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APRESENTACAO




Um instrumento de apoio para o
educador discutir e trocar ideias
com outros professores e com
seus proprios educandos a fim
de usar e abusar da criatividade
ao planejar aulas mais produtivas.

Traz um monte de informacgdes,
ideias, dicas e ferramentas sobre
como planejar e colocar em
pratica aulas mais produtivas

e criativas, tornando os alunos
mais engajados, participativos

e coautores do seu processo de
aprendizagem.

O mundo mudou e para educar
com éxito o jovem e adulto de hoje,
a educacdo também precisa mudar
e sabemos bem que esta ndo é uma
tarefa facil. Os desafios sdo muitos,
como o gradual desinteresse
dos adolescentes e jovens pelos
estudos, as dificuldades de se
conectar as disciplinas do curri-
culo a vida real dos jovens e ao
mercado de trabalho, a falta de
didlogo entre estudantes, profes-
sores e profissionais da escola,
além da falta de envolvimento

da comunidade e, como uma das
consequéncias disso tudo, temos
0 agravamento da evasao escolar.

Sabemos que sdo muitas as
dificuldades enfrentadas pelo
educador que atua na educacéo
publica e igualmente das muitas
limitacdes e desafios da Educacgéo
de Jovens e Adultos (EJA).

Com isso, acreditamos que todos
podem e devem colaborar com a
mudanca necessaria na educacéo e
que esta é uma construcgado coletiva,
de interesse e participacgdo de
todos!

Assim, baseado no principio da
COCRIACAO do Design Thinking,
este Guia Pratico visa colaborar
com o professor da EJA para
planejar aulas que sejam verda-
deiramente relevantes e signifi-
cativas, com a possibilidade de
ser o diferencial na vida pessoal
e profissional dos seus alunos.

Educacao é coisa séria.
Mas nao precisa ser chata!






Aqui neste Guia,
vocé vai descobrir
como as ferramen-
tas do DESIGN e
seu modelo mental
podem ser facilitadores para gerar
grande impacto no processo de
transformac&o da aula tradicional
em aulas mais produtivas e criativas
e, com isso, gerar mudancas e
contribuir significativamente na
educacdo de jovens e adultos.

Design e educacao?

Sim! Entenda como o design e
a educacgdo podem trabalhar
juntos para promover mudancgas
significativas no processo de
aprendizagem.

Muito discutida atualmente,

a necessidade de se repensar e
reinventar a educacéo ndo é
recente. H4 muito se vem discu-
tindo e refletindo sobre essas
questdes e necessidades de
mudancas no processo de ensino

aprendizagem, um movimento
que apesar de ter precursores
muito antigos, vem cada dia mais
tomando forma e ganhando voz
e vez nos espagos de praticas
educativas e de reflexdes sobre a
educacdo do séc.XXI.

Porque Design Thinking?

A abordagem Design Thinking se
apresenta muito atual e adequada
para aplicacdo em processos
educativos pois analisa e propde a
solugdo de problemas a partir da
pratica da empatia, colocando os
estudantes no centro do processo
educativo-formativo.

Para elaborar o conteido deste
material, foram realizadas Oficinas
Criativas de Design Thinking com
alunos da Educacéo de Jovens e
Adultos de duas escolas publicas
de Salvador nas quais eles
puderam sentir, dialogar, expe-
rimentar e cocriar as sugestoes
aqui apresentadas para tornar as

aulas mais produtivas.

Todas as atividades desenvolvidas
nas oficinas foram baseadas nos
trés pilares principais da abordagem
Design Thinking:

EMPATIA
COCRIACAO
EXPERIMENTACAO

Com isso, construimos na pratica
e de forma colaborativa com os
estudantes novas perspectivas e
possibilidades que poderéo servir
de inspiracdo e ponto de partida
para novas experiéncias.

.
pesign Thinking
busca promover uma
inovagao centrada

no ser humano, com

preocupagéo voltad.a

as necessidades reais
das pessoas.




Design Thinking e a BNCC

Aqui vocé vai encontrar informacdes
sobre as 10 Competéncias Gerais
previstas na BNCC (Base Nacional
Comum Curricular) para educacéo
bésica e as que mais se aproximam
e dialogam com a abordagem
Design Thinking, além de dicas e
sugestdes praticas para tornar as
aulas mais produtivas e criativas
e consequentemente o ambiente
escolar um lugar mais agradavel
para se estar e aprender.

