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DESIGN THINKING: UMA PROPOSTA DE FORMACAO DE
IDENTIDADE ANTIRRACISTA NO APRENDIZADO DE
ESPANHOL COMO LINGUA ESTRANGEIRA (ELE)

Shirley Silva Araujo dos Anjos

Resumo: O artigo apresenta o Design Thinking (DT) como uma metodologia inovadora e
inclusiva para o ensino de linguas. A analise adotou Brown (2008, 2009, 2010) como referencial
teorico. A reflexd@o nasce de experiéncias em sala de aula, nas quais alunos negros questionaram
sua representatividade no aprendizado de espanhol. A auséncia de pertencimento motivou a
busca por praticas pedagogicas que valorizassem identidades historicamente marginalizadas. O
objetivo geral é propor estratégias de ensino de ELE que fortalecam a identidade racial dos
estudantes por meio do DT. Os objetivos especificos incluem: explicar conceitos e ferramentas
do DT; relaciona-los ao ensino basico de espanhol; promover uma educagdo antirracista; e
sugerir atividades pedagogicas no DT que estimulem criticidade e colaboragdo. A justificativa
baseia-se na realidade brasileira, em que a maioria da populagdo € negra ou parda, mas enfrenta
exclusdo social e menor acesso a linguas estrangeiras. Assim, o DT surge como alternativa para
praticas pedagdgicas mais inclusivas e criativas. A metodologia adotada é qualitativa,
fundamentada em revisdo bibliografica e analise de experiéncias praticas. As atividades sdo
estruturadas nas etapas classicas do DT adaptadas ao ensino de ELE. A sugestdo de atividade
intitulada “Identidad y Cultura Afrodescendiente en el Clase de Espafiol” propde seis aulas,
envolvendo rodas de conversa, mural coletivo, brainstorming, producéo de cartazes e podcasts,
além de exposicao final. O foco é valorizar a cultura afro-hispanica e promover protagonismo
estudantil. Na concluséo, o artigo defende que o DT aplicado ao ELE ndo apenas inova
metodologicamente, mas também contribui para uma educacdo critica e inclusiva, fortalecendo
autoestima, consciéncia racial e cidadania dos alunos negros.

Palavras - chaves: Ensino de ELE; Educagdo antirracista; Metodologias Ativas; Design
Thinking.



DESIGN THINKING: UNA PROPUESTA DE FORMACNIC')N PARA IDENTIDAD
ANTIRRACISTA EN EL APRENDIZAJE DEL ESPANOL COMO LENGUA
EXTRANJERA

Resumen: El articulo presenta el Design Thinking (DT) como una metodologia innovadora e
inclusiva para la ensefianza de lenguas. El analisis adopt6 a Brown (2008, 2009, 2010) como
marco teorico. La reflexion surge de experiencias en el aula, en las cuales estudiantes negros
cuestionaron su representatividad en el aprendizaje del espafiol. La ausencia de pertenencia
motivé la blsqueda de practicas pedagdgicas que valoraran identidades histéricamente
marginadas. El objetivo general es proponer estrategias de ensefianza de ELE que fortalezcan
la identidad racial de los estudiantes mediante el Design Thinking. Los objetivos especificos
incluyen: explicar conceptos y herramientas del DT; relacionarlos con la ensefianza basica del
esparfiol; promover una educacion antirracista; y sugerir actividades pedagogicas en DT que
estimulen la criticidad y la colaboracion. La justificacion se basa en la realidad brasilefia, en la
que la mayoria de la poblacién es negra o mestiza, pero enfrenta exclusion social y menor
acceso a lenguas extranjeras. Asi, el DT surge como alternativa para practicas pedagdgicas mas
inclusivas y creativas. La metodologia adoptada es cualitativa, fundamentada en revision
bibliografica y analisis de experiencias practicas. Las actividades se estructuran en las etapas
clasicas del DT adaptadas a la ensefianza de ELE. La sugerencia de actividad, titulada
“Identidad y Cultura Afrodescendiente en la Clase de Espaiiol”, propone seis clases que
incluyen circulos de conversacion, mural colectivo, lluvia de ideas, produccién de carteles y
podcast, ademas de una exposicién final. El foco es valorar la cultura afro-hispana y promover
el protagonismo estudiantil. En la conclusion, el articulo sostiene que el Design Thinking
aplicado al ELE no solo innova metodolégicamente, sino que también contribuye a una
educacion critica e inclusiva, fortaleciendo la autoestima, la conciencia racial y la ciudadania
de los estudiantes negros.

Palabras claves: Ensefianza de ELE; Educacion antirracista; Metodologias Activas; Design
Thinking.



1 INTRODUCAO

Durante uma aula de espanhol que ministrei no ensino fundamental 11, um aluno negro
levantou a questdo sobre o motivo de estudar a lingua, ja que ndo se sentia representado dentro
dela. O estudante, oriundo de um ambiente social que historicamente ndo oferecia
oportunidades, expressava ndao s6 uma duavida do contetido, mas também o seu lugar no
processo de aprendizagem. Naquele momento, como professora negra, compreendi a questao.

Consciente da minha prdpria trajetoria como mulher negra em espacos historicamente
excludentes, busquei mostrar possibilidades de identificacdo e pertencimento, mas o eco dessa
pergunta permaneceu presente ao longo de minha trajetdria docente. Com o passar do tempo,
situacOes semelhantes surgiram em diferentes contextos de ensino, revelando que a incluséo de
alunos pertencentes a minorias sociais, como 0 aluno negro, ndo se concretizava de forma plena.

Apesar de termos a sensacdo do processo de aprendizagem ser conduzido de maneira
igualitaria para todos, visto que muitas das vezes ndo &, pois a auséncia de um espaco de
pertencimento para pessoas negras, fazia emergir questionamentos como aquele. Foi diante
dessa inquietagdo que decidi buscar novas metodologias, encontrando no Design Thinking (DT)
uma abordagem capaz de repensar praticas pedagogicas e criar experiéncias mais inclusivas,
nas quais cada estudante pudesse se reconhecer e sentir-se parte do processo de aprendizagem.

Atualmente, existe no Brasil um quantitativo da populacéo, no qual 55,5% da populagéo
é preta e parda e 0,6% é indigena, segundo o IBGE (2022) . Apesar de ser uma populagio em
maior numero no territério brasileiro, possui um menor indice de escolaridade e
consequentemente, um menor acesso a lingua estrangeiras, neste caso o espanhol. De acordo
com Silva e Barbosa (2015) esta parcela da sociedade, a populacao parda e negra, mesmo sendo
predominante, sdo populag¢@es que possuem um histérico de exclusdo social e que séo colocadas
em lugares desfavorecidos quando comparadas a populagéo branca.

