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RESUMO: A presente pesquisa investiga a aplicagio do Design Thinking como abordagem
metodolégica para o planejamento de projetos educacionais inovadores no cendrio
contemporineo. O debate foca na necessidade de centralizar o processo de ensino nas
necessidades reais dos estudantes, utilizando etapas de empatia, ideacdo e prototipagem para
criar solu¢Ges pedagdgicas eficazes. Por meio de uma anilise qualitativa de cunho bibliogréfico,
examinam-se as potencialidades das metodologias ativas e da gamifica¢do na estruturagio da
sala de aula do futuro, onde a tecnologia atua como suporte para o engajamento. Os resultados
indicam que o Design Thinking favorece a inclusdo digital e a personalizagio da aprendizagem
ao permitir que educadores e alunos colaborem na resolucio de problemas complexos. A
investigagio destaca que o uso de recursos multimidia e plataformas acessiveis potencializa o
desempenho académico em diversas 4dreas do saber. As reflexdes oferecidas buscam subsidiar a
construgio de propostas disruptivas que respondam aos desafios da educacio inclusiva na era
digital brasileira. Os autores principais utilizados nesta investigagio sdo Vercosa et al. (2024),

Abiorana et al. (2025) e Cabreira (2025).
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ABSTRACT: The present research investigates the application of Design Thinking as a
methodological approach for planning innovative educational projects in the contemporary
scenario. The debate focuses on the need to center the teaching process on the real needs of
students, using empathy, ideation, and prototyping stages to create effective pedagogical
solutions. Through a qualitative bibliographic analysis, the potential of active methodologies
and gamification in structuring the classroom of the future is examined, where technology acts
as a support for engagement. The results indicate that Design Thinking favors digital inclusion
and the personalization of learning by allowing educators and students to collaborate in solving
complex problems. The investigation highlights that the use of multimedia resources and
accessible platforms enhances academic performance in various areas of knowledge. The
reflections offered seek to subsidize the construction of disruptive proposals that respond to the
challenges of inclusive education in the Brazilian digital era. The main authors used in this

research are Vercosa et al. (2024), Abiorana et al. (2025), and Cabreira (2025).
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1. INTRODUCAO

A organizacio do trabalho pedagdgico exige que os gestores e professores adotem
estratégias que favorecam a criatividade e a resolugio de problemas reais no cotidiano escolar.
Vergosa et al. (2024) discutem que a sala de aula do futuro depende da integragio harmoniosa
entre tecnologias emergentes e metodologias ativas que promovam a aprendizagem
colaborativa. A relevincia deste tema reside na possibilidade de utilizar o Design Thinking
como uma ferramenta de planejamento capaz de transformar a escola em um laboratério de
inovagio constante. Ao focar na experiéncia do usudrio, no caso o aluno, a educagio torna-se
mais significativa e conectada com os desafios globais.

O objetivo central desta investigacdo consiste em analisar como o Design Thinking pode
ser aplicado no planejamento de projetos educacionais para ampliar o engajamento e a inclusio
digital. Abiorana et al. (2025) reforcam que a educacido inclusiva na era digital encontra na
gamificagio e no design centrado no humano as oportunidades para superar barreiras de
aprendizado. Pretende-se identificar quais etapas dessa abordagem, como a prototipagem e o
teste, sio mais eficazes para validar novas priticas pedagdgicas em ambientes escolares
diversificados. O foco reside na construgio de solucdes que valorizem a subjetividade e a
autonomia do sujeito em formacdo académica e profissional.

A metodologia empregada para a construcdo desta anélise baseia-se em uma pesquisa
qualitativa fundamentada em um levantamento bibliogrifico sobre metodologias 4geis e
tecnologias aplicadas ao ensino. Severino (2021) explica que o trabalho cientifico demanda um

rigor metodolégico que assegure a fundamentagdo tedrica necesséria para a reflexdo critica sobre
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a pratica docente. Frainer (2022) ressalta que a sistematizagio das informagdes em manuais de
metodologia ajuda o pesquisador a organizar o pensamento e a apresentar resultados que
contribuam para o progresso da ciéncia nacional. A escolha das fontes priorizou obras que
discutem a inovagio sob o prisma da inclusio e da eficicia técnica pedagdgica.

O texto organiza-se em se¢des que discutem desde a evolucdo da sala de aula até o uso
de redes sociais como suporte para o engajamento discente no ensino superior. Silva e Babuja
(2022) argumentam que as mudancas fisicas e metodolégicas no espago escolar sdo reflexos de
uma necessidade de adaptagio i cultura digital contemporinea. O primeiro tépico trata da
relacio entre planejamento e inovagio, enquanto as subse¢Ses detalham o impacto das
metodologias ativas no ensino de biologia, matemaitica e algoritmos. As anélises buscam
demonstrar que o Design Thinking oferece a flexibilidade necessaria para atender s demandas
de diferentes 4dreas do conhecimento e niveis de ensino.

