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the Production of Educational Materials for Distance Education

Resumo

O objetivo que motivou a realiza¢do desta pesquisa foi o de apresentar o
método Design Thinking e discutir como sua adog¢do pode contribuir com o
trabalho do designer instrucional que atua no ambito da Educagdo a Distan-
cia, especialmente na producdo de recursos educativos. Partiu-se do princi-
pio de que a adogdo do método Design Thinking no contexto da Educacdo
a Distancia pode ser tao exitosa, agil e eficiente tal como se apresenta em
outros contextos, como na Educagdo Presencial, por exemplo. Na discus-
sdo, apresenta-se um caso sobre a produgdao de um recurso audiovisual
que terminou em fracasso, mas que poderia ter um resultado diferente, se
o método Design Thinking tivesse sido utilizado. Concluiu-se que o Design
Thinking tem capacidade para ser utilizado no contexto da Educagao a Dis-
tancia e que profissionais, com diferentes expertises, podem se beneficiar
da utilizacdo de tal método, inclusive o designer instrucional. As pesqui-
sas futuras poderiam investigar a aplicagdo do método Design Thinking na
produgdo de solugdes mais complexas, tais como um projeto educacional.
Ainda, poderiam investigar a utilizacdo do Design Thinking pelo professor,
como auxilio na produgado de atividades que visem a colaboragdo e a expe-
rimentagao por parte dos alunos.

Palavras-chave: Design thinking. Design instrucional. Educag¢do a distancia.
Educacao. Design.

COMO CITAR ESTE ARTIGO

ABNT: COSTA, H.; STOLTZ, T.; SILVA, T. F. B. X. da. Utilizacdo do Design Thinking pelo Designer
Instrucional na Producdo de Materiais Educacionais Destinados a Educacdo a Distancia. EaD em
Foco, v. 10, n. 2, €953, 2020. DOI: https://doi.org/10.18264/eadf.v10i2.953



https://doi.org/10.18264/eadf.v10i2.953
mailto:humbertoccosta%40gmail.com?subject=EAD%20em%20Foco

Utilizagdo do Design Thinking pelo Designer Instrucional na Produgdo de Materiais Educacionais Destinados a Educagdo a Distancia

The Use of Design Thinking by the Instructional
Designer in the Production of Educational Materials
for Distance Education

Abstract

The objective that motivated this research was to present the Design Thinking
method and discuss how its adoption can contribute to the work of the
instructional designer who works in the field of distance education, especially
in the production of educational resources. It was assumed that the adoption
of the Design Thinking method in the context of distance education can be as
successful, agile, and efficient as it is presented in other contexts, such as on-
site education, for example. In the discussion, a case is presented about the
production of an audiovisual resource that ended in failure, but that could have
a different result if the Design Thinking method had been used. It was concluded
that Design Thinking has the capacity to be used in the context of distance
education and that professionals, with different expertise, can benefit from
using such a method, including the instructional designer. Future research could
investigate the application of the Design Thinking method in the production
of more complex solutions, such as an educational project. Still, they could
investigate the use of Design Thinking by the teacher, as an aid in the production
of activities aimed at collaboration and experimentation by students.

Keywords: Design thinking. Instructional design. Distance education.
Education. Design.

1. Introducao

A modalidade de educacdo a distancia (EaD) é, ao mesmo tempo, causa e resultado das mudangas
consideraveis na compreensao do significado da palavra Educagdo, assim como das mudangas no enten-
dimento de como ela deve ser gerida e organizada (MOORE; KEARSLEY, 2010). Tal modalidade educacional
experimenta um crescimento consideravel no cenario global. No Brasil, segundo o ultimo Censo da Educa-
¢do Superior, realizado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP),
a EaD registrou um crescimento de 17,6% no periodo de 2016 a 2017. Os alunos da modalidade EaD sdo
quase 1,8 milhdo ou 21,2% do total de matriculados em todo o Ensino Superior (INEP, 2019). Segundo o
Censo EAD.BR, realizado pela Associa¢do Brasileira de Educa¢do a Distancia (ABED), mais de 1.500.000
novos alunos se engajaram em cursos a distancia no ano de 2018, no Brasil (ABED, 2018, p.60). Embora
0 crescimento ndo tenha sido igual ao do periodo de 2016 para 2017, a ampliagdo do nimero de alunos
por dois anos consecutivos consolida a modalidade de EaD como op¢do de formacgdo (ABED, 2019, p.60).

Os desafios contemporaneos demandam novas habilidades e competéncias por parte da forca pro-
dutiva, assim como pedem novos produtos ao sistema. Somente a educacdo presencial ndo é suficiente
para suprir tal demanda (ALVES, 2011). Por suas particularidades, a EaD pode contribuir para atender
as demandas educacionais, em especial, naquelas regides onde as dificuldades de acesso ao ensino sdo
empecilhos consideraveis (CRUZ; SILVA, 2019).

Tanto no ambito da Educacdo Presencial (EP), como na EaD, muitos recursos e profissionais estdo en-
volvidos na elaborac¢do de um projeto educacional. Um dos recursos que pode ser utilizado no projeto é o
Design Instrucional (DI), aplicado por um designer instrucional (Drl), que é o profissional que orquestra o
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desenvolvimento de um projeto educacional, podendo atuar no ambito académico e/ou corporativo, em
todos os niveis de ensino e nas modalidades de EP e EaD.

O DI surgiu durante a Segunda Guerra Mundial, com o propésito de preparar as forcas armadas dos
Estados Unidos (MELQUES, 2017). Todavia, o DI s6 ganhou proeminéncia nos ultimos anos, devido a expan-
sdo do uso da tecnologia na educagdo e com o crescimento da EaD, especialmente no Brasil (KENSKI, 2015).

No desenvolvimento de seus projetos educacionais, o Drl pode utilizar diferentes métodos; um dos
que se mostraram ageis e eficientes em diversas areas, inclusive no ambito da EP, é o Design Thinking
(DTh). O método DTh utiliza ferramentas oriundas do campo do Design e diz respeito a maneira de pensar
empregada no campo do Design. Tal método parte da premissa de que é possivel desenvolver um pro-
cesso intencional para chegar a soluc8es criativas e inovadoras, capazes de criar impacto positivo e o ser
humano ocupa a centralidade desse processo (MARTIN, 2010).