Em um cenério educacional marcado pela diversidade cultural e pela crescente
valorizacdo de competéncias comunicativas, torna-se imprescindivel buscar metodologias que
transcendam os modelos tradicionais de ensino, frequentemente pautados pela repeticdo
mecanica e pela memorizacdo descontextualizada. Nesse sentido, o Design Thinking (DT), por
sua natureza interdisciplinar e foco na empatia, ideagéo e prototipagem, apresenta-se como uma
alternativa promissora para potencializar o desenvolvimento de habilidades linguisticas e
socioculturais no ensino de ELE.

Desta forma, o presente trabalho tem como objetivo geral apresentar novas estratégias
de ensino do espanhol como Lingua Estrangeira (ELE) através do Design Thinking a fim de
colaborar para a identidade racial dos estudantes. Tem como objetivos especificos: i) explicar
0 conceito do DT com suas caracteristicas e ferramentas; ii) relacionar os conceitos do DT com
o0 aprendizado do espanhol como lingua estrangeira na educacao basica, articulando-os com as
préaticas de Educacéo antirracista; iii) propor atividade pedagogica baseada no Design Thinking
que favoreca competéncias criticas e colaborativas

No que se refere aos métodos utilizados, a pesquisa adota uma abordagem qualitativa,
apoiada em revisdo bibliografica e analise de experiéncias préaticas de aplicagdo do DT em
contextos educacionais. S&o propostas atividades estruturadas nas etapas classicas da
metodologia — empatia, definicdo, ideacéo, prototipagem e teste — adaptadas ao ensino de
ELE, de modo a articular teoria e préatica e a favorecer a construcdo de um processo pedagogico

1 IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Segundo o site institucional, o instituto tem como objetivo
retratar o Brasil com informag@es necessarias ao conhecimento de sua realidade e ao exercicio da cidadania. Os
dados  apresentados  foram retirados do Censo 2022 e  estdo disponiveis em
https://cens02022.ibge.gov.br/panorama/?localidade=BR
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mais participativo e contextualizado. Essa estrutura metodolégica permite ndo apenas investigar
a pertinéncia da aplicacdo do DT no ensino de linguas, mas também oferecer subsidios para a
elaboracdo de propostas pedagdgicas que possam ser replicadas em diferentes ambientes
educacionais.

2. DESIGN THINKING: BREVE HISTORICO

Segundo Brown (2009) o Design Thinking (DT) surgiu no comeco dos anos 2000 na
empresa norte-americana IDEO?, no qual o fundador era o designer David Kelley. De acordo
com Cavalcante (2015) a empresa tinha uma proposta de ser especialista no processo de como
projetavam as coisas, mesmo que fosse uma simples escova ou tubo de pasta de dente, uma
forma de inovar aplicando a prépria metodologia.

Um programa de televisdo, Nightline®, desafiou a equipe da IDEO para projetar um
carrinho de supermercado. A proposta foi colocada em prética, os telespectadores perceberam
a inovacdo da metodologia proposta pela empresa (Nitzche, 2011). Depois disso, o DT foi aceito
pela midia e academia.

Em 2004, David Kelly e outros professores de Stanford foram convidados pela direcdo
da instituicdo a fundar o d.school* (Hasso Platter Institute of Design at Stanford) (Cavalcante,
2015). Alunos e professores das areas de engenharia, medicina, humanidades, administracdo,
educacédo, comunicacdo aprenderam a usar o DT para resolver problemas complexos de forma
inovadora. Além disso, outras instituicdes como o Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT), localizado em Boston, e a Universidade de Potsdam, na cidade de Berlim, trabalham
com o DT.

De acordo com Canfield (2021) no Brasil, o primeiro artigo publicado sobre o DT surge
no ano de 2006, com o titulo artigo Designing, a Transformacdo do Design Estratégico®. No
ano de 2010, ocorreu o primeiro workshop em Porto Alegre. Também em S&o Paulo, na ESPM
sdo ofertados os primeiros cursos, pelos professores Luis Alt e Tennyson Pinheiro no Centro
de Inovacéo e Criatividade da ESPM, com o primeiro curso chamado de Design Thinking to
Business (Cavalcante, 2015).

Ademais, no ano de 2010, a Escola de Artes Ciéncias e Humanidades (EACH) da
Universidade de Sdo Paulo (USP) cria o Laboratdrio de Design de Inovacéo e Criatividade (d-
USP Leste), cujo laboratorio oferece suporte ao uso de DT em disciplinas EACH. Também
ofertando cursos para alunos, docentes e membros da comunidade com objetivo de sugerir
solugdes de problemas sociais da regido leste.

No ano de 2013 foi criado o laboratério da Faculdade de Administracdo, Economia e
Contabilidade da USP (FEA), o Design Lab. O Design Lab surge para proporcionar a

2 IDEO - Empresa global de consultoria em design e inovagdo, fundada em 1991 em Palo Alto, Califérnia.
Reconhecida como pioneira na metodologia Design Thinking focado no ser humano. Disponivel em:
https://www.ideo.com/about

30 programa de televisdo Nightlime surgiu em 1980, esta no ar ha 45 anos. E possivel assistir a este programa
sobre a IDEO ao acessar a pagina da web ttps://www.youtube.com/watch?v=QkfC4p0o7Lc

4 d.school ( Hasso Platter Institute of Design at Stanford) - instituto criado pela Universidade de Stanford com
0 objetivo de disseminar a abordagem e metodologia do Design Thinking para profissionais e estudantes de
diversas areas. O site da instituicdo esta disponivel em:https://dschool.stanford.edu/

5 Artigo publicado por Dennis Hanson e Rique Nitzsche no ano de 2007, no 111 SEGeT (Simpdsio de Exceléncia
em Gestdo e Tecnologia), na parte de Administracao Estratégica. Disponivel
em:https://www.aedb.br/seget/arquivos/artigos07/11_Hanson%20e%20Nitzsche%20Designing.pdf



https://www.ideo.com/about
https://www.youtube.com/watch?v=QkfC4p0o7Lc
https://dschool.stanford.edu/
https://www.aedb.br/seget/arquivos/artigos07/11_Hanson%20e%20Nitzsche%20Designing.pdf
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aprendizagem ndo formal, troca e disseminacgéo de ideias, informacdes e conhecimentos. Este
laboratdrio foi resultado das atividades realizadas no d.USP (CAVALCANTE, 2015).