Essas competéncias prevéem

a formacdo de novos cidadaos

mais criticos, ativos e protago-
nistas do seu processo formativo
e também vai exigir uma escola
em mais sintonia com o jeito de
ser dos estudantes, que fale sua
linguagem e isso vai requerer a
utilizagdo de metodologias mais
ativas e hibridas que realmente

facam sentido para os estudantes

do séc. XXI.

Isso vem corroborar ainda mais

a importancia da abordagem
Design Thinking e sua relevancia
quando aplicada em contextos
educativos.

Competéncia 1: Curriculo
motivador, metacognicao e
aplicacao do conhecimento

Competéncia 2: Uso da criatividade
para resolver problemas e criar
solucoes

Analisando as’

10 competéncias
gerais previstas na
'BNCC, verifica-se
que algumas delas

dialogam muito
com a abordagem
‘Design Thinking
" domo por exemplo:

Competéncia 9: Empatia e Cooperacao



Exercitar a curiosidade intelectual

e recorrer a abordagem propria das

ciéncias, incluindo a investigacdo, a
s [efl€Xd0, 3 analise critica,

aimaginacdo e a criatividade,

para investigar causas, elaborar e

testar hipéteses, formular e resolver

problemas e criar solucdes (inclusive

tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das
diferentes reas.

Valorizar e utilizar os
1 conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital para
entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar
para a construcao de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva.

Agir pessoal e coletivamente com
autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia

e determinagdo, tomando
decises com base em principios
éticos, democraticos, inclusivos,
sustentéveis e solidarios.

Valorizar e fruir as diversas
manifestagdes artisticas

e culturais, das locais as
mundiais, e participar de
préticas diversificadas da
produgdo artistico-cultural.

Exercitar a empatia, o didlogo,
aresolucao de conflitos e a
cooperagao, fazendo-se
respeitar e promovendo

Competéncias
Gerais BNCC

0 respeito ao outro e aos
direitos humanos

Conhecer-se, apreciar-se e
cuidar de sua satde fisica e
emocional, compreendendo-se
na diversidade humana e
reconhecendo suas emogoes e
as dos outros, com autocritica e
capacidade para lidar com elas.

Argumentar com
base em fatos, dados
e informacdes confiaveis,
para formular, negociar e defender ideias, pontos de
vista e decisdes comuns que respeitem e promovam

os direitos humanos, a consciéncia socioambiental 7

Valorizar a diversidade de saberes e
vivéncias culturais e apropriar-se de

conhecimentos e experiéncias que

Ihe possibilitem entender as relacoes
préprias do mundo do trabalho e fazer
escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida.

e 0 consumo responsavel em ambito local, regional
e global, com posicionamento ético em relacdo ao
cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

Fonte: MEC (adaptado pela autora, 2018)

Utilizar diferentes linguagens - verbal
(oral ou visual-motora, como Libras,

e escrita), corporal, visual, sonora e
digital -, bem como conhecimentos
das linguagens artistica, matematica e
cientifica, para se expressar e partilhar
informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao
entendimento mituo.

Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacao
e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais para se
comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conheci-
mentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva.






Y O principal objetivo
\ desta acdo foi, desen-
o volver em conjunto
o, &/ comos estudantes,
algumas ideias para
colaborar com o professor nesse
dificil processo de transi¢do da
educacdo. Afinal, ndo ha mais
significado e nem espago para
a aula meramente conteudista e
transmissiva em que os alunos
sequer sabem o propésito daquilo
que estdo estudando.

Sabemos que planejar, testar e
implementar aulas mais inovadoras
e mais produtivas pode soar, a
principio, como um desafio para

o professor, mas com certeza fara
toda a diferenca na sala de aula e
no processo de aprendizagem dos
alunos. E envolver os alunos nesse
processo trard muito mais sentido e
engajamento ao aprendizado para
ambas as partes.

Trazer a pratica e a experimentacéo
para dentro da sala de aula, vai
contribuir para a autonomia e o
empoderamento do educando além

de promover o desenvolvimento
pessoal e coletivo.

Ideias e percursos

Neste Guia Prético, apresentamos
como foi utilizada a abordagem
Design Thinking para desenvolver
em conjunto com o publico-alvo do
projeto um Guia com ferramentas
do Design e Dicas que possam auxiliar
o educador na concepgdo de aulas
mais produtivas e assim contribuir
como ferramenta pedagdgica em
espacos educacionais para que
alunos do Programa de Educagéo
de Jovens e Adultos e do Programa
Tempo Juvenil desenvolvam
conhecimentos, habilidades,
atitudes e valores previstos na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC),
contribuindo dessa forma para o
desenvolvimento cognitivo, criativo,
sensivel e critico desses jovens e
adultos que ja trazem para sala de
aula suas experiéncias diferenciadas
de vida e de trabalho.

