo foi compreender
como as novas metodologias podem auxiliar a Educa-
cdo Integral no desenvolvimento das competéncias
socioemocionais. Para tanto, foi desenvolvida uma
reflexdo acerca do conceito de Educacdo Integral, o
qual diz respeito a formacdo dos estudantes. Nesse
sentido, tanto quanto as competéncias cognitivas e
as psicomotoras, sdo igualmente consideradas im-
portantes e necessarias as competéncias socioemo-
cionais para o desenvolvimento global dos sujeitos.

Logo apds, foram descritas as competéncias ge-
rais da BNCC (BRASIL, 2018), dando um foco especial
naquela que pudesse conceituar mais diretamente
as chamadas competéncias socioemocionais. As-
sim, partiu-se para uma analise das novas metodo-
logias passiveis de adaptac¢do para uso na Educacdo
Integral, a saber: Design Thinking e Design Sprint.
Tentou-se mostrar detalhadamente como se da o
processo do fluxo de trabalho definido destas me-
todologias por meio das suas trés fases de trabalho
com foco distintos (Inspiracdo, Ideacdao e Implemen-
tacdo), contextualizadas no ensino da Sociologia. Por
fim, apresentou-se as habilidades ndao apenas reque-
ridas, mas também desenvolvidas por meio destas
metodologias.

E é aqui que reside o principal foco do presente tra-
balho. Por esse motivo, sdo retomadas as competén-
cias e as habilidades que dizem respeito ao desen-
volvimento do aspecto socioemocional dos sujeitos.
Tanto aquelas que estdo presentes na BNCC (BRASIL,
2018), quanto as que dizem respeito diretamente as
novas metodologias.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2018), uma competéncia geral que busca o
desenvolvimento integral do aluno, em especial, no
gue diz respeito ao desenvolvimento de sua compe-
téncia e habilidade socioemocional é:

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de con-
flitos e a cooperacdo, fazendo-se respeitar e promo-
vendo o respeito ao outro e aos direitos humanos,

com acolhimento e valorizacdo da diversidade de in-
dividuos e de grupos sociais, seus saberes, identida-
des, culturas e potencialidades, sem preconceitos de
qualquer natureza (BRASIL, 2018, p. 10, grifo nosso).

Segundo Batista e Ximenes (2018), uma das seis ha-
bilidades requeridas para os membros de uma equi-
pe que participam do processo do fluxo de trabalho
definido das novas metodologias (Design Thinking
e Design Sprint) é: “compreensdo e empatia”. Logo,
pode-se inferir que as novas metodologias, de fato,
auxiliam a Educacdo Integral no desenvolvimento
das competéncias socioemocionais, uma vez que a
empatia esta nelas presente enquanto uma habilida-
de necessdria para o desenvolvimento integral dos
participantes por meio do seu fluxo de trabalho de-
finido.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste artigo, buscou-se compreender os meios
pelos quais as novas metodologias podem auxiliar
a Educacdo Integral no desenvolvimento das com-
peténcias socioemocionais, utilizando, como exem-
plo, o ensino da Sociologia. Como ficou demonstra-
do, as novas metodologias, aqui analisadas (Design
Thinking e Design Sprint), podem, efetivamente,
auxiliar a Educacdo Integral no desenvolvimento das
competéncias socioemocionais dos estudantes.

Com o desenvolvimento desta reflexdo, almeja-se
contribuir para o trabalho de professores, dos mais
diferentes niveis e areas, que queiram desenvolver
a Educacado Integral em suas escolas. E mais do que
isso, professores que queiram desenvolver seus alu-
nos enquanto seres globais e integrais.

No mundo atual, globalizado e dominado pelas in-
formacgdes, é urgente uma formagao que contemple
todas as dimensdes dos individuos. Nesse sentido,
os aspectos socioemocionais sao fundamentais para
o enfrentamento dos grandes desafios éticos que
surgem a todo momento. Mais do que sujeitos tec-
nicamente preparados para a atuagao no mundo de
trabalho, se faz cada vez mais necessario a formacgao
de sujeitos que sejam cidaddos criticos e, ao mesmo
tempo, sensiveis e empaticos na abordagem com o
outro, com o mundo e consigo mesmos.
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