Em 2012, a empresa de design IDEO criou o material Design Thinking for Educators,
voltado para professores, com ferramentas praticas para aplicar DT em sala de aula. Em 2014,
o Instituto Educadigital,® no Brasil, langou a versdo traduzida e adaptada chamada Design
Thinking para Educadores. A diretora do instituto, Priscila Gonsales, entrou em contato com a
IDEO, mostrou interesse e trabalhou na verséo brasileira (CANFIELD, 2021).

3.DESIGN THINKING: CONCEITO, FERRAMENTAS E CARACTERISTICAS
3.1 CONCEITO

Atualmente, com a literatura existente disponivel, os conceitos do Design Thinking séo
amplos por perspectivas de diferentes autores. Todavia, neste trabalho foi utilizado como
orientacdo o autor Brown (2008, 2009, 2010). Ele estabelece que o DT é uma disciplina que
usa a forma de pensar dos designers para alinhar as necessidades das pessoas, com o que é
possivel tecnologicamente e faz sentido para area no qual serd aplicada. Desta forma
corresponde a ideia de centralidade nas pessoas e de resolver problemas de forma criativa.

De acordo com Brown (2010) a evolugdo do design para o Design Thinking ocorreu
através do avanco da abordagem de criacao de produtos para uma abordagem nas relacGes entre
pessoas e produtos, conforme progrediu as relagdes passaram a ser entre pessoas e pessoas. O
DT é uma abordagem interativa, com centralidade nas pessoas, que usa as ferramentas proprias
dos designers para a solucdo criativa dos problemas.

Brown (2010), em seu livro Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar
o fim das velhas ideias, propaga a ideia de que o Design Thinking oferece um caminho
sistematico que leva a inovacao e é preciso. Brown argumenta que o DT é uma abordagem
comprovada e repetivel para a resolucdo de problemas e geracdo de novas ideias. Esta
abordagem estruturada centrada no ser humano, € vista como uma forma das empresas criarem
consistentemente produtos, servigos e processos.

Com tantas questdes ao entorno das empresas para adquirirem mais competitividade e
ao mesmo tempo inovacdo e criatividade, o Design Thinking passa a ser uma boa opcéo.
Oliveira (2014) indica que as corporacdes passem do complexo ao mais simples, através do
“funil do conhecimento”. Martin (2010) elucida este “funil do conhecimento” como esta
representado pela Figura 1, ao qual demonstra como o0 pensamento criativo é construido.

6 Instituto Educadigital - Criado em 2010 como organizacéo social (ONG), o Instituto Educadigital tem como
premissa cocriar oportunidades de aprendizagem voltadas a formacdo de cidaddos criticos e criativos em uma
sociedade em constante transformagdo. Atualmente, apés 14 anos de atuagdo, o braco social do Educadigital
transformou-se no Centro de Estudos e Pesquisas Edgar Morin, alinhando-se as necessidades contemporaneas de
reformar a educagdo diante de desafios complexos. Disponivel em: https://educadigital.org.br/



https://educadigital.org.br/

10
Figura 1 — Funil do Conhecimento
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Fonte: Adaptada de Martin (2010)

Martin (2010) considera o “funil do conhecimento”, como a figura 1, como uma
metéfora para explicar como o pensamento criativo do designer se forma e gera inovagdo. O
funil representa o processo de transformar informacfes e experiéncias em conhecimento
aplicavel. A entrada (complexo) comeca com uma grande quantidade de dados, hipdteses e
possibilidades.

Conforme Martin (2010) o processo criativo no designer utiliza a logica abdutiva,
conceito desenvolvido por James Pierce (1975), ou seja, formula hipdteses de confirmar ou
negar os casos. Neste caso, sugere o0 que pode ser, explorando possibilidades futuras, mesmo
sem confirmacdo imediata. A saida estreita (simples) do conhecimento é sintetizada em
solucdes praticas, claras e inovadores.

Brown (2008) utiliza 0 exemplo da criacdo da lampada elétrica por Thomas Edison para
explicar de forma prética o conceito do DT, como o que conhecemos hoje, pois Edison percebeu
gue ndo era apenas o dispositivo isolado que importava para 0 usuario, mas sim era capaz de
imaginar como as pessoas gostariam de usar o que foi criado.

O DT emprega a sensibilidade e os métodos do design como fez Thomas Edison para
alinhar as necessidades das pessoas, com o que € tecnologicamente viavel, pode converter em
valor para o cliente e oportunidade de mercado.

Todos os protdtipos, até mesmo o do exemplo anterior como cita Brown (2008), os
utilizados por Edison antes de chegar a lampada elétrica, devem proporcionar um feedback util
e ajudar a evoluir uma ideia, ou seja, aprender sobre os pontos fortes e fracos da ideia e
identificar novas direcoes.

3.2 ETAPAS DE CONSTITUICAO

De acordo com Brown (2008) o processo de design € um sistema de espacos e ndo de
passos ordenados. Podemos dizer que estes espacos a que o autor se refere, séo metaforicos e
de diferentes atividades relacionadas, que juntas formam um fluxo continuo de inovacéo. No
inicio pode parecer caotico ou confuso, entretanto no decorrer do processo, comeca a fazer
sentido e gera resultados, apesar de ndo ser um processo linear.

Segundo Brown (2008) apresenta que o DT é composto por trés etapas que fazem parte
deste processo ndo linear. As trés etapas deste espago, que consideramos como metaforicos para
elucidar o trabalho, séo inspiracdo, ideacao e implementacao.

A etapa de inspiracdo € o momento inicial que se busca entender profundamente o
problema e as necessidades das pessoas envolvidas, coletando informacdes e gerando insights
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que exercem a funcdo de base para todo o processo criativo. Esta fase tem como objetivo
principal estimular a criatividade e construir empatia com o usuario. Nesta parte podem ser
utilizadas ferramentas, como por exemplo: pesquisas de campo, entrevistas individuais, grupos
focais, observacdo de comportamento e brainstorming (tempestade de ideias) inicial. Ademais,
um resultado de informacgdes ricas que servem como base para a etapa seguinte (definigéo),
garantido que as solugdes sejam centradas nas pessoas e na realidade local. Parte do espaco que
pelas circunstancias podem ser um problema, uma oportunidade ou ambos e motivam buscar
por solucdo (Brown, 2010).

A etapa de ideacdo refere-se a busca de gerar o maior nimero possivel de ideias
criativas para resolver o problema definido, ou seja, 0s participantes do processo geram ideias
criativas e variadas para solucionar os problemas identificados. Além disso, tem como objetivo
transformar os insights obtidos na fase de definicdo, em alternativas de solucdo. A ideacdo
estimula a criatividade coletiva, sem julgamentos iniciais para que surjam propostas inovadoras.