Sera que ha uma metodologia mais
assertiva e adequada para cada tipo de
situacao na sala de aula?

)

O propésito,
a intengdo, a atitude
e o entendimento sio
as habilidades essenciais
para o século XXI. Ter um
. propésito compartilhado
entre professor e alunos é
uma das maiores razdes
e inspiragcGes para que
todos se engajem e se
motivem com o processo
de aprendizado.

(Manifesto 55, p.4)




Iniciando a construcao do Guia

Para elaborar este Guia Préatico
de forma colaborativa com os
alunos da EJA, foram utilizadas
ferramentas e processos do
design através da abordagem
Design Thinking percorrendo as
etapas: Imersao, Ideacao,
Prototipacao e Experimentacao.

Nesse momento foi muito importante
a EMPATIA e a ESCUTA: conversar
abertamente com os estudantes,
dialogar sobre sua visdo para o
futuro e quais os objetivos que
eles gostariam de conquistar,
dentro e fora da sala de aula.

Quais sdo os sonhos e desejos
para melhoria da escola?

Como podemos tornar a escola
um lugar mais atrativo, acolhedor
e significativo para todos?

Como podemos colaborar para
tornar as aulas mais produtivas?
Essas foram algumas das questdes
discutidas com os estudantes
durante as oficinas nas escolas.

IMERSAO

Compreender 0 Problema

¢ mapear as dores:

OUVIR/ OBSERVAR/ SENTIR/ ENTENDER

Definiro desafio!

PROTOTIPAQT\O
Tirar as ideias do papel
APROFUNDAR / ORGANIZAR / TESTAR

Colocar a Mo na Massa!

\DEACAO
Projetar Solugoes

DEFINIR/ CRIAR [ IDEAR

pestade de ideias!

Tem

EXPERIMENTAQT\O

ati edo de errar
Testar novas praticas sem m
ENTREGAR/ VALIDAR/ IMPLEMENTAR

.
Avaliar a experiencia:




“E muito importante fazer com que o estudante sempre conheca o
propdsito e objetivo de cada tarefa a fim de melhor compreendé-la
e impedir que ela fiqgue em um enfoque superficial, baseado apenas

em seu cumprimento e entrega, sem a necessidade de reflexao,

o que o desmotiva e desengaja.”
(Manifesto 55,p.6)

Quando o educador se torna mais
empético e transparente, partilhando
suas ideias de aulas ou dindmicas

de grupo, ele abre as portas para o
didlogo e todos ao redor acabam se
engajando voluntariamente ao seus
objetivos. Contudo, o engajamento
ndo pode serimposto. Ele é algo
voluntério, que se escolhe assumir.

E para estimula-lo, o propdsito € um
dos melhores caminhos. Isso porque
o propdsito traz um significado para
o que esta sendo visto em sala de
aula, ajuda o aluno a compreender
o real motivo de estar estudando tal
conteldo e traz uma motivacdo extra
para que ele se engaje. (Manifesto 55)






OFICINAS CRIATIVAS

DESIGN THINKING NA EJA

Para a etapa de imersdo do projeto
de elaboragao conjunta do Guia, a
fim de obter maior conhecimento
sobre o publico-alvo e experimentar
a construcdo colaborativa desse
material, percorremos as principais
etapas do Design Thinking através
da realizagdo de Oficinas Criativas
de DT com jovens e adultos da EJA
e do Programa Tempo Juvenil (TJ).

Foram realizadas Oficinas
Criativas em 2 escolas piblicas
diferentes:

No Colégio Estadual Ruth Pacheco,
no Bairro de Nova Sussuarana, em
Salvador - Realizada no turno noturo
com jovens e Adultos da EJA/ Etapa
6 - que corresponde ao 1°e 2° ano do
Ensino Médio; (Publico com idades
entre 18 e 49 anos);

No Centro Educacional Carneiro

Ribeiro CLASSE I, no Bairro Pero Vaz,
em Salvador - Realizada no turno ' Nesta oficina,

matutino com jovens integrantes o estudante teve voz
do Projeto Tempo Juvenil /Etapa 3 - : aiudand
que corresponde ao 6° e 7° ano do | e vez;ajudando na “W

Ensino Fundamental. (Publico com decisdo dos assuntos
idades entre 15 e 17 anos). . que seriam qbordado$,
o que contribuiu para
Todos os estudantes dos programas
EJA (noturno) e TJ (Diurno) enfrentam
a questdo da distorcao idade/série e

~ criar um senso de \} s
1 pertencimento, de
em ambos os casos as escolas ) ‘ responsabili‘dade iy
enfrentam o grande problema da ' e um ambiente mais /|
alta taxa de evas&o escolar. estimulante para o

‘ . 4
. aprendizado. ' '

Para as Oficinas Criativas de DT
foram realizados 04 encontros com
duracdo aproximada de 2h cada.