Se o método DTh se mostrou agil, eficiente e exitoso em diferentes areas, inclusive no ambito da EP,
como &, entdo, a sua contribui¢do para com a EaD? Tal indaga¢do nos conduz ao questionamento: como
a aplicagdo do método DTh pode auxiliar no trabalho do designer instrucional (Drl) que atua na Educa-
¢do a Distancia? ' O objetivo que motivou a realizacdo deste estudo foi o de apresentar o método DTh e
discutir como sua adogdo pode contribuir com melhorias no trabalho do Drl que atua no ambito da EaD,
especialmente na producdo de recurso educativo.

A aplicacdo do DTh no ambito da EP esta amparada por diversas pesquisas (GONSALES, 2014, KOH et
al., 2015; DIEFENTHALER, et al., 2017, LEMKUHLL; PEREIRA, 2017, NOEL; LIUB, 2017 etc.). No entanto, no-
ta-se uma caréncia de pesquisas acerca da aplicacdo do DTh no ambito da EaD. Optou-se por explorar o
DTh por diversos motivos, pois trata-se de um método utilizado em diferentes areas do saber e do fazer
humano (NOEL; LIUB, 2017). Este é um tema amplamente pesquisado e utilizado (VIANNA et. al, 2012)
para estimular a liberdade e exaltar a colaboracdo e o trabalho em equipe, além de incentivar engaja-
mento da equipe em diferentes projetos. As solu¢des geradas atendem ao individuo e ao seu contexto;
permitem o aprendizado mutuo; fortalecem a confianga criativa (BEDOYA TORO, 2002) e permitem que
os resultados de cada etapa do processo possam ser analisados e reflexionados. Ressalta-se que a base
na qual o DTh estd assentado (empatia, colaboracdo e experimentac¢do), independe de contexto ou cultu-
ra, pois agir de forma empatica, ser colaborativo e curioso sdo qualidades inerentes aos seres humanos
(PINHEIRO; ALT, 2011). Outro fator importante é que tanto o método DTh quanto as suas ferramentas
podem ser facilmente utilizados por diferentes profissionais. Ao considerar que nem sempre o Drl tem
sua formacao inicial em Design, a flexibilidade e a versatilidade do DTh e de suas ferramentas, apresenta
vantagens qualitativas de se adotar o DTh no desenvolvimento de projetos educacionais.

A partir dessas considerac8es e para responder ao problema colocado, este artigo versara sobre Edu-
cacdo a Distancia, Design Instrucional e Design Thinking, finalizando com a demonstracdo de como a
utilizacdo do DTh poderia contribuir qualitativamente para com o trabalho do Drl, atuante na EaD.

2. Métodos e técnicas

A presente pesquisa pode ser caracterizada como de abordagem qualitativa, teérico-empirica, de na-
tureza exploratéria e descritiva. Para a sua realizagdo, efetuou-se uma revisdo bibliografica assistematica
(GRAY, 2012) e, a partir de um estudo de caso, elaborou-se um roteiro de como o método DTh poderia ser
utilizado na produc¢do de um material audiovisual destinado a EaD.

1 Hacasos em que o Drlfaz todo o trabalho, desde a concepgao do curso, até a elaboracdo dos materiais educacionais a serem
utilizados. Também, ha casos em que o Drl conta com o apoio de uma equipe em que cada integrante tem sua fun¢do bem
delimitada (MELQUES, 2017). Em ambas as situac¢des, a ado¢do do método DTh pode ser de grande valia
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Seguindo as orientag¢des fornecidas por Gray (2012), buscaram-se artigos publicados nas seguintes ba-
ses de dados: Periodicos CAPES, Scielo e Science Direct, dissertagdes e teses circunscritas as areas pertinen-
tes e presentes nas bases de teses e disserta¢8es da CAPES. Na pesquisa, foram utilizadas as seguintes
palavras-chave: Design Thinking, Educa¢do a Distancia, Design Instrucional e Designer Instrucional. Ape-
nas os artigos, dissertac8es e teses publicados entre 2010 e 2019 e revisados por pares foram seleciona-
dos. Nessa etapa, 66 materiais foram selecionados. Para refinar o material encontrado, efetuou-se outra
selecdo com base na leitura dos titulos e resumos (abstract) dos materiais. Os artigos selecionados foram
aqueles que apresentaram consonancia direta com a tematica da pesquisa. Ao final, 14 materiais foram
selecionados. Com o propésito de identificar outros materiais que poderiam ser relevantes, o referencial
dos materiais selecionados foi consultado, com a finalidade de buscar outros materiais que pudessem
contribuir com a presente pesquisa.

Simdo Neto (2009, p.161-164) relata o caso de uma editora de livros didaticos que recebeu a tarefa de
produzir um material audiovisual que contivesse a versao em audio da historia veiculada por um livro
impresso. A nova versdo deveria atender a alunos com deficiéncia visual e deveria servir para aqueles que
ja usavam o livro impresso. Todavia, o sucesso, do qual o livro impresso gozava, ndo se repetiu na nova
versdo, pois o publico-alvo preferiu o livro fisico. Frente ao fracasso, optou-se pela produ¢do de um novo
material, mantendo a configuracdo de livro impresso com o CD-ROM. A partir desse caso, apresentar-se-a
o método DTh como uma solucdo viadvel, capaz de reduzir consideravelmente as chances de fracasso de
um projeto educacional.

Utilizou-se o caso relatado (Sim&o Neto, 2009, p.161-164), pois o autor ressalta a importancia e a neces-
sidade de se conhecer as especificidades do publico-alvo a que um produto se destina. Tal conhecimento
visa atender as necessidades especificas que esse publico manifesta (LAS CASAS; ALMEIDA; VIANA, 2012;
SERCUNDES; LEVAY; FILHO, 2014). Também, o caso permite antever o qudo importante é a ado¢do de um
método adequado para guiar um trabalho (producdo de materiais). Ainda, ressalta-se que Simdo Neto
(2009) ndo aponta a utilizagdo do DTh para solucionar o caso relatado.

3. Educacdo a Distancia, Design Instrucional e o Design Thinking

De acordo com o Decreto n. 5.622, de 19 de dezembro de 2005, A EaD caracteriza-se como sendo uma
modalidade educacional na qual o processo de ensino-aprendizagem ocorre por meio da utilizagdo de
meios e tecnologias de informacgdo e comunicacdo (TIC), com discentes e docentes desenvolvendo ativi-
dades educativas que podem ocorrer de forma sincrona (web conferéncia, por exemplo) e/ou assincrona
(férum de discussdo, Wiki, etc.). A EaD, tanto em termos de postulados fundamentais quanto em prin-
cipios filoséficos, em nada difere da educacdo presencial quanto a singularidade em que esta pautada,
especialmente pelo processo de mediacdo pedagogica, bem como pelo modo no qual os processos de
gestao e logistica sdo organizados (SILVA, 2013).