Nesta fase, de forma pratica sdo utilizadas técnicas de brainstorming, dindmicas, mapas
mentais e ferramentas visuais que ajudam a expandir possibilidades. Desta forma, esta parte do
processo tem a funcao de gerar, desenvolver e testar ideias que podem levar a solugées (Brown,,
2010).

A fase de implementacéo é a transformacédo de ideias em acdo, apds a geracdo de
alternativas criativas, a implementacdo busca colocar em pratica solugdes viaveis. Outro ponto
¢ adaptacdo a realidade das empresas, pois tudo deve ser considerado, como 0S recursos
limitados, financeiros, humanos, tecnoldgicos, gestdo ou operacionais, para que a aplicacéo seja
realista. A implementacdo no Design Thinking € o momento de aplicar, testar e ajustar as
solugdes criadas levando em conta os limites e possibilidades da empresa.

Nesta etapa a prototipagem e testes com implementacédo ndo ocorre de forma imediata
e definida, passa por protétipos e experimentacGes que permitem ajustes antes da adocao final,
como Brown (2010) esclarece ao apresentar o exemplo da criacdo da lampada elétrica por
Thomas Edison. O envolvimento da equipe com a participacdo dos colaboradores € visto como
essencial para que a solucdo seja aceita e incorporada no cotidiano da empresa. Portanto, ird
depender do tipo de mapeamento realizado para 0 mercado (Brown, 2010).

O Design Thinking na fase de inspiracdo pode apresentar insights a partir de pessoas
fora do projeto, pois pessoas fora do projeto, pois pode levar a futuras percepcbes de quem
participa do projeto ndo as encontraria. Além disso, na fase de ideacdo as ideias sdo testadas e
aprimoradas para a fase de implementacdo. Portanto, para que uma solugé@o ocorra, pessoas de
diversos campos devem se envolver no projeto nas fases anteriores.

Brown (2008) apresenta na figura 2 o processo do DT através do fluxo de trabalho, Este
processo ndo é descrito como uma sequéncia linear de etapas rigidas, mas com trés espacos
interconectados: inspiracgao - o gatilho inicial (um problema ou uma oportunidade) que motiva
a busca por solugdes; ideagéo - geragéo, desenvolvimento e teste de ideias que podem levar a
solugdes e implementacéo - levar a solugdo ao mercado, transformando em realidade.
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Figura 2 — Inspiracdo, ldeacdo e Implementacédo
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Conforme Brown (2008) aponta que 0s projetos podem voltar e avancgar entre esses
espacos Vvarias vezes, especialmente entre inspiracdo e ideacdo, conforme novas descobertas
surgirem. A figura 2 reforca que o Design Thinking € um processo interativo, exploratorio e
humano, diferente dos modelos lineares tradicionais de inovacdo. Este processo tem como
alicerces fundamentais a empatia, colaboracdo e experimentagéo.

3.3 PILARES DO DESIGN THINKING

O DT é sustentado por trés pilares essenciais que compreendem os problemas,
independentemente de sua origem, e lidam com obstaculos, analisam e experimentam novas
solugdes, sdo: empatia, colaboracao e experimentacéo (Brown, 2009).

A empatia significa colocar o ser humano no centro do processo, é o habito mental de
pensar nas pessoas como pessoas para buscar entender sentimentos, desejos, sensacdes, formas
de se relacionar, de trabalhar e de agir. A técnica de observacdo é uma ferramenta essencial no
Design Thinking, usado para compreender melhor os problemas (Oliveira, 2014). Também
permite perceber o que as pessoas ndo fazem e o que ndo dizem, valorizando dados qualitativos
sobre sentimentos e emogdes, em vez de apenas nUmeros.

Brown (2010) expde usuarios “radicais” que pensam e consomem de forma diferente,
oferecendo insights mais ricos. Empatia significa ver o mundo pelos olhos dos outros,
compreender suas experiéncias e sentir suas emogdes (Oliveira, 2014). De acordo com Brown
(2010) essa habilidade distingue o pensamento académico tradicional do Design Thinking,
tornando-se mais humano e inovador.

Colaboracao refere-se a cocriagdo, ou seja, trabalhar em conjunto com pessoas de
diferentes areas e perspectivas pretendendo resolver desafios complexos (BROWN, 2009). Este
também € um dos pilares do DT e significa desenvolver produtos junto com os clientes e ndo
apenas para eles.

De acordo com Brown (2010) as pessoas deixam de ser vistas como simples
consumidores e pensam em atuar como participantes ativos no processo de criacdo. As
organizacOes precisam se adaptar acertando a fronteira entre empresas e publico. Ja que o
sucesso depende do bem-estar das pessoas envolvidas.

De Oliveira (2014 apud Brown 2012) acrescento que as maiores oportunidades estdo
nesse espago intermedidrio entre consumidores passivos e aqueles que criam tudo para si
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mesmos. Esse espaco representa um nivel mais elevado de colaboragdo, capaz de aproximar
empresas e individuos e gerar inovagdo conjunta.

O ultimo tripé do DT é a experimentacdo - pratica de testar ideias, criar protétipos e
aceitar erros como parte natural do processo de aprendizagem e do processo (Brown, 2009).
Este pilar aumenta as chances de sucesso e reduz o risco de fracasso, como o exemplo utilizado
neste trabalho de pelo autor Brown (2008) sobre a lampada elétrica de Thomas Edison, que
busca outros caminhos para ser aceito pelo publico.

A prototipagem é uma caracteristica do DT, € transformar uma ideia abstrata em algo
concreto, mesmo que simplificado, para identificar pontos fortes e fracos, e validar solucdes.
Os prototipos podem variar de baixa e alta fidelidade, permitindo gque tanto a equipe quanto 0s
usuérios atuem com o modelo e fornecam feedback para melhorias.

A experimentacdo € a pratica de testar continuamente essas ideias desde as fases iniciais,
evitando que apenas sejam avaliadas no final do processo. Essa abordagem reduz riscos, acelera
a inovacao e evita desperdicios, ja que projetos ndo testados previamente podem resultar em
fracasso (Oliveria, 2014). No DT prototipagem e inovacdo sdo atividades recorrentes que
garantem solugdes mais eficazes e adaptadas as necessidades reais.

Desta forma o aprendizado através do DT permite que qualquer educador, estudante,
gestor ou pessoas integrantes da comunidade escolar possa usar ferramentas criativas para
resolver problemas no ambiente escolar.