Encontro 1

Palavras chave:
OUVIR; OBSERVAR; ENTENDER.

Objetivo Principal:
Compreender o problema, quais
necessidades e anseios.

Dinamica de Apresentacao:
Cada estudante apresenta o
colega da direita com base nas
informacdes que ja tem sobre ele
(nome, idade, o que faz; o que
mais gosta, etc).

Com isso, pode-se perceber e avaliar
qual a visdo que cada um tem sobre
o outro e como é importante ver
como se é percebido e a importéan-
cia da observagéo.

Atividade:

Distribuir cartées com perguntas
disparadoras que estimulem
reflexdo e discusséo sobre os
principais problemas e desafios
enfrentados pela escola.

Exemplos de perguntas:

Compartilhando:

As respostas as perguntas
disparadoras devem ser colocadas
em cartdes de cores variadas e a
medida que forem respondidas,
serdo coladas num painel.

Com todas as respostas na parede,
os cartdes deverdo ser agrupados

por tematicas e a partir dai, o
grupo deve definir qual o desafio
que serd trabalhado durante os
demais encontros.

Definindo o desafio:

Sugestao:

Como atividade de casa, todos os
estudantes deverao realizar pesquisas
individuais e trazer uma imagem ou
desenho que sintetize a sua solugdo
para o desafio proposto.

Encerramento:
Avaliando a oficina em uma palavra.

Materiais Necessarios:

Papéis coloridos ou adesivos
similar a Post Its de cores diversas;
cartdes com perguntas disparadoras;
canetas coloridas;



Encontro 2

COIDEACAO

Objetivo Principal:

Gerar ideias e projetar solu¢des
que possam resolver um problema
comum a todos.

Atividade:

Brainstorming / Chuva de ideias.

Em grupos menores (3 ou 4), TODOS
devem pensar / criar solugdes para
problemas da escola de maneira
colaborativa e organizada.

As ideias trazidas de casa devem

ser compartilhadas e as sugestdes
geradas nos grupos devem ser
organizadas de forma visual num
painel para ser apresentado a turma.

Compartilhando:

Todos os grupos apresentam as
ideias e propostas para solucionar
o desafio ao restante da sala.

Define-se assim a melhor ou grupo
de melhores ideias para pensa-las
sob pardmetros das restricdes:

E viavel realizar em curto prazo?
Soluciona um problema real?
Temos recursos para executa-la?

Encerramento:
Avaliando o dia com base no que
aprendeu.

Materiais Necessarios:

Papéis coloridos ou adesivos
similar a Post Its de cores diversas;
papel metro; canetas coloridas.

I.embre-se! -
ma pratica criativa
a que nao pode
da sozinha.
fessor e aluno

Estaéu !
participatw
ser executa

Por iss0, PO uno
devem unir competéncias

para chegar ao melhor
resultado.



Encontro 3

S PROTOTIPACAO

Palavras chave:
APROFUNDAR; ORGANIZAR; TESTAR.

Objetivo Principal:

Tirar ideias do papel; compartilhar
ideias geradas e definir como
implementar a melhor solugcdo
para o desafio.

Atividade:

Em grupo, definir a melhor ideia ou
grupo de melhores ideias para ajudar
no detalhamento, organizacdo e
planejamento para que a solucgdo seja
implementada.

Usar o video para se aprofundar
mais na tematica e obter mais
informacdes sobre as solucdes
propostas para o desafio.

Mini Oficina de Video:
Principios béasicos para producéo
de contetdo audiovisual:

Ideia / Roteiro / Gravacédo.
Equipe: Quem faz o que?

Compartilhando:

Cada aluno participante deve elaborar
uma pergunta para entrevistar o
colega sobre solucdo para desafio
proposto. Apds primeira rodada de
perguntas eles trocam de papéis e
quem foi o entrevistador (repdrter)
agora sera o entrevistado.

Refletindo:
Para solucionar o desafio, a melhor
ideia ou o melhor a fazer é...