Em dias atuais e no ambito da EaD, ha o uso de recursos como os Massive Open On-line Courses (MOOC)
e os Recursos Educacionais Abertos (REA) (RIBEIRO; CATAPAN, 2018). A utilizagdo de tais recursos é pos-
sivel gracas a disponibilidade geografica da internet, da qualidade das conexdes e do uso de dispositivos
gue permitem que o aprendizado ocorra em praticamente qualquer lugar, tais como os smatphones e os
tablets (ALVES, 2011). A construc¢do do conhecimento pode ser facilitada e ampliada por intermédio do alto
grau de interacdo entre aluno, colegas e professores, que, embora se encontrem em espacos diferentes,
podem interagir via internet (VALENTE, 2011).

Nesse interim, o aluno, ao enfrentar situa¢des conflitantes (por exemplo, em uma web aula ou web
conferéncia), tem a possibilidade de vivenciar os desequilibrios e os conflitos disponibilizados pelo pro-
fessor (e/ou pelos colegas) e, se instigado e estimulado, buscara realizar novas adaptagfes em patamares

COSTA, H.; STOLTZ, T.; SILVA, T. F. B. X. DA. 04 \ EaD em Foco, 2020; 10(2): €953



Utilizagdo do Design Thinking pelo Designer Instrucional na Produgdo de Materiais Educacionais Destinados a Educagdo a Distancia

majorantes, tal como pensa Piaget (1976). Ainda, pode-se fazer um paralelo com os estudos de Vygotsky,
Nno que concerne ao conceito de “zona de desenvolvimento proximal” (ZDP) (Cf. VALENTE, 2015). Vygotsky
(2002) acredita que a intera¢do entre individuos (nesse caso, discentes) com diferentes niveis de conhe-
cimento, oportuniza a ZDP, que é a distancia entre o nivel de desenvolvimento atual, determinado pela
resolucdo independente de problemas e o nivel potencial, determinado pela resolucdo de problemas sob
orientacdo e/ou colaboracdo com individuos mais capazes (VYGOTSKY, 2002). Por exemplo, o professor
pode langar uma atividade na qual grupos de alunos terdo, como tarefa, construir um material informati-
vo sobre determinado assunto. Para registrar a participacao dos alunos e acompanhar o desenvolvimen-
to da atividade, o professor pode utilizar um Wiki e colocar-se a disposicdo para orientacdes, via um apli-
cativo de mensagens. O Wiki é uma ferramenta que possibilita aos participantes refletirem, interagirem,
colaborarem e cooperarem no processo de construcdo do conhecimento (PRETTO; PINTO, 2006). As ati-
vidades que valorizam a reflexdo, a coparticipacgdo, a colaboracdo e a resolucdo de problemas favorecem
o desenvolvimento da ZDP e dos desequilibra¢fes, tdo importantes para a constru¢cdo do conhecimento.

O termo Design Instrucional assume uma concep¢do de planejamento, de sequéncia sistematica de
atividades que visam a construir conhecimento e a desenvolver a competéncia de um individuo e, por-
tanto, esta sob a égide da aprendizagem (FRANCA, 2007). Segundo Filatro (2008, p. 37), a “(...) instru¢do é
uma atividade de ensino que se utiliza da comunicac¢do para facilitar a compreensao da verdade.” Nessa
perspectiva, a instru¢do ndo equivale a informacgdo, assim como o DI ndo equivale ao tratamento e a pu-
blicacdo da informacdo. O termo instrucional ndo deve ser entendido como referente a tecnologiza¢do do
ensino, reforcada pela instrucao programada (KENSKI, 2015), pois diz respeito a transformacdo da infor-
mag¢do em conhecimento (REIGELUTH, 1999). Atualmente, entende-se que o DI aplica a I6gica e métodos
cientificos com o propdsito de solucionar problemas na concep¢do e no desenvolvimento de projetos
educacionais (BROWN; GREEN, 2016), assim como ao processo pelo qual o contetido é apresentado aos
discentes, de modo a produzir o maior impacto na aprendizagem (SANDARS; LAFFERTY, 2010).

O conceito de DI refere-se a uma agdo intencional e sistematica de ensino com uma abordagem transdis-
ciplinar, envolvendo diferentes areas do conhecimento. Tal movimento utiliza as TICs para alcancar os obje-
tivos tracados, motivando o desenvolvimento de capacidades e habilidades dos individuos que participam
das comunidades de aprendizagem, por intermédio de diferentes midias (ARAUJO; OLIVEIRA NETO, 2010).

Um projeto educacional sob a égide do DI deve envolver uma equipe responsavel por desenvolver
atividades como levantamento e analise dos seguintes aspectos: necessidades educacionais, perfil dos
alunos, concepcdo e planejamento do projeto educacional, definicdo de estratégias pedagégicas, conver-
sdo ou adaptacdo dos conteddos em midia digital ou outra midia a ser utilizada, definicdo de estratégias
pedagogicas, colaboragdo com os autores na programacdo de estratégias de aprendizagem e avalia¢Bes
(MOREIRA, 2009).

O Drl é o profissional que orquestra o desenvolvimento de um projeto educacional e pode atuar no
ambito académico e/ou corporativo em todos os niveis de ensino. O Drl tem a fungdo de elaborar o pla-
nejamento pedagdgico de um curso e de integrar a equipe multidisciplinar na escolha de solug¢des tecno-
I6gicas apropriadas para promover colaboragdo, cooperagdo, motivacgdo e significacdo no aprendizado do
aluno (CHAQUIME; FIGUEIREDO, 2013). Suas principais atividades estao relacionadas com os projetos pe-
dagobgicos e, portanto, ao “(...) designer instrucional é dada a tarefa de abordar e elaborar estratégias que
consolidem uma rela¢do benéfica entre a tecnologia e a educagdo, com uma aprendizagem colaborativa
e autdbnoma.” (BATISTA; MENEZES, 2008, p. 19). Assim, o maior desafio do Drl é o de garantir a qualidade
da mediacdo pedagdgica, com énfase nas necessidades de todos os usuarios (RONCARELLI et al. 2010).
Isso exige do Drl conhecimentos oriundos de diferentes areas, tais como Educag¢do, Gestdo, Comunicagdo,
Administragdo, Tecnologia, Engenharia, Design dentre outros, além da atuag¢do interdisciplinar nas dife-
rentes etapas de um projeto educacional (SILVA; DIANA; SPANHOL, 2013).
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A concepcdo e a implementacdo de solugdes educacionais podem ocorrer em diferentes niveis, e o Drl
pode atuar no nivel macro, meso ou micro (FILATRO, 2008). No nivel macro,

(...) define-se uma dire¢do comum a todas as experiéncias de aprendi-
zagem de uma instituicdo, departamento ou programa (expresso, por
exemplo, no projeto pedagogico) ou, ainda, se pensarmos nas ac¢des
governamentais, definem-se as diretrizes gerais que serdo adotadas
em ambito nacional, estadual ou municipal. No nivel meso, o design ins-
trucional se ocupa da estruturac¢do de programas, cursos ou disciplinas.
Por fim, no nivel micro, ele trabalha com o design fino das unidades de
estudo (FILATRO, 2008, p. 4).