4. DESIGN THINKING PARA EDUCACAO

Neste trabalho o estimulo para o projeto é reconhecimento por parte das praticas de
ensino do espanhol como lingua estrangeira (ELE) através do pertencimento do estudante negro
dentro deste ensino. Ademais, o estudante deve ter a leitura de mundo com a compreensdo do
ambiente social, cultural e politico para a base de uma aprendizagem significativa. Também, a
educacdo dialdgica a critica com um ensino de didlogo constante, onde professor e estudantes
aprendem juntos, projetando a realidade e autonomia como objetivo final para capacitar este
estudante a ler o mundo criticamente para transforma-lo, desenvolvendo sua liberdade e
capacidade de decisao.

Freire (1996) afirma que ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar possibilidades
para a producdo ou a construcdo. Portanto, ndo existe professor sem aluno e nem ensinar
inexistente, sem aprender e vice-versa. O DT ndo aponta a solucdo de problemas, mas faz do
processo de aprendizagem uma jornada criativa e colaborativa para desenvolver caminhos que
levem a compreender mais sobre o problema, ou seja, ao em vez de evidenciar “o que”, o
resultado, o DT concentra-se no “como" o processo de compreensio e criagdo para a inovagao
no contexto educacional.

Conforme o Instituto Educadigital’, o DT na educacdo oferece uma abordagem
colaborativa e centrada no ser humano para resolver problemas e inovar, desenvolvendo
competéncias socioemocionais e a criatividade ao focar nas necessidades dos alunos e
educadores, transformando desafios em oportunidades de aprendizado préatico e engajador.

7 Instituto Educadigital - Criado em 2010 como organizacéo social (ONG), o Instituto Educadigital tem como
premissa cocriar oportunidades de aprendizagem voltadas a formacdo de cidaddos criticos e criativos em uma
sociedade em constante transformagdo. Atualmente, apés 14 anos de atuagdo, o braco social do Educadigital
transformou-se no Centro de Estudos e Pesquisas Edgar Morin, alinhando-se as necessidades contemporaneas de
reformar a educagdo diante de desafios complexos. Disponivel em: https://educadigital.org.br/
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O Design Thinking € apresentado como uma abordagem que oferece aos educadores
ferramentas e perspectivas para repensar a pratica pedagdgica e enfrentar os desafios cotidianos
da escola. O DT possibilita aos educadores um processo divertido e engajador tornando o
planejamento e a resolucdo de problemas mais dinamicos e criativos, mais confianca na
criatividade ajudando professores a acreditarem em sua capacidade de criar solugdes
inovadoras, aprimoramento da colaboracdo no qual promove o trabalho em equipe entre
docentes, alunos, gestores e comunidade.

Também permite solugbes contextualizadas possibilitando desenhar respostas
especificas para sala de aula, escola ou comunidade. A liberdade de experimentar, favorece
errar, prototipar e aprender com 0s erros, sem a pressdo de perfeicdo. O engajamento dos
estudantes ao aplicar técnicas centradas nas pessoas, 0s alunos participam mais ativamente das
mudancas no ambiente de aprendizagem. A postura de designer, convida o professor a assumir
0 papel de designer- empreendedor, capaz de redesenhar curriculos, espacos e processos
escolares.

O Instituto Educadigital oferece em seu livio O Design Thinking para educadores,
adaptacdes para aplicabilidade do Design Thinking para educacdo. A figura 3 apresenta as
cinco fases em que o instituto organiza o DT.

Figura 3 — Etapas do Design Thinking

Descoberta Interpretacgéo
Todo processo de DT comega com uma Nesta fase vocé precisa deixar as percepcdes
observacao das pessoas envolvidas no (insights) surgirem na conversa com o grupo
desafio para que possamos entender quais envolvido. Compartilhar anotacgdes e registros de
sa0 suas necessidades antes de comecar a pensamentos, observacdes e histdrias é
pensar em um projeto. fundamental.
Ideacdo Experimentacao Evolugéo
Aqui acontece a geragdo de Essa é a fase para dar vida as Uma vez criado o projeto, €
ideias. momento conhecido ideias. Criar protétipos para importante planejar os
como "‘brainstorming’ em que tornar as ideias tangiveis e préximos passos para que
todos os participantes depois apresentar a outras ele seja realizado e também
apresentam suas ideias por pessoas que possam analisar e acompanhado e avaliado.
meio de palavras ou desenhos. dar sugestdes para refinar as A construcéo e o
Sem preocupacao com selecdo ideias. aprendizado séo
ainda, o importante é a permanentes.
guantidade.

Fonte: Adaptado de Educadigital (2013). O original estava com problemas de legibilidade.

A figura 3 apresenta as etapas do Design Thinking na educacdo. A descoberta é
compreender o desafio, investigar o contexto e coletar inspiracdes, na pratica escolar representa
ouvir os alunos, observar a rotina da sala de aula ou até identificar problemas reais, como por
exemplo proposto neste trabalho a necessidade de identidade antirracista nas aulas de espanhol
como lingua estrangeira (ELE). De acordo com Brown (2010) a empatia € um fator importante
desta fase, visto que ao adotar esta abordagem “pessoas em primeiro lugar”, os participantes do
projeto (pessoas de diferentes contextos) conseguem imaginar solugdes que séo profundamente
desejaveis e atendem a necessidades explicitas.
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Neste momento, alguns participantes observam o mundo em detalhes minuciosos,
percebem coisas que outros ndo notam e usam estes insights para inspirar inovacdo. Ademais,
podem ser aplicadas ferramentas como entrevistas, mapas da empatia, neste caso o participante
diz, pensa, faz e sente ou persona, sao personagens ficticios, criados com base na sua
observacdo dos diferentes tipos de usurios reais que vivenciam um problema, a escolha do uso
da ferramenta pode variar de acordo com o objetivo a ser alcancado.

A interpretagdo tem como finalidade analisar os dados coletados e transformar
descobertas em insights, para exemplificar os professores e alunos discutem os achados,
definem prioridades e formulam perguntas chaves. Entretanto, compreendemos que com 0 uso
do DT a pergunta inicial pode mudar ou ser ampliada. O Instituto Educadigital define Insights
como percepgdes ou expressdes concisas do que aprendemos com as atividades de pesquisa e
inspiracdo. Sdo informacdes inesperadas que despertam sua atencdo. Insights permitem ver o
mundo de uma forma nova e séo catalisadores de novas ideias.

A ideacdo tem como intuito gerar ideias criativas e variadas para responder ao desafio,
como demonstracdo aplicar uma atividade piloto, testar uma nova dindmica de grupo ou
ferramenta digital, coletar feedback dos alunos. Conforme Brown (2008) aplica o pensamento
integrativo, conte mais historias, porque mantém as ideias vivas, comunique-se com 0S
participantes e ndo trabalhe as cegas, faca muitos esbocos, crie cenarios e construa estruturas
criativas, ordem dentro do caos.