Materiais Necessarios:

Papel oficio; canetas coloridas;
Camera de video ou celular;
Microfone.

Anote!
O Video é uma das
ili
ferramentas :.ltl
a prototipagao que per

zadas para
mite
os estudantes na
m prOb‘ema
um a todos.

engajar
solucao de U
ou desafio com




Encontro 4

[ EXPERIMENTACAO

Palavras chave:

ENTREGAR, VALIDAR, IMPLEMENTAR

Objetivo Principal:
Validar propostas geradas e
avaliar experiéncia

Atividade:
Elaborar em conjunto o plano
de acdes para implementacgéo
das ideias propostas:

O que fazer?

Como fazer?

Qual prazo?

Quem faz o que?

Exibir material produzido em
video durante o processo;
Abrir roda de discussdo sobre a

experiéncia vivenciada nas oficinas

e comentar as sugestdes para
contetddo do Guia Prético para
aulas mais produtivas.

Compartilhando:

Cada aluno participante deve fazer
auto-avaliagdo da sua participagao
nas atividades e compartilhar com o
grupo suas impressoes e sugestoes
de melhorias.

Encerramento:
Avaliagdo final, preencher ficha de
avaliagdo distribuida.

Materiais Necessarios:
Papel e caneta; fichas de avaliacédo
xerocadas.

importante!
Colocar : aluno no c,er.\tro
da proposta ped.a\goglca
e criar oportumdades
e se torne 0
| agente do
ndizado.

para qu
principa
seu apre



FACA VOCE MESMO!




PLANEJANDO AULAS
MAIS PRODUTIVAS

Para comecar, imaginemos que o processo de aprendizagem, seja ele
apenas uma aula de 50 minutos, um médulo, um semestre ou o ano
letivo, ou mesmo que todo o percurso dos 9 anos do ensino fundamen-
tal, seja um grande arco de aprendizagem composto de trés estagios
principais: preparagao, sustentacao e aterrissagem.

O Ponto de partida

Preparacao

Nesta fase inicial de todo
processo de aprendizagem,
o objetivo é garantir clareza
de propésito, defini¢do de
regras e combinados, gerar
confianga no processo e
alinhar expectativas.

O Percurso

Sustentacao

Nesta fase, o professor esta
observando atentamente
o grupo, gerindo o tempo
disponivel, mantendo a
energia do grupo, fazendo
ajustes e mudangas de
rumo de acordo com o
contexto, o contetido,
eventos internos e
externos ao grupo.

O Ponto de chegada

Aterrissagem e

Aqui o que importa é
garantir que o grupo e os
participantes “cheguem” ao
destino, tenham a sensacdo
e a compreensdo do que
ocorreu e como saem do
processo. Reflexdo, avaliagio
dos aprendizados e do
processo de aprendizagem.

Arcos de
~aprendizagem
) Essa ferramenta foi
~ desenvolvida pela

Kaospilot, escola de
- empreendedorismo e

lideranca na Dinamarca, e
é utilizada internamente
para desenhar o curriculo |
dos programas de curta é'
‘longa duracao.

(

Fonte: Manifesto 55 (p.39)



E agora, use as estrategias do
Design Thinking para realizar aulas
mais produtivas e criativas!

3 [

"0 Design Thinking traz para escola uma maneira diferente de pensar, sentir
e agir sobre a construcdo das aprendizagens, onde a comunidade escolar
pode refletir junto sobre determinadas questdes, cocriar e testar solucdes

para elas, contextualizando e ressignificando os saberes, fazendo com que os

alunos sintam e acreditem na possibilidade da mudanga.”

(GONSALES, 2017)




Nesse momento é importante,
antes de tudo, compreender

o problema ou desafio que se
deseja solucionar. E o momento
de OUVIR / OBSERVAR / SENTIR
/ ENTENDER.

Objetivo:

Estimular a participacdo ativa, a
fala e a escuta em sala de aula na
tomada de decisdes coletivas e
no engajamento para solucdo de
um problema ou desafio que seja
pertinente ao grupo.

Materiais:

Canetas hidrocores coloridas, papel
branco grande (tipo flipchart) ou
cartolina, cartdes coloridos com
adesivos tipo post-its, fita-crepe.

Tempo necessario:
Uma ou duas aulas consecutivas.

Fonte: Gonsales, 2017. Adaptado pela autora, 2018

Atividades:

1. Converse com a turma para
definir um tema para o desafio
considerando um contexto, como,
por exemplo, a escola, o bairro, a
comunidade. Tenha em mente os
topicos do conteudo curricular com
os quais vocé pretende trabalhar e
sugira temas relacionados.