A inovacio na educacio bésica e superior depende da capacidade de o docente organizar
recursos multimidia de forma estratégica e acolhedora para os estudantes. Trindade (2025)
destaca que o WhatsApp, quando usado como recurso multimidia, contribui significativamente
para o engajamento discente em modalidades a distincia ao facilitar a comunicacdo instantinea.
Essa organiza¢io demanda que o planejamento do projeto considere os hébitos digitais dos
alunos, garantindo que a tecnologia funcione como uma ponte para o saber. O sucesso das
intervencdes pedagdgicas estd diretamente ligado 3 empatia exercida na fase inicial de
concepgio de qualquer projeto educacional inovador e democratico.

As consideracdes finais retomam os pontos discutidos para reforcar a ideia de que o
Design Thinking é uma abordagem poderosa para a renovacdo da educagio brasileira. Cabreira
(2025) defende que o impacto das metodologias ativas no ensino de citologia revela
transformacdes profundas no desempenho e na motivagio escolar dos jovens. O fechamento do
texto aponta caminhos para que futuras investigacGes aprofundem o debate sobre a
sustentabilidade de projetos inovadores em cenérios de escassez de recursos. A integracdo entre
técnica, criatividade e humanismo permanece como o norte para a constru¢io de uma escola

que prepare cidadios para um futuro ético e digitalmente responsavel.

2 Estratégias de design e metodologias ativas

A organizagio de projetos inovadores exige que o educador assuma o papel de designer
da aprendizagem para criar caminhos que respeitem a diversidade da turma. Vercosa et al. (2024,

p. 30) afirmam que "a sala de aula do futuro é um espago onde as tecnologias e a aprendizagem
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se fundem para promover o protagonismo estudantil através da experimenta¢io”. Quando o
planejamento utiliza o Design Thinking, o foco deixa de ser apenas o cumprimento do contetdo
para se tornar a resolucio de desafios que facam sentido para o aluno. Essa mudanca de
perspectiva exige que o professor conheca as ferramentas disponiveis e saiba aplicid-las com
intencionalidade pedagdgica e técnica constante.

O planejamento orientado pela empatia permite que o docente identifique as dores e os
desejos dos estudantes antes de propor uma nova metodologia de ensino. A tecnologia funciona
como o suporte que viabiliza a implementacio de solucdes personalizadas, como trilhas de
aprendizagem gamificadas ou laboratérios virtuais de pesquisa académica. Essa estrutura
favorece o desenvolvimento de um clima escolar positivo, onde o erro é visto como uma etapa
natural da prototipagem do conhecimento. Ao envolver os discentes na criagio do projeto, o
educador fortalece o vinculo de confianga e a responsabilidade coletiva pelo sucesso das
atividades propostas no plano de ensino superior.

A utilizagio de metodologias ativas interfere positivamente no engajamento ao
transformar o ambiente de estudo em um local de acdo e reflexdo critica permanente. Wetterich
e Costa (2022) discutem que o uso dessas estratégias durante o ensino remoto emergencial foi
fundamental para manter a conexio entre a escola e a familia. Sem esse componente inovador,
o aprendizado corre o risco de se tornar uma tarefa burocratica e desestimulante para o jovem
que j4 vive imerso na cultura digital. A integracdo entre a gestio do tempo e a criatividade
pedagdgica permite que a educacio responda de forma 4gil as mudangas sociais e tecnoldgicas
provocadas pelo ciberespaco contemporineo.

A pratica educativa pautada no design requer que os recursos tecnolégicos sejam
acessiveis para garantir a inclusio de todos os perfis de alunos matriculados na rede. Abiorana
et al. (2025, p. 275) destacam que "a educagio inclusiva na era digital exige que a gamificagdo
seja planejada para remover barreiras e para oferecer multiplas formas de representacio do
saber”. O respeito a essa diversidade garante que o projeto inovador ndo deixe ninguém para
trés, promovendo a equidade e o reconhecimento das potencialidades individuais. A escola se
transforma em um espaco de acolhimento quando utiliza a tecnologia para aproximar as pessoas
e para democratizar o acesso a ciéncia.

A universidade se moderniza quando adota o Design Thinking para reformular
curriculos e para criar projetos de extensio que impactem diretamente a comunidade local e
nacional. Junior (2025) aponta que o engajamento na aprendizagem da lingua inglesa é
potencializado quando o modelo considera a cultura digital e a participagio ativa do sujeito. A
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integragdo entre a teoria académica e a pritica lddica permite que o aprendizado ocorra de forma
profunda, preparando o futuro profissional para atuar em cendrios complexos com seguranca e
ética. O foco na inovacgdo assegura que a formacio universitiria seja sintonizada com as

demandas de um mercado que valoriza a proatividade técnica.