A experimentacdo cria protétipos e testa solucdes em pequenas escalas, de versdes
iniciais com custo baixo, a titulo de exemplo no @mbito escolar aplica uma atividade piloto para
testar uma nova dindmica de grupo ou ferramenta digital ou coleta feedback de outros alunos.
Brown (2010) indica fazer mais prototipos, teste com usudrios e testes internamente, como foi
utilizado o exemplo de Thomas Edison, no qual muitos protétipos foram criados até o projeto
final da lampada. Nesta fase pode indicar problemas de usabilidade, design ou adequacgéo. As
ferramentas utilizadas nesta fase podem ser Storyboard uma representacdo visual de uma
historia através de quadros estaticos ex.: desenhos, colagens e fotografias, encenacdao que um
dos participantes representa acdes com produtos, servico ou interface, neste caso pode ser
realizado por meio de uma maquina ou por didlogo encenado, moodboard um painel semantico,
prototipos de papel, maquetes ou roteiros

A evolucéo tem como finalidade acompanhar os resultados, documentar aprendizados e
melhorar continuamente, tendo como exemplo ajustar a proposta conforme os feedbacks,
envolver a comunidade escolar e expandir a solu¢do para outras turmas. O instituto Educadigital
sugere acompanhar o aprendizado atraves de definir o sucesso, neste caso o professor pode usar
um questionario com indicadores de sucesso, ja predefinidos e um documento de progresso.
Outra indicagdo é avancar com o planejamento dos proximos passos, envolver outras pessoas
da comunidade escolar e construir uma comunidade.

Além das etapas classicas do DT como Brown (2010) propdem, é comum acrescentar
um passo anterior ao inicio de todo processo. Trata-se de um briefing ou curadoria, ou seja,
uma pesquisa prévia sobre a temética do projeto. O DT utilizado pela area da educagdo, como
foi apresentado, possui cinco etapas, cada uma delas com as ferramentas. Cada uma dessas
etapas pode sofrer alteracGes em nomenclatura e nas ferramentas, devido a aplicabilidade no
contexto. Neste artigo para a sugestdo de atividade, usaremos a Descoberta/Empatia,
Interpretacéo, Ideacdo, Experimentagdo/Prototipagem, Evolucdo/Teste.



16
4. DESIGN THINKING APLICADO AO ENSINO DO ESPANHOL COMO LINGUA
ESTRANGEIRA (ELE)

4.1. AEDUCACAO ANTIORRACISTAEM ELE

O racismo € recorrente no cotidiano escolar e ignorar este termo contribui para sua
manutencdo. Um estudante negro ndo se sentir pertencente as aulas de espanhol como lingua
estrangeira (ELE) demonstra a necessidade da discusséo racial na escola. O papel do professor
antirracista deve ser realizado dentro das aulas ELE, como espacos para desconstruir
estereotipos e valorizar identidades negras. Ser antirracista ndo é apenas ensinar respeito, mas
reconhecer e atuar para desmontar suas bases.

Silva e Barbosa (2019) afirmam que a lingua ndo é apenas um meio de comunicacao,
mas constitui identidade. Aprender uma lingua estrangeira significa também aprender novas
formas de ver o mundo e de se reconhecer como sujeito. No caso da identidade negra o ensino
de linguas pode ser uma ferramenta para revalorizar e fortalecer identidades historicamente
marginalizadas.

De acordo com Silva e Barbosa (2019 apud Gomes 2005) conceitua que a identidade
racial € social, cultural e historica construida na relacdo do outro. Portanto, ser negro no Brasil
ndo depende sé da cor da pele, mas também da forma como a sociedade reconhece e organiza
essa identidade. As autoras expdem “o mito da democracia” racial e categorias como “mulata
" ou “morena" funcionaram como estratégias para a diluicdo da negritude, criando uma
hierarquia interna no racismo brasileiro.

A fragilidade negra do Brasil demonstra que quanto mais escura a pele e mais crespo o
cabelo, maior o preconceito sofrido. A identidade negra no Brasil foi historicamente fragilizada
e fragmentada por discursos que negam e suavizam a negritude. Para construir uma identidade
negra positiva exige consciéncia critica, ruptura com mitos e estere6tipos e uma afirmacéo
politica. O ensino de espanhol como lingua estrangeira (ELE) pode ser um espaco para discutir
essas questbes de poder, diferenca e identidade ajudando a fortalecer a valorizacdo da
diversidade racial.

hooks (2013) defende que a sala de aula deve confrontar parcialidade e criar formas de
saber. No ensino de espanhol como lingua estrangeira (ELE), isso significa usar o espago para
discutir o racismo, discriminacdo e diversidade, transformando o aprendizado em pratica de
liberdade. A autora acredita na construcdo coletiva e dialégica, em um reconhecimento da
dimensdo politica de ensino, integracdo de intelecto, corpos e afetos e inclusdo de saberes
diversos e marginalizados.

Deste modo, é fundamental que o professor antirracista se comprometa com a
desconstrucédo de esteredtipos e com a valorizacgao de diversidade cultural, que pode e deve ser
aplicada nas aulas de ELE com o apoio dos estudantes e comunidade escolar.

4.2 ROTEIRO DE ELE BASEADO EM DT

Segundo Noble (2021) o DT ao ser usado em sala de aula cria espacgos de autoria e
criticidade, permitindo que os alunos se tornem protagonistas e desenvolvam solucdes para
problemas reais da escola e da comunidade. O DT por ser um processo criativo de resolucdo de
problemas que deve ser vivido de forma colaborativa e contextualizado, estimula a autonomia,
0 senso critico e a criatividade dos estudantes.

Na educacdo o DT funciona com etapas definidas, ao total sdo 5 fases. A primeira
Empatia/Descoberta, no qual observa e entende a necessidades dos alunos e outros escolhidos,
a segunda Interpretacdo, que identifica o problema e analisa as informagdes coletadas para
definir o desafio, a terceira ldeac@o cujo gera e seleciona ideias criativas para solucionar os



17
problemas, a quarta Prototipagem/Experimentacao que transforma as ideias em algo tangivel
e a ultima e quinta fase sdo os Testes/Evolucdo que avalia o protétipo com 0s usuarios para
refinar solugoes.