2. Para sensibilizar o grupo, realize
uma dindmica distribuindo cartdes
com questionamentos estimulantes e
inquietantes para os estudantes
debaterem e cocriarem o conhecimen-
to sobre o tema que sera abordado na
aula. Nessa oportunidade, incentive-os
a falar e expressar para o grupo sua
opinido sobre o tema em questéo.

3. Divida a classe em quatro ou
cinco grupos e entregue a cada
grupo cartolinas ou folhas brancas
de tamanho grande, canetinhas

e papéis coloridos ou adesivos
similar a post its de cores diversas;
Varie as cores dos materiais. Além
de dar um visual mais agradével e
[udico, as cores sdo envolventes.

4. Peca que os jovens fagam uma
divisdo na cartolina/ folha e escrevam
bem grande de um lado “Sonhos” e
do outro “Pesadelos” como na
ilustracdo a seguir.



5. Sugira que todos no grupo,
individualmente, escrevam nos
papéis coloridos, aquilo que
gostariam que acontecesse em
relacdo ao tema escolhido (sonhos),
que desejos ou perspectivas eles ja
tém ou gostariam que acontecesse.
Peca que escrevam um sonho por
papelzinho de forma sucinta e colem
na cartolina, na area dedicada aos
sonhos.

Sugestdo: cada aluno pode colar 1, 2
ou quantos papeizinhos quiser.
Quanto mais, melhor.

Ajude-os a entender como expressar
os sonhos: pode ser uma sensagao,
um fato concreto, uma frase, um
sentimento, uma acdo, uma atividade,
uma atitude.

Assim que todos encherem um dos
lados do cartaz, peca que leiam as
respostas de cada um e organizem
as informac&es parecidas colando
perto umas das outras, para formar
pequenos agrupamentos de sonhos
semelhantes.

6. Depois dos sonhos, é a vez dos
pesadelos. Mesma coisa, s6 que
agora do outro lado da folha. Peca
que escrevam nos papéis coloridos e
colem tudo aquilo que € indesejavel
no tema, ou seja, quais sao as coisas
que eles ndo gostam dentro daquele
tema, coisas que ja existem e nao
sdo bacanas. Incentive o grupo a ser
critico e pontuar todos os entraves
que eles lembrarem. Feito isso, todos

agrupam os pesadelos. Por exemplo,
“medo” com “inseguranca”.

7. Apds a andlise de todas as
respostas dos sonhos e pesadelos,
combinem coletivamente um desafio
para ser trabalhado com o tema
proposto.

O desafio € uma pergunta que vai
trazer a oportunidade de inventarem
juntos uma melhoria, uma solucao.
Todo desafio comeca com a locucao
“Como podemos e
em seguida, vem um verbo que
representa uma acdo pretendida.

1

Exemplos de Desafios:

"Como podemos aproveitar melhor
os equipamentos do bairro e da
cidade ao longo do ano letivo?”

“Como podemos contribuir com
a preservagao ambiental de nossa
cidade?”

"Como podemos tornar nossa escola
um lugar mais agradavel?”



Ja com o ‘problema’ mapeado
e o desafio definido, é hora de
percorrer 3 etapas antes de
partir para elaborar as ideias
para solucionar a questao:

1. Organizar conhecimentos prévios
sobre o tema. O que j& sabemos
sobre esse assunto?

2. Imersao mais aprofundada no
contexto analisado para coleta de
informacdes. O que precisamos
saber?

3. Analisar os dados coletados. O que
essas informacdes nos acrescenta?

Objetivo:

Levantar e organizar conhecimentos
que os estudantes ja possuem sobre
o desafio proposto e estimular a
pesquisa e coleta de dados em
diferentes suportes e formatos sobre
determinado assunto.

Material utilizado: blocos de
anotacdes, canetinhas, gravadores
de som, celular ou cdmeras de
fotografia e video (se disponivel),
folhas brancas grandes ou cartolina,
papel colorido adesivo (tipo post
its).

Duracao: Duas horas aula

Atividade:

1. Se for possivel dentro do
planejamento da escola, a turma
deve “sair a campo” para mer-
gulhar em uma grande misséo
investigativa.