Segundo a Classificacao Brasileira de Ocupacg8es (MTE, 2016), os Drls sdo profissionais que

(...) implementam, avaliam, coordenam e planejam o desenvolvimento
de projetos pedagogicos/instrucionais nas modalidades de ensino pre-
sencial e/ou a distancia; participam da elaboracdo, implementac¢do e
coordenacdo de projetos de recuperacao de aprendizagem, aplicando
metodologias e técnicas para facilitar o processo de ensino e aprendi-
zagem. Atuam em cursos académicos e/ou corporativos em todos 0s
niveis de ensino para atender as necessidades dos alunos, acompa-
nhando e avaliando os processos educacionais. Viabilizam o trabalho
coletivo, criando e organizando mecanismos de participacdo em pro-
gramas e projetos educacionais, facilitando o processo comunicativo
entre a comunidade escolar e as associa¢8es a ela vinculadas. Atuam
no contexto clinico, avaliando as fun¢8es cognitivas, motoras e de in-
teracdo social dos clientes e promovendo a reabilitacdo das fungdes
prejudicadas dos mesmos.

Vislumbra-se que o Drl, ao desenvolver um projeto educacional, pode langar mdo do método DTh. Tal
método é pouco usual no ambito da EaD, mas é empregado no ambito da EP (NOEL; LIUB, 2017). Ressal-
ta-se também que o DTh vem sendo utilizado em outras areas, como na salde (MUKAI, 2012) e na gestao
de negdcios (LOCKWOOD, 2011; FRISENDAL, 2016), por exemplo.

O método DTh utiliza ferramentas do Design e diz respeito a maneira de pensar utilizada no ambito
do Design. Por estar baseado na capacidade humana de intuir, de reconhecer padrdes e de desenvolver
ideias que tenham um significado racional e emocional (BROW, 2009), pode ser facilmente adotado por
diferentes profissionais, em diferentes areas (MELO; ABELHEIRA, 2015).

Ao abordar um problema pela 6ptica do DTh, formulam-se questionamentos a partir da compreensdo
e da apreensao dos fendmenos que estdo no contexto do problema; dessa forma, as respostas virdo a
partir das informacdes que forem coletadas nesse processo. Percebe-se, entdo, que a solu¢do ndo é deri-
vada do problema, mas se encaixa no problema (MELO; ABELHEIRA, 2015), uma vez que se entende que
ndo se pode solucionar adequadamente os problemas com o mesmo tipo de pensamento que os criou.

No cerne do DTh estd a busca por equilibrar o raciocinio associativo, o0 pensamento analitico e o po-
sicionamento das pessoas no centro do processo, com vistas a compreender profundamente as suas
necessidades (MELO; ABELHEIRA, 2015). Visando a solucionar os problemas adequadamente, o DTh co-
munga o que é desejavel, do ponto de vista da instituicdo e das pessoas, com o que é tecnologicamente
factivel e com o que é economicamente viavel (BROWN, 2009).

COSTA, H.; STOLTZ, T.; SILVA, T. F. B. X. DA. 06 \ EaD em Foco, 2020; 10(2): €953



Utilizagdo do Design Thinking pelo Designer Instrucional na Produgdo de Materiais Educacionais Destinados a Educagdo a Distancia

O DTh é sustentado por trés pilares essenciais que compreendem os problemas, independentemente

de sua origem, e lidam com obstaculos, analisam e experimentam novas solu¢des. Sdo elas: empatia, co-
laboracdo e experimentagao (BROWN, 2009).

A empatia é o habito mental que permite pensar nas pessoas como pessoas (BROW, 2009) para tentar

compreender seus sentimentos, desejos, sensa¢des, formas de se relacionar, de trabalhar, de agir. A cola-

boracdo refere-se a cocriacdo e deve envolver um grupo heterogéneo de pessoas que oferece diferentes

forcas e perspectivas, visando a resolver desafios complexos (BROW, 2009). A experimentacao diz respeito

a necessidade de testar possibilidades e considerar hipéteses, valorizando as tentativas e os erros como
partes de qualquer aprendizado (e do processo) (GONSALES, 2018).

Compreender em profundidade o problema das pessoas, projetar solu¢des vidveis e possiveis, imple-

mentar a melhor solucdo gerada e prototipar tal solu¢do, objetivando testa-la e valida-la junto as pessoas

sdo etapas adotadas no DTh, num processo iterativo e recursivo.

Em 1997, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) elaborou uma lista chamada “Habilidades para a
Vida"; tal lista alcangou amplo reconhecimento, pois é flexivel e tem aplicabilidade universal (CASTELLA-
NOS; PINZON, 2012). A lista é composta por 10 habilidades: autoconhecimento, empatia, comunicacdo
assertiva, relacionamentos interpessoais, tomada de decisdo, resolu¢do de problemas e conflitos, pen-

samento criativo, pensamento critico, inteligéncia emocional e gerenciamento de tensdo e estresse (CAS-
TELLANOS; PINZON, 2012). No dmbito da Educacdo, algumas dessas habilidades foram denominadas
como “competéncias socioemocionais”. Desde 2015, vém recebendo aten¢do da Organizac¢do Social para

o Desenvolvimento Econdmico (OCDE) e de diversas institui¢des educacionais em todo o mundo, que

estdo produzindo pesquisas e materiais para apoiar educadores e apoiar a criagao de politicas e praticas

educacionais relacionadas a essas competéncias (GONSALES, 2018). Percebe-se que muitas dessas com-
peténcias socioemocionais estdo consonantes com a base do DTh.