A sugestdo de roteiro de atividade, com o titulo: “Identidad y Cultura Afrodescendiente
en el Clase de Espariol”, tem como objetivo de promover o reconhecimento da identidade do
aluno negro no ensino de espanhol, valorizando a cultura afro-hispanica e fortalecendo a
autoestima e o protagonismo dos estudantes. A duracdo de tempo total da atividade é entre 4 e
6 aulas de 50 minutos cada, com distribuicdo por etapas, a etapa de descoberta: 1 aula (roda de
conversa + pesquisa inicial), a Interpretacdo: 1 aula (mural de palavras + anélise dos relatos), a
Ideacdo: 1 aula (brainstorming e criacdo de slogans/frases em espanhol), a Experimentacao: 1—
2 aulas (producdo de cartazes, podcasts ou videos curtos) e a Evolugdo: 1 aula (apresentacdo
dos resultados, feedback e reflexdo).

O ano escolar recomendado para desenvolver a atividade € o Ensino Fundamental 11 (8°
ou 9° ano), pois os alunos ja tém maturidade para discutir identidade, diversidade e preconceito
e estdo em uma fase de consolidacédo da lingua espanhola, podendo produzir frases, textos curtos
e apresentacfes. Também pode ser aplicada para o Ensino Médio (1° ou 2° ano), porque € ideal
para este grupo aprofundar reflexdes criticas sobre identidade e cultura afro-hispanica. Estes
estudantes conseguem elaborar producbes mais complexas (podcasts, debates, projetos
interdisciplinares)

A atividade possui as etapas ja mencionadas neste trabalho por meio do Design Thinking
com as 5 fases. A Empatia/Descoberta (Descubrimiento) tem como objetivo levantar
percepcOes sobre identidade e representatividade negra no mundo hispanico e propée uma roda
de conversa em espanhol. As atividades desta etapa podem ser rodas de conversa, em que 0S
alunos podem interagir em espanhol e a pergunta inicial “;Qué significa para ti la palabra
identidad?”’, bem como a pesquisa de personagens afrodescendentes na cultura hispanica
(escritores, musicos, lideres). O produto desta etapa € uma lista inicial de referéncias culturais
afro-hispanicas e das reflexdes dos alunos.

A fase de Interpretacdo (Interpretacion) tem como finalidade analisar os relatos e
construir significados coletivos estimulando a criatividade, liberdade de expressao e aceitagcao
do erro como parte do processo de aprendizagem. As atividades desta fase utilizam os materiais
coletados e sugerem a construgdo de um mural com palavras em espanhol relacionadas a
identidade negra (orgullo, resistencia, belleza, libertad, comunidad) e a discussao sobre como
os alunos se veem representados nos materiais didaticos de espanhol. O professor pode orientar
a construcdo deste mural para que os alunos compreendam que nesta etapa surgem os insigths,
ou seja, informacdes inesperadas que despertam atencdo. O produto é um mural de palavras
chaves e sintese dos principais desafios identificados.

A fase de Ideacgéo (lIdeacion) tem como intuito criar ideias para valorizar a identidade
negra no ensino de espanhol estimulando a criatividade, liberdade de expressao e aceitacdo do
erro como parte do processo de aprendizagem. A atividade recomendada é o Brainstorming
(chuva de ideias) em grupos pequenos de 4 a 5 participantes, a pergunta para o inicio desta
etapa é: “; Como podemos dar mas visibilidad a la cultura afrodescendiente en nuestras clases
de espaiiol?”. Outras perguntas podem ser realizadas até que se desenvolvam a produgéo de
frases curtas ou slogans em espanhol que expressam orgulho da identidade negra. O produto
desenvolvido sera um conjunto de ideias criativas e slogans bilingues para “solucionar "o
problema.

A fase de Prototipagem/Experimentacdo (Experimentacion) tem como objetivo
prototipar solucdes criativas. A atividade desta etapa é a producdo de cartazes bilingues (PT/ES)
com frases e imagens de autores afro-hispanicos. Estes cartazes podem ser produzidos no
computador, pois existem programas que auxiliam nesta producdo. Os estudantes irdo transferir
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as ideias e verificar se a ideia funciona na realidade. O produto desta fase é a criacdo de um
podcast breve em espanhol (ird depender em qual turma sera aplicada) com entrevistas entre 0s
alunos sobre identidade negra e producdo de cartazes bilingues (portugués/espanhol) com
imagens e frases de autores afro-hispanicos.

A fase de Testes/Evolugéo (Evolucion) tem como propésito avaliar impacto e ampliar
protagonismo estudantil, a circulacdo real dos textos, a valorizacdo da identidade negra e a
pratica de espanhol em contexto auténtico. As atividades indicadas para esta fase sdo exposi¢éo
dos cartazes - como serdo produzidos por meio de programas de computadores, 0s estudantes
podem imprimir para compartilhar ou criarem uma exposi¢édo virtual - e o podcast para outras
turmas e feedback coletivo, com uma pergunta guia: “;Qué aprendimos sobre la identidad
afrodescendiente y como podemos seguir trabajando este tema?”. O produto desta etapa é a
exposicao cultural e um plano de continuidade, por exemplo, incluir atores afro-hispanicos no
curriculo.

4.3. EXEMPLO DE MINIGLOSSARIO

Na fase de interpretagdo os alunos organizam e analisam informagdes coletadas,
criando um miniglossario. O miniglossario serve como ferramenta de apoio linguistico,
ajudando-os a compreender melhor os conceitos de identidade, diversidade e cultura negra em
espanhol. Portanto, tem como funcdo apoiar a leitura critica de textos e materiais, oferecer
vocabulario para debates e reflexdes e facilitar a interpretacdo de ideias em outra lingua.

O miniglossario serve, portanto, como apoio para andlise critica e na fase de Ideacao
como recurso criativo para gerar ideias e expressdes. Da mesma forma funciona como uma
ponte entre o contetdo cultural e a pratica da lingua estrangeira, dando suporte para que 0s
alunos se expressem com mais autonomia. Segue no Quadro 1 o exemplo de algumas palavras
como sugestoes.

Quadro 1-Miniglosséario
Identidad del alumno negro

Identidad y Cultura Valores y Derechos

Identidad — identidade
Mi identidad es parte de mi historia.
Diversidad — diversidade
La diversidad nos hace més fuertes.
Afrodescendiente — afrodescendente
Soy afrodescendiente y estoy orgulloso de mi cultura.
Herencia cultural — heranca cultural

Nuestra herencia cultural vive en la misica y la danza.

lgualdad — igualdade
Todos tenemos derecho a la igualdad.
Respeto — respeito
El respeto es la base de la convivencia.
Inclusion — incluséo
La inclusion abre puertas a nuevas oportunidades.
Justicia — justica
La justicia social es necesaria para la paz.