Fonte: Gonsales,2017. Adaptado pela autora, 2018

Eles podem observar e entrevistar
essas pessoas, perguntando a
opinido delas sobre a situacdo. O
objetivo desse momento é que os
estudantes compreendam a causa
principal da situagdo escolhida no
desafio, entrevistem pessoas afeta-
das pelo problema, exercitem sua
capacidade empética em relacdo
as pessoas. Peca que anotem tudo
em cadernos e blocos ou gravem
em audio com celular.

2. Apds esse momento, analisem em
conjunto os conhecimentos trazidos,
categorizando-os e agrupando-os
conforme afinidades e coloquem in-
terrogacdes ao lado dos tépicos que
necessitam de maior aprofundamento
ou pesquisas complementares.

3. Combine com os estudantes

um prazo para realizar a pesquisa
complementar necesséria (organize
por tépicos e defina tarefas: quem
pesquisa sobre o que).

Exemplo: uma equipe pode ficar
responsavel por pesquisar e/ou pro-
duzir imagens que se relacionam ao



tema/desafio proposto (essas imagens
poderdo contribuir visualmente e
agregar conhecimentos ao painel
elaborado anteriormente); outra
equipe pode se responsabilizar

por pesquisar dados estatisticos
importantes sobre o tema e outra

se responsabilizar por pesquisar
autores, noticias publicadas em
meios de comunicagdo ou conversar
pessoalmente com outros profissionais
ou pessoas mais velhas que possam
falar sua opinido e experiéncia sobre
esse tema.

Nesse momento TODA informacéo
captada é muito bem vinda.

IMPORTANTE!
Envolver atores da
comunidade externa a

escola pode expandir
tempos, espacos e refletir
nos resultados
da aprendizagem.

4. Com afolha grande ou a cartolina,
crie com os estudantes uma
"persona” para representar o perfil
das pessoas envolvidas. Deixe-os
usarem muita criatividade para o
desenho. Pode ser um aluno, pro-
fessor, alguém da comunidade. E
peca que eles coloquem em papeis
coloridos o que coletaram durante
a pesquisa: palavras, sensacées,
frases curtas para as seguintes
perguntas:

0 que pensam as pessoas

afetadas neste desafio? i’ X

Quais os objetivos?

0 que sentem? !

0 que fazem?
0 que falam?
0 que escutam?
0 que veem?
Quais as tristezas?

Mapa da empatia é

uma ferramenta que visa
descrever de forma clara

. e concisa o que alguém

. diz e faz, ouve, sente
e pensa. Assim, serve
para ajudar a enxergar
o problema ou desafio a
partir da perspectiva do
outro e dessa forma
contribuir para planejar
ma solucao mais
assertiva para o desafio

proposto, |

L)

Il



Mapa da Empatia

O que
OUVE?

O que
PENSA E SENTE?

L o

O que
FALA E FAZ?

O que

N

Fonte: ramonkayo

Quais sdo as DORES?

Quais sdo as NECESSIDADES?




ETAPA 2.

INTERPRETACAO

Esse é o momento em que os
estudantes deverao exercer suas
capacidades de analise para
melhor entender a situacao.

Objetivo:

Analizar e interpretar todo material
coletado, decifrar as descobertas e
encontrar os principais elementos
que poderdo ajudar na hora de
buscar soluc¢éo para o desafio.

Material utilizado:
Canetas, papéis para anotagoes,

Quais pontos ndo apareceram
muito, mas merecem atengdo?
Alguns pontos que apareceram
nao sdo tdo relevantes?

O que ndo podemos deixar de
considerar em relacdo a essa pessoa?

CRIE MURAIS
Com materiais que
podem ser usados
. como auxilio durante a
aula ou ainda pode-se
criar murais publicos
para que todos os
alunos contribuam
" agregando ainda mais

2. Com base nesta discussao, peca
ao grupo para desenhar numa
cartolina um esquema com os
principais aspectos do problema 7,
discutido. vk
i\l
Este esquema pode ser uma linha

informacoes e materiais '

cartolina e canetas coloridas. .
pesquisados.

do tempo, um mapa conceitual, "
uma tabela, um diagrama ou até

mesmo contar uma histdria sobre »

Duracao: uma hora aula.
as pessoas que observaram.

Atividade:

1. Incentive os alunos a conversarem

e fazerem anotagdes a respeito dos

seguintes pontos: Quais os temas

ou questdes que mais apareceram

na fase anterior?

'\.}“‘ ”/'4

Fonte: Gonsales, 2017. Adaptado pela autora, 2018.



Nesta fase, é importante que todos
tenham a oportunidade de falar e
expor suas ideias para solucionar
o desafio, considerando, as
caracteristicas das pessoas
envolvidas que foram levantadas
na fase da Descoberta e da
Interpretacao.