2.1 Inovagio na biologia e na matemitica

A inovagdo no ensino de citologia ocorre quando o professor utiliza tecnologias digitais
para transformar contetidos microscépicos em experiéncias visuais e interativas para os alunos.
Cabreira (2025, p. 50) afirma que "as transformagdes no desempenho escolar sio frutos de uma
abordagem que une o rigor cientifico ao engajamento proporcionado pelas metodologias ativas".
Essa organizacdo exige que o planejamento do projeto considere o uso de simuladores e de
aplicativos de realidade aumentada que permitam ao estudante explorar a célula com
autonomia. Ao agir como um cientista, o aprendiz desenvolve o pensamento critico e a
capacidade de observar fendmenos complexos de forma analitica e rigorosa.

O uso da gamifica¢do na educagio matemaitica na baixada cuiabana demonstra que a
inovacdo pode ser adaptada para realidades regionais com sucesso e criatividade pedagégica.
Lima et al. (2024, p. 105) discutem que "o uso de jogos no ensino de matematica favorece a
superacio de dificuldades histéricas através de desafios que estimulam o raciocinio légico". Ao
organizar o trabalho pedagégico com elementos lddicos, o docente consegue reduzir a ansiedade
dos estudantes em relacio aos ndmeros, transformando a disciplina em um campo de
descobertas e de conquistas coletivas. A tecnologia, neste contexto, serve para monitorar o
progresso individual e para oferecer feedbacks imediatos que orientam o estudo.

O relato de experiéncia no ensino de algoritmos revela que as metodologias ativas
ajudam a desmistificar a programacio para estudantes iniciantes em cursos técnicos e
superiores. Noronha et al. (2024) destacam que a gamificagdo funciona como um suporte valioso
para manter a motivacdo diante de problemas légicos de alta complexidade técnica. Quando o
aluno percebe que a constru¢io de um cédigo é semelhante 3 montagem de um jogo, ele dedica-
se com maijor entusiasmo i pesquisa e a pritica semanal. Essa abordagem garante que o
conhecimento técnico seja assimilado de forma sélida, preparando o individuo para os desafios
de uma carreira na 4rea da tecnologia da informagio nacional.

A formacdo dos professores para o uso do Design Thinking deve contemplar a vivéncia
pratica das etapas de ideacdo e de prototipagem de materiais didéticos digitais. Silva e Babuja

(2022) reforcam que a evolugdo na educagdo passa pela mudanca na mentalidade docente, que
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deve estar aberta ao novo e A experimentacdo constante. Organizar oficinas de planejamento
colaborativo permite que os educadores compartilhem saberes e criem solu¢des que atendam as
necessidades especificas de suas turmas e escolas. O foco na inovacgio coletiva fortalece a rede
de ensino, garantindo que as mudangas metodoldgicas sejam sustentdveis e integradas ao
projeto pedagdgico institucional de longo prazo.

As midias educacionais funcionam como ferramentas que ampliam a voz do aluno e que
permitem a expressdo da criatividade em diferentes formatos multimidia acessiveis. Trindade
(2025, p. 110) "as contribui¢des dos grupos de WhatsApp no engajamento discente revelam que
o aprendizado ocorre também nos espacos de interacio informal mediada pela tecnologia".
Quando o projeto educacional incorpora essas plataformas de forma ética, ele reconhece que o
saber circula no ciberespaco e que a escola deve estar presente nessa dinidmica social. O suporte
oferecido pelas redes de colaboragio online garante a continuidade do debate académico e o
fortalecimento dos vinculos humanos e profissionais.

A transi¢do para modelos de ensino centrados no design requer que a escola do campo
também receba investimentos em tecnologia e em formagio pedagégica especializada. Lima e
Porto (2023, p. 15) defendem que "os jogos e elementos da gamificagdo no ensino de ciéncias na
educagio do campo promovem a inclusio e valorizam a realidade rural dos estudantes”. O foco
do trabalho pedagégico deve permanecer na valorizagio da identidade do sujeito, assegurando
que o tempo escolar seja um periodo de crescimento intelectual e social. A integragio entre a
tradicdo e a inovacdo tecnoldgica permite que a educagio do campo seja de alta qualidade e

sintonizada com o desenvolvimento sustentavel.