Expresiones de Autoafirmacion

Palabras para Debates y Textos

Orgullo — orgulho

Siento orgullo de ser quien soy.
Autenticidad — autenticidade

La autenticidad nos hace unicos.
Protagonismo — protagonismo

Racismo — racismo

El racismo debe ser combatido en la escuela.
Discriminacion — discriminagdo

La discriminacion destruye la convivencia.
Resistencia — resisténcia
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El protagonismo de los estudiantes cambia la escuela.
Empoderamiento — empoderamento
El empoderamiento nos da voz y fuerza.

La resistencia cultural mantiene viva nuestra identidad.
Visibilidad — visibilidade

La visibilidad de la cultura negra es fundamental.
Memoria colectiva — meméria coletiva
La memoria colectiva preserva nuestras raices.

Fonte: Propria Autora

4.4. RESUMO DO ROTEIRO DE ATIVIDADE
Diante de todas as informacgdes expostas e de todas as sugestdes assinaladas, segue 0 Quadro 2,

com o resumo do roteiro de atividade de ensino de espanhol como lingua estrangeira (ELE), ja explicado
anteriormente, e que tem como Titulo “Identidad y Cultura Afrodescendiente en el Clase de Espariol “.

Quadro 2 — Roteiro de atividades

“Identidad y Cultura Afrodescendiente en el Clase de Espariol”

Aula

Objetivos

Atividades

Produto

12 Aula — Descoberta
(Descubrimiento)

Levantar percepgdes sobre
identidade e representatividade
negra no mundo hispanico

- Roda de conversa em
espanhol: “;Qué significa para
ti la palabra identidad?

- Pesquisa de personagens
afrodescendentes na cultura
hispanica (musicos, escritores,
lideres).

Lista inicial de referéncias
culturais afro-hispénicas e
reflexdes dos alunos

22 Aula -
Interpretacdo
(Interpretacion)

Analisar relatos e
construir significados coletivos
estimulando a criatividade,
liberdade de expressédo e
aceitacdo do
erro como parte
do processo de aprendizagem

- Mural coletivo com palavras

em espanhol: orgullo,
resisténcia, belleza, libertad,
comunidad

- Discussdo sobre
epresentatividade nos materiais
didaticos de espanhol

Mural de palavras-chave e
sintese dos principais

desafios identificados

3% Aula — Ideacao
(Ideacion)

Criar ideias para valorizar a
identidade negra no ensino de
espanhol estimulando a
criatividade, liberdade de
expressdo e aceitacdo do erro
como parte do processo de
aprendizagem

- Brainstorming em grupos:

“;Como podemos dar mas
visibilidad a la cultura
afrodescendiente

bn nuestras clases de espaiiol?”
Producdo de slogans/frases em
espanhol

Conjunto de ideias
criativas e slogans
bilingues

48/52 Aula —
Experimentacéo
(Experimentacion)

Prototipar solugdes
criativas

- Producdo de cartazes bilingues
(PT/ES) com

rases e imagens de autores afro-

hispanicos

- Gravacdo de podcasts breves

em espanhol com entrevistas
entre os alunos

Cartazes e podcasts
como prototipos
das solucgdes
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62 Aula — Evolugdo | Avaliar impacto e ampliar - Exposicdo dos cartazes e
(Evolucién) protagonismo estudantil, podcasts para outras turmas Exposicéo cultural e
circulacao real dos textos, - Feedback coletivo: “;Qué plano
alorizagdo da identidade negra e|aprendimos sobre la identidad de continuidade
pratica de espaAnh(_)I em contexto |  afrodescendiente y cémo (ex.: incluir autores
autentico podemos seguir trabajando afro-hispanicos
este tema?” no curriculo)

Fonte: Propria Autora

Assim, a atividade proposta busca aplicar o Design Thinking no ensino do espanhol
como lingua estrangeira para que a identidade racial seja um tema pertinente no contetdo
programatico da disciplina. A atividade sugerida justifica ser aplicada em seis aulas pelo
processo de desenvolvimento do Design Thinking. Ademais, por ser uma sugestdo de atividade
este tempo pode ser ampliado em algumas etapas, caso ndo sejam alcancadas as condic6es que
se espera, para poder passar para outra etapa.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A incorporagdo do Design Thinking ao ensino do espanhol como Lingua Estrangeira
(ELE) abre caminhos para uma pratica pedagdgica que ndo apenas inova metodologicamente,
mas também se compromete com a construcdo de uma educacdo critica e inclusiva. Ao
privilegiar a empatia como ponto de partida, essa abordagem permite que o professor reconheca
e valorize as experiéncias e identidades dos alunos negros, historicamente invisibilizadas nos
espacos escolares.

Nesse sentido, 0 processo de aprendizagem da lingua espanhola ultrapassa a dimenséo
instrumental, ndo é apenas dominar estruturas gramaticais ou ampliar vocabulario, mas também
vivenciar praticas que estimulam a criatividade, a resolucdo de problemas e a consciéncia critica
diante das questbes sociais e culturais que permeiam o mundo hispanico. Além disso,
transforma as aulas em um espaco de afirmacdo identitaria, em que o aluno negro encontra
oportunidade de ver sua cultura, sua histéria e sua voz representadas no dialogo intercultural
que a lingua possibilita.

O Design Thinking, ao estimular a colaboragéo e a coautoria, favorece que os estudantes
sejam protagonistas de sua aprendizagem, construindo solugdes criativas para desafios reais e
ampliando sua autonomia. Essa logica de experimentacéo e prototipagem, a0 mesmo tempo em
que fortalece a aprendizagem ativa, também contribui para que os alunos negros possam
ressignificar sua presenca na escola, ocupando um lugar de reconhecimento e pertencimento.

Assim, o ensino de ELE, mediado pelo Design Thinking, ndo se limita ao dominio de
estruturas linguisticas, mas se torna uma pratica formativa que promove autoestima,
consciéncia critica e valorizacdo da diversidade. Ademais, ao integrar elementos da cultura
afro-hispanica e ao problematizar esteredtipos, o Design Thinking possibilita que o ensino de
espanhol seja também um exercicio de cidadania, em que os alunos aprendem a questionar
desigualdades e a construir uma visdo mais plural e democratica da sociedade. Essa perspectiva
dialoga diretamente com os principios da pedagogia critica freireana, que entende a educacéao
como prética de liberdade e como processo de transformacéo social.

Logo, o Design Thinking aplicado ao ensino de ELE representa uma oportunidade de
repensar a educacao linguistica em sua esséncia: ndo como transmisséo de conteudos prontos,
mas como processo Vivo, criativo e transformador. Ao articular inovagdo metodoldgica com
consciéncia racial e cultural, essa abordagem contribui para que o aprendizado da lingua
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espanhola seja uma experiéncia de afirmacéo identitaria, de abertura ao di&logo intercultural e
de construcdo de uma sociedade mais justa e inclusiva.
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