Examinando a literatura, pode-se constatar que o DTh esta de acordo com os preceitos de pensadores
e estudiosos da area da Educa¢do. O Quadro 1 sintetiza tal consonancia.

Quadro 1: Pensadores e estudiosos da Educacdo e a relagdo com o Design Thinking.

(1859-1952)

Pensadores/ . ~
Estudioso Alguns preceitos Relagdo com o DTh
John Dewey Democratizagdo e igualdade de O DTh possibilita criar experiéncias

portunidades. Aprender com base nas
experiéncias. Foco na convivéncia.

diversas por intermédio da troca de
ideias, de forma igualitaria.

Jean Piaget
(1896-1980)

O professor como facilitador da
aprendizagem. Trabalho diversificado
por perfil do discente.

O DTh possibilita diversificar as ativida-
des e mediar processos de investigacao
e busca de informac&es.

Célestin Freinet
(1896-1966)

Cooperacdo e colaborac¢do entre
discentes e professores.

Todo o processo do DTh se baseia
na interagdo, colaboragdo e troca
de ideias.

Vygotsky
(1896-1934)

Desenvolvimento humano como
resultado da interagdo com o mundo.
Valorizacdo das experiéncias vividas.

O DTh tem como base a construcao
de protétipos a partir de conhecimentos
prévios.

Maria Montessori
(1870-1952)

Formacgdo integral do discente.
Educacdo para a vida.

O DTh coloca a pessoa no centro do
processo.

Anisio Teixeira
(1900-1971)

Integracdo escola e sociedade.
Fomentar a autonomia do discente e
prepara-lo para um futuro incerto.

A autonomia é uma tdnica do DTh.
Isso estimula a ado¢do de uma postura
propositiva e proativa, visando a
solu¢do de problemas.
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No DTh, os conhecimentos prévios
sdo fundamentais, assim como os
perfis heterogéneos - o que favorece
a criatividade.

Aprender a ler o mundo para poder
transforma-lo. Consciéncia critica.
Aprendizagem significativa.

Paulo Freire
(1921-1977)

Emilia Ferrero Processo de aprendizagem deve valori- | O DTh valoriza o erro como elemento
(1937-) zar os erros como etapa fundamental. importante no processo.

E importante ter em mente que o DTh ndo traz em si uma inovacdo para a Educacdo (independente
da modalidade), nem mesmo a abordagem pode ser considerada uma inovacdo se ndo possibilitar que
praticas educativas ja consistentes possam continuar sendo feitas ao longo dos tempos, em um processo
continuo (NOEL; LIUB, 2017).

Ha alguns modelos de processo do DTh, tais como os propostos por Brow (2009), por Martin (2010) e
por Vianna et al. (2012). Um dos mais usados, discutidos e aplicados é o modelo proposto por Brow (2009)
e, por tais razfes, este sera o modelo utilizado nesta pesquisa. Tal modelo é composto por cinco etapas:
1) Empatia (ou imersdo), 2) Interpretacdo, 3) Ideacao, 4) Prototipagem e 5) Testes (ver Figura 1).

O trabalho inicia-se na fase da Empatia (ou Imerséo). O problema é apresentado a equipe de projeto que
se aproxima do contexto do problema, considerando o ponto de vista do cliente e do usuario final (VIANNA
et.al., 2012). E comum ocorrer, nessa etapa, uma imersdo preliminar e uma imersao em profundidade.

Na imersdo preliminar, o profissional reenquadrara o problema e buscara entender o problema inicial,
e isto envolve definir o escopo do projeto e identificar os perfis dos usudrios e de outros atores-chave que
deverdo ser envolvidos (Cf. VIANNA et al., 2012). A equipe pode lancar mao de diversas ferramentas nesta
fase 2.)a naimersdo em profundidade, a finalidade é a identificacdo de necessidades e de oportunidades
que norteardo a geracao de solugdes para o problema (Cf. VIANNA et al., 2012). Serdo elaborados um
plano de pesquisa, protocolos de pesquisa primaria, listagem dos perfis de usuarios, atores-chave e de
interessados (stakeholders) e o mapeamento dos contextos que serao estudados. Ao finalizar as imersdes,
os dados coletados deverdo ser compilados, pois serdo fundamentais para a geracao de solugdes.

A préxima etapa visa a defini¢do real do problema para enquadra-lo. Para tanto, séo necessarias a ana-
lise e a sintese das informacgdes que foram coletadas na primeira etapa. Nesta etapa, os dados serdo orga-
nizados visualmente (ver Figura 4), visando a identificar padrdes que auxiliem a compreensdo completa do
problema. £ muito comum que o problema que foi levantado na etapa 1 sofra modificacdes nesta etapa. O
objetivo é ater-se ao real problema que norteara, neste caso, o desenvolvimento da solugdo a ser entregue.

Na terceira etapa, a ideacdo, tem-se por propésito a geragdo de ideias que estejam alinhadas com o
contexto do problema e sele¢do da ideia que melhor atende as demandas do projeto.

A penultima etapa é a prototipacdo. O protétipo é a materializacdo da ideia, a passagem do abstrato
para o fisico, de forma a representar a realidade (ainda que de forma simplificada). Um protétipo pode ser
de baixa, média ou alta fidelidade. Tudo depende das demandas e do orgamento do projeto. Na etapa de
prototipagdo, as ideias sdo analisadas e o ciclo pode se repetir até que a equipe de projeto chegue a uma
soluc¢do final em consonancia com as necessidades do projeto. Assim, fica facil perceber que quanto mais
testes e quanto mais cedo se inicia esta etapa, maior o aprendizado e as chances de sucesso da solu¢do
final. Essa fase ndo deve ser negligenciada, pois os protétipos tém a capacidade de minimizar as incerte-
zas do projeto, uma vez que sdo uma forma agil de abandonar alternativas que ndo sdo bem recebidas e,
assim, auxiliam na identificagdo de uma solucdo final mais adequada e assertiva.

2 Foge, ao escopo deste trabalho, apresentar e discutir as ferramentas que séo utilizadas em um processo de DTh. Para mais
informag8es sobre as ferramentas, sugere-se consultar a obra de VIANNA et al. (2012) e o site Service Design Tools: https://
servicedesigntools.org/tools
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Com a solucgdo final estabelecida, a equipe de projeto ira testa-la junto aos usuarios reais para valida-la.
O propésito maior é o de ouvir e aprender com 0s usudarios. Portanto, a equipe vai coletar o maximo de
informacgdes sobre a solucdo, estimulando os usuarios a fazerem considerag8es sobre tal solu¢do. Tendo
por base avaliagdo do uso, observacdes, respostas aos questionamentos colocados pela equipe de proje-
to e pareceres, serd possivel perceber o que funcionou ou ndo funcionou na solucdo. Ainda ha tempo para
ajustes, uma vez que o propésito final é o de entregar uma solucdo adequada ao cliente.