2.2 Engajamento e cultura digital na educacio

A organizacdo da sala de aula do futuro depende de uma visio sistémica que considere a
infraestrutura, a metodologia e a formac¢do humanistica do corpo docente e discente. Vergosa et
al. (2024, p. 35) afirmam que "as tecnologias sio aliadas na constru¢io de um conhecimento que
transcende os muros da escola e que se conecta com a realidade global". Quando o projeto de
Design Thinking é bem executado, ele resulta em uma maior participagdo dos alunos nas
decisdes pedagdgicas, fortalecendo a democracia escolar e o senso de pertencimento a
institui¢do. Essa postura prepara o jovem para ser um cidadio ativo e responsivel no uso das
midias digitais em sua vida privada e profissional.

O planejamento de projetos inovadores para o ensino de linguas deve levar em conta o

modelo de engajamento que valoriza a tarefa comunicativa e o uso de recursos tecnolégicos.
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Junior (2025) ressalta que a cultura digital exige que o ensino de inglés seja dindmico e focado
na interagio real entre os falantes em ambientes virtuais de aprendizagem. Essa organizagio
técnica garante que o aprendizado do idioma estrangeiro seja percebido como uma ferramenta
de inser¢io no mundo contemporineo e nio apenas como uma obrigac¢do curricular cansativa.
O uso de jogos e de simulacdes digitais acelera a fluéncia e a confianca do académico para se
expressar em contextos diversificados e globais.

A utilizagdo da gamificagdo como estratégia de inclusio escolar demonstra que a
tecnologia pode ser um fator de justi¢a social quando planejada com ética e sensibilidade.
Abiorana et al. (2025) discutem que os desafios da era digital podem ser superados através de
um design que preveja a acessibilidade universal desde o inicio da concep¢io do material
didatico. Ao organizar missdes que respeitem as limitacSes fisicas e cognitivas dos alunos, o
professor promove uma educagio que valoriza o esforco e a superacio individual. O
reconhecimento das conquistas através de medalhas e rankings positivos fortalece a autoestima
do estudante, incentivando-o a persistir na busca pelo saber cientifico e académico.

O uso de metodologias ativas no ensino remoto emergencial serviu como um laboratério
forcado para a implementacdo de novas praticas de gestio do tempo e do espaco educativo.
Wetterich e Costa (2022) apontam que a flexibilidade demonstrada pelos professores durante a
crise sanitdria deve ser mantida como um valor para a construcdo de uma escola mais resiliente
e inovadora. Ao organizar o suporte tecnoldgico para as familias, as institui¢des garantiram que
o vinculo pedagégico nio fosse quebrado, revelando o potencial transformador das midias
quando usadas com propédsito social e educativo claro. O aprendizado desse periodo deve
subsidiar novas politicas publicas de inclusio digital nacional.

A escola se transforma em um centro de exceléncia quando utiliza o Design Thinking
para ouvir a comunidade e para propor solu¢des que resolvam problemas locais através da
ciéncia. Silva e Babuja (2022, p. 140) "as mudangas na sala de aula refletem o desejo de uma
educacdo que prepare o sujeito para pensar por conta prépria e para agir de forma ética e
soliddria". A integracdo entre a inovacdo tecnoldgica e o compromisso social é o que define o
sucesso de um projeto educacional no século atual. Ao organizar o trabalho pedagégico com foco
no humano, a educagio brasileira avanca rumo a um futuro onde o conhecimento é a base para

o desenvolvimento integral de todos os cidaddos da rede.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A presente investigagio atingiu o objetivo de analisar a aplicagio do Design Thinking
no planejamento de projetos educacionais inovadores no cendrio atual. As reflexées indicam
que a centralidade no aluno e a utilizacdo de etapas como empatia e prototipagem favorecem a
criagdo de solucdes pedagdgicas que respondem de forma precisa as necessidades da cultura
digital. Observou-se que a integracdo estratégica de metodologias ativas e de recursos de
gamificacio, quando mediada por um planejamento cuidadoso, amplia significativamente o
engajamento discente e melhora o desempenho escolar em diversas 4reas do saber, desde as
ciéncias bioldgicas até a 16gica de algoritmos.

O planejamento efetivo pressupde que os educadores adotem uma postura de
experimentacio e de escuta ativa para garantir que a tecnologia seja um instrumento de inclusio
e nio de exclusdo social. Embora a transi¢io para modelos disruptivos demande formagio
continuada e uma mudan¢a na cultura organizacional das instituicdes de ensino, a
sistematizagdo das praticas analisadas revelou que a inovagio é sustentdvel quando pautada pela
ética e pela colaboracio muatua. Os objetivos propostos foram alcancados ao demonstrar que o
Design Thinking, aliado 4 intencionalidade pedagdgica, assegura um processo formativo mais
democratico, criativo e preparado para enfrentar os desafios complexos da sociedade

contemporinea brasileira.
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