Finalizada a Ultima etapa, a equipe apresentara a melhor solucéo para o problema que fora colocado.
A ideia de entregar algumas solucdes e deixar que o cliente escolha aquela que julgar ser a melhor ndo
é adequada, ja que cabe ao profissional argumentar e defender sua ideia e provar que ela é a melhor
solu¢do para o problema naquele momento.

Figura 1: Modelo de processo do Design Thinking.
Fonte: Os autores (2020), com base em Brown (2009).

Em todos os modelos de processo do DTh, o que ressalta é o carater iterativo e ndo sequencial das
etapas do processo. Isso quer dizer que, se algo der errado em qualquer uma das etapas, pode-se voltar
para uma das etapas anteriores, rever o problema e dar continuidade. Por exemplo, tomando o modelo
de Brown (2009), se foi detectado um erro na etapa de idea¢do, pode-se voltar para a etapa de empatia,
reexaminar o erro e voltar para a etapa de ideacdo novamente.

Diferentes midias podem ser utilizadas no processo educativo gragas a evolugdo das tecnologias
de informacdo e comunicagdo (TICs), aos inUmeros recursos tecnolégicos disponiveis no mercado
(smartphones, por exemplo) e ao entendimento de que ha diferentes tipos de leitores (SANTAELLA, 2013).
A tarefa de educar, quando se toma a educacdo como construcdo do conhecimento (JOFILI, 2002), exige
dos atores envolvidos grande desprendimento. Entendendo que a mera transmissao do conhecimento
estd superada e que a tarefa de se construir o conhecimento é complexa, o planejamento prévio torna-se
fundamental. Tal planejamento ndo envolve somente o professor, mas também os diversos atores que
estdo envolvidos direta ou indiretamente nesse processo, tais como Drl, professores, tutores, pedagogos,
equipe técnica, discentes, pais e a comunidade.
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4. O caso-problema

Simdo Neto (2009, p.161-162) relata um caso de uma editora de livros didaticos que recebera a tarefa
de produzir uma versao audiovisual de um dos seus best sellers educacionais, um livro impresso, destina-
do ao publico adolescente. “Tratava-se de uma obra muito bem escrita, com uma linguagem que agradava
em cheio o publico a quem se dirigia.” O cliente tinha a intencdo de que seu best seller impresso também
pudesse ser utilizado por alunos com deficiéncias visuais de moderadas a severas; desta forma, nasceu a
ideia de se acrescentar um recurso audiovisual ao livro, na forma de CD-ROM, e tal recurso deveria tam-
bém servir para aqueles que ja usavam o livro impresso.

A editora contratou dois narradores, sendo uma voz feminina e outra masculina. Ambos leram a his-
téria que fora gravada em estudio. Na sequéncia, o material gravado passou por edicdo e foram acres-
centadas vinhetas, sons incidentais e trilha sonora. O trabalho foi finalizado na forma de CD, sendo este
encartado com o livro. O kit foi disponibilizado para venda no mercado (SIMAO NETO, 2009, p.161-62).

Todavia, o sucesso do qual o livro gozava nado se repetiu na versao em audio, e o resultado do projeto foi
negativo. Ha o relado de que o publico-alvo preferiu o livro fisico, “(...) com suas belas ilustra¢des, seu papel
com boa textura e seus textos divididos em pequenas unidades, faceis de ler.” (SIMAO NETO, 2009, p.162).
Ainda, constatou-se que a versdo em audio era ouvida no principio, mas logo se enjoavam das vozes e do
tom utilizado para contar a histéria. “Assim que percebiam que o CD oferecia exatamente a mesma his-
toria do livro, sem nada acrescentar, retirar ou modificar, e que aquelas vozes lendo o texto continuariam
pelo CD inteiro, as criancas aposentavam o CD e voltavam ao livro.” (SIMAO NETO, 2009, p.162). Infere-se
que se o método DTh tivesse sido adotado, as chances de sucesso do projeto seriam consideravelmente
maiores, especialmente pelo fato de que o publico-alvo seria consultado e faria parte do processo.

5.4. Possivel solu¢do para o caso-problema apresentado

O caso relatado por Simdo Neto (2009) fornece as diretrizes basicas para projetar o material audiovisu-
al a ser produzido. De acordo com a visdo de Filatro (2008), o Dl ira atuar no nivel micro, uma vez que se
tem por tarefa a produc¢do de um recurso educacional.

Como prevé o modelo de processo do DTh proposto por Brow (2009), o trabalho comeca pela etapa de
empatia, e é neste momento que o Drl vai definir as caracteristicas basicas do projeto, tais como: equipe de
trabalho, estabelecer as tarefas de cada membro da equipe e criar um cronograma do processo. Se o pro-
jeto for pequeno, o Drl tem condi¢des de desenvolver a maioria das tarefas da primeira fase, as quais envol-
vem o mergulho no contexto do problema para compreendé-lo, visando a definir o escopo e os limites do
projeto, a identificar os perfis de usuarios e de outros atores-chave que deverdo ser abordados e a mapear
as areas de interesse a serem exploradas. Nessa fase exploratéria, o Drl também vai angariar informacgdes
oriundas de outras fontes de dados como, por exemplo, sites, livros, artigos, revistas, blogs, etc., pois ha a
possibilidade de se identificar tendéncias acerca da tematica ou de assuntos analogos ao problema.

No caso do projeto de elabora¢do de um recurso audiovisual, a busca por produtos analogos ao CD-
ROM tem capacidade para revelar as tendéncias e as novidades no ambito dos materiais audiovisuais.
Também é importante que se identifique a existéncia de produtos similares no mercado, para que se
possa fazer uma comparacao, identificando pontos negativos e positivos dos materiais, bem como as
chances de inovagdo. Todas as referéncias encontradas devem ser registradas para uma rapida e facil
consulta ao material levantado, e os achados podem figurar em um quadro visual ou em um portfélio
virtual, ancorados em plataformas como Pinterest (https://br.pinterest.com/) ou Canva (https://www.

canva.com/), por exemplo. A vantagem de se usar plataformas on-line é a facilidade de acesso ao material
em, praticamente, qualquer lugar e a possibilidade de compartilhamento.

COSTA, H.; STOLTZ, T.; SILVA, T. F. B. X. DA. 10 \ EaD em Foco, 2020; 10(2): €953


https://br.pinterest.com/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/

Utilizagdo do Design Thinking pelo Designer Instrucional na Produgdo de Materiais Educacionais Destinados a Educagdo a Distancia

O material coletado anteriormente ajudara no préximo passo, em que deve ocorrer o reenquadramen-
to do problema por diferentes perspectivas e angulos. O propdsito é o de desconstruir crengas e suposi-
¢Oes dos atores e afastar-se de padrdes de pensamentos circunscritos ao problema do projeto. Ao reen-
quadrar o problema, ha a possibilidade de gerar solu¢des inovadoras e melhoria de produtos, servigos e/
ou processos. O Drl pode langar mao da ferramenta brainstorming para obter quantidade de ideias que
podem ser combinadas, adaptadas, transformadas e desmembradas em muitas outras ideias. Um brains-
torming produtivo é aquele que conta com diferentes pessoas, com diferentes expertises e perspectivas.

O grupo deve envolver representantes do publico-alvo do cliente solicitante. E provéavel que a sessdo
gere grande nUmero de ideias e, portanto, o passo final sera o agrupamento dessas ideias para facilitar
a identificagcdo de padrdes e chegar a um denominador comum. Ha de se estabelecer critérios para a
selecdo das ideais, e tais critérios podem estar baseados nas trés lentes do DTh, por exemplo. Um brains-
torming pode ser realizado presencialmente ou pela internet, com a ajuda de plataformas on-line, como o

Stormboard (https://stormboard.com/) ou o Miro (https://miro.com/).

Ainda nessa primeira etapa, o Drl vai imergir mais profundamente no contexto do problema, na busca
por identificar os anseios, as necessidades e os valores do publico-alvo. Também vai inteirar-se acerca
das tendéncias do mercado em que a empresa atua. Nessa fase, técnicas como entrevistas e observacdo
podem ser utilizadas.

E recomendével que o Drl observe como os usudrios utilizam, consomem, compram, apropriam-se e
significam produtos similares ao que ele esta projetando. Primeiramente, o Drl vai selecionar um publi-
co similar ao seu publico-alvo e vai fazer uma visita de campo. Por exemplo, ir até uma escola, observar
como os alunos usam um recurso audiovisual e (havendo possibilidade) entrevistar alguns desses alunos
que podem fornecer dados esclarecedores. Talvez haja a oportunidade de observar alguns dos alunos a
utilizarem tais produtos em outros contextos, como, por exemplo, em suas casas ou espacos de entreteni-
mento. E fundamental que o Drl registre esses momentos e os achados. O Drl pode lancar mao do uso de
cadernos de sensibilizacdo, uma forma de registrar informac8es sobre pessoas e seus universos, com o
minimo de interferéncia sobre suas acdes. E possivel ainda utilizar gravacées de dudio e/ou de video como
uma forma de registro que pode ser revisitada sempre que necessario. Fazer anota¢des enquanto se ob-
serva ou entrevista alguém ndo deixam estas de serem atividades interessantes. Enfim, quanto mais o Drl
conseguir imergir no contexto do publico-alvo, mais proveitosos serdo os dados coletados. O resultado
dessa etapa sera a geragdo de uma massiva quantidade de dados que serdo refinados na etapa seguinte.

A proxima etapa do projeto é a Interpretacdo. De posse dos dados coletados na etapa de Empatia, o
proposito agora é o de se debrucar sobre os dados coletados, visando a identificar o real problema do
cliente, comungando com os anseios e as necessidades do publico-alvo, tudo de forma clara e passivel de
solucdes inteligentes. E nessa etapa que se define exatamente o publico-alvo e ferramentas como Cartdes
de Insights, Personas e Mapa de Empatia, que sdo grandes aliadas. Os Cartdes de Insights sao reflexdes
embasadas em dados reais, obtidos na primeira etapa. Sempre que se identifica uma questao relevante
para o projeto, esta é registrada em um cartdo onde deve figurar o achado principal, a fonte e uma expli-
cagdo sobre o assunto. Personas diz respeito a um personagem ficticio, desenvolvido como uma maneira
de representar um grupo especifico de pessoas. Assim, as personas assumem os atributos dos grupos que
representam e revelam vontades e necessidades de pessoas reais. Essa ferramenta auxilia no processo
de design porque direciona as solug8es para o sentido dos usuarios, orienta o olhar sob as informacdes e
apoia as tomadas de decisao sobre o projeto. A ferramenta Mapa de Empatia permite construir um perfil
geral acerca do usuario (publico-alvo), com base no que ele diz, faz, vé, pensa e consome (VIANNA et al.,
2012). Ainda, é possivel identificar as fraquezas (ou dores) e as forcas (ou necessidades) desse publico-al-
vo. Tal ferramenta é interessante, pois ajudara o Drl a descobrir o universo do publico-alvo e, com isso,
sera possivel entender onde tal publico enxerga valor. Na internet, ha varios modelos que ajudam na ela-
boracdo de um Mapa de Empatia (vide: http://canvabrasil.blogspot.com/2012/04/mapa-da-empatia.html).
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Nessa fase, o Drl também pode criar uma lista de critérios norteadores, cujo propésito serad o de eviden-
ciar os aspectos que ndo devem ser perdidos de vista ao longo de todas as etapas do processo. Tais cri-
térios devem servir como base para a determinagdo do escopo do projeto e do seu verdadeiro proposito.

O resultado dessa etapa é ter uma sintese de dados que demonstrem o problema real do cliente (que
pode ser diferente daquele que fora por ele apresentado no inicio), o perfil detalhado do publico-alvo,
contendo elementos sobre seus desejos e anseios, além de um panorama acerca do que este publico-alvo
diz, faz, vé, pensa e consome. Esse resultado serd utilizado na etapa seguinte.

A terceira etapa do DTh é a Ideagdo; é neste momento que o Drl vai interagir com pessoas que tém
diferentes expertises. O propésito dessa inclusdo é o de comungar diferentes perspectivas e visdes de
mundo, objetivando tornar o resultado mais rico e assertivo. Essa é a fase de se deixar a criatividade
fluir para se obter o maior nimero de solu¢des possiveis para o problema. O envolvimento das pessoas
com diferentes expertises dar-se-4 em sessdes de brainstorming e workshop de cocriacdo. O workshop de
cocriacdo € uma sessdo organizada na forma de uma série de atividades em grupo com o proposito de es-
timular a criatividade e a colaboracdo, instigando a criacdo de solug¢des. Tais sessdes devem ser utilizadas
quando houver uma quantidade grande de dados que necessitam de um melhor tratamento ou quando
for necessario agregar conhecimentos de diferentes especialistas. Usualmente, convidam-se pessoas que
estdo envolvidas direta ou indiretamente com as solu¢des que estdo sendo projetadas (usuario final e
funcionarios da empresa demandante do projeto, por exemplo).

Com referéncia ao caso aqui tratado, o Drl seria o facilitador em um workshop de cocriacdo e poderia
convidar para tal sesséo alunos, professores, designers graficos, designers de experiéncia e quem mais for
julgado interessante para enriquecer o projeto. O Drl vai planejar um roteiro para o workshop e preparar
questdes especificas que devem ser tratadas pelo grupo. Com base no caso e nos achados, o Drl pode,
ainda, propor um workshop de cocriacdo visando a mapear os principais problemas que ocorrem na uti-
lizacdo de um recurso audiovisual por pessoas com deficiéncias visuais de moderadas a severas. Outra
ideia seria mapear os estimulos necessarios para incentivar o publico-alvo a usar o livro impresso e o
recurso audiovisual que o acompanha.

O resultado da etapa de Ideac¢do é a gera¢do de ideias que possam ser traduzidas na melhor solugao
para o cliente solicitante, levando em conta a perspectiva do publico-alvo. O Drl selecionara aquelas ideias
que se mostrarem mais viaveis para a producdo e, entdo, passara para a préxima etapa.

A quarta etapa do DTh é a Prototipacdo. Tem por objetivo tornar as ideias tangiveis, permitir o aprendi-
zado, enquanto os constroi, dividir tal aprendizado com outras pessoas e auxiliar na validagao das ideias
que foram geradas. Um protétipo marca a passagem do abstrato para o fisico; é a forma de representar
a realidade e propiciar valida¢ées de modo preliminar. Um protétipo pode ser de baixa (representacdo
conceitual da ideia), média (representacdo de aspectos da ideia) ou alta fidelidade (representacao mais
similar possivel a solu¢do). Nota-se que, mesmo com um protétipo rustico, é possivel conseguir uma res-
posta direta, além de aprender como melhorar e refinar uma ideia. Com rela¢do ao caso aqui tratado, o
Drl pode construir as telas do software que estardo no CD-ROM, objetivando testar a usabilidade desse
software junto ao publico-alvo.

Quanto mais as ideias forem testadas, maiores serdo as chances de sucesso. Protétipos tém a capaci-
dade de reduzir as incertezas do projeto, uma vez que se constituem em uma maneira agil de abandonar
alternativas que nao sdo bem recebidas e, assim, auxiliam na identificagdo de uma solu¢do mais assertiva.

Embora a etapa de Prototipacdo seja apresentada como uma das Ultimas fases do processo de DTh,
nada impede o Drl de construir protétipos ao longo do projeto, simultaneamente com a etapa de Empatia
e/ou de Ideagdo. A fase de Prototipagdo termina com a solugdo, que sera entregue ao cliente solicitante,
e sera, esta solucdo, que passara pela ultima etapa.
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Na ultima etapa do processo de DTh, a solucdo gerada (recurso audiovisual) sera testada junto ao
publico-alvo (alunos), quando o Drl avaliara a aceitacdo da solucdo junto aos usuarios reais. Eis uma opor-
tunidade para coletar dados acerca de possiveis melhorias que poderdo ser implementadas em futuras
versdes do produto.

Se o Drl seguir atentamente todas as etapas do método DTh, é altamente provavel que a solugdo gera-
da sera satisfatoria e, com relagdo ao caso aqui analisado, o erro de ter gerado uma solu¢do enfadonha
que cansou os usuarios, certamente, ndo ocorreria. Tampouco se ofereceria aos usuarios o mesmo conte-
ado do livro impresso. E certo que, se atendidas todas as etapas do DTh, o recurso audiovisual produzido
agregaria valor ao livro impresso e estimularia os alunos a quererem usa-los, pois obteriam outros bene-
ficios que foram descobertos durante o processo de producdo de tal recurso.

5. Conclusdes

Esta pesquisa permitiu evidenciar que a utilizacdo do método DTh pelo Drl, no contexto da EaD, pode
ser exitosa. Nesse sentido, apresentou o modelo de DTh de Brown (2009), composto por cinco etapas: 1)
Empatia (ou Imersao), 2) Interpretagao, 3) Ideacao, 4) Prototipagem, 5) Testes, e propds a sua utilizagao
em um caso de fracasso de uma editora de livros didaticos (SIMAO NETO, 2009). Embora esta pesquisa
tenha-se concentrado na utilizacdo do DTh na producdo de um recurso audiovisual, percebe-se que tal
método pode ser facilmente adaptado para outros desafios, tal como a produgdo de um projeto educa-
cional inteiro. Ainda, o DTh pode nortear a aplicacdo de atividades avaliativas em uma disciplina EaD, por
exemplo, alunos com um perfil de aprendizado concreto e ativo, que aprendem melhor ao realizar ativida-
des praticas, tais como apresentacdes, role-plays e debates. Em linhas gerais, a utilizagdo do método DTh
é dependente da capacidade criativa do Drl.

Embora o DTh seja muito utilizado e faca parte do contexto de um designer, nada impede que outros
profissionais de outras areas do saber e do fazer humano possam utiliza-lo. Viu-se que a base, na qual o
DTh esta assentado, independe de contexto ou da cultura para darem certo. Ora, agir de forma empatica,
ser colaborativo e curioso sdo habilidades que qualquer pessoa pode desenvolver. Ao considerar que
nem sempre o Drl tem sua formacdo inicial em Design e a flexibilidade e versatilidade do DTh e de suas
ferramentas, foi possivel perceber que ha vantagens qualitativas de conhecer e de adotar o DTh no am-
bito da EaD.

Como sugestdo para pesquisas futuras, nota-se que ha uma premente demanda por pesquisas que
demonstrem como o método DTh pode ser adotado na producdo de solu¢8es mais complexas, tais como
um projeto educacional completo. Ainda, ha a demanda de pesquisas que versem acerca de como o DTh
pode auxiliar o professor na producdo de atividades que visem a colaboragdo e a experimentagdo junto
a seus alunos.
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