Objetivo:

Oportunizar a todos os estudantes
a comunicacdo oral de forma clara
e objetiva, através de exposicédo
para o grupo expondo e defendendo
suas ideias e pontos de vista.

Material utilizado:

Canetas, papéis para anotacdes,
painéis utilizados nas fases
anteriores, cartolina.

Duracédo: duas horas aula

Atividade:

1. Realize com os estudantes uma
sessdo de brainstorming (chuva de
ideias).

Procure manter o ambiente agradével
para que cada um possa sentir-se
confortavel ao comunicar suas ideias.
Uma ideia pode ser uma acéo
concreta, uma atividade nova, uma
campanha, um produto e por ai vai!

IMPORTANTE: num brainstorming
nao existe ideia ruim, feia, sem
graca, boba ou errada... todas as
ideias sdo vélidas. As Unicas coisas
que sdo proibidas sdo: cacoar,
julgar e criticar as ideias dos outros.

2. Proponha também uma ideacao
silenciosa individual (cada um no
grupo pensa sozinho em algumas
possiveis ideias para o desafio e
anota em um papel).

3. Faga uma rodada em que cada
um conte as suas ideias e um dos
participantes pode ir anotando
numa cartolina cada idéia em uma
linha diferente.

4. Na segunda rodada, cada pessoa
pode apontar quais das ideias ou
aspectos das ideias dos colegas mais
apreciou ou achou que podem

ser combinadas. Aproveite para
ressaltar que ndo é preciso cada um
defender ou justificar a sua ideia,
mas sim tentar compor ideias que
todos trouxeram. O exercicio aqui é
colaborar, fazer junto, cocriar.

5. Finalmente, o grupo devera
eleger uma combinacgédo das
ideias que surgiram e acrescentar
as modificacdes que desejarem.

Fonte: Gonsales, 2017. Adaptado pela autora, 2018.



REGRAS PARA
A
(&)

Estas regras fardo com que seu
brainstorming seja focado, efi-
caz e divertido.

Apresente-as no comeco de
cada sessdo, mesmo que sirvam
apenas como lembrete para os
participantes com mais experi-
éncia.

1. Evite o julgamento. Nao hé

mas ideias nesta altura. Havera
bastante tempo para selecionéa-las
depois.

2. Encoraje as ideias ousadas.
Mesmo que algo ndo pareca rea-
lista, pode estimular uma ideia em
outra pessoa. Construa em cima
das ideias dos outros.

3. Acrescente as ideias utilizando

"e". Evite o uso da expressao “mas”.

BRAINSTORMING

4. Foque o tépico. Para aproveitar
melhor a sessdo, mantenha em
mente a questdo de brainstorm.

5. Uma conversa de cada vez. To-
das as ideias precisam ser ouvidas,
para que se possa construir em
cima delas.

6. Seja visual. Desenhe suas ideias,
em vez de sé escrevé-las. Bonecos
palito e esbogos simples podem

dizer mais do que muitas palavras.

7. Quantidade é melhor que qua-
lidade. Defina um objetivo exor-
bitante - e o ultrapasse. A melhor
forma de encontrar uma boa ideia
é ter varias ideias.

8. Erros sdo bem-vindos. Aceite
erros e falhas. Pense no exagero
como parte do processo.

Use e abuse das imagens!

A unido de texto e imagens
ajuda na criagdo de um
significado, contribuindo na

construcdo de um sentido
mais amplo, além de

estimular a criatividade.

Fonte: Gonsales, 2017. Adaptado pela autora, 2018.



Agora vem a hora mais divertida,
prototipar a ideia, ou seja, a
solucdo do desafio! A primeira
decisao a se fazer é o grupo escolher
o formato para representar a
ideia: uma maquete? Um video?
Um infografico? Uma histéria

em quadrinhos? Para decidir, o
grupo deve considerar os
recursos disponiveis e os talentos
que o grupo possui que podem
contribuir para o melhor trabalho
possivel.

Objetivo:
Testar a ideia definida e colocar a
mao na massa.

Material utilizado:

Diversos, de acordo com o modo
de representacdo escolhido pela
equipe. Vale separar brinquedos,
blocos de montar, fantasias, sucata,
canetinhas, papéis, cartolinas.

Duracdo: uma ou duas horas aula.

Algumas possibilidades e sugestbes
de protdtipo:

1. Dramatizacdo: Encenar a
experiéncia da ideia. Representar
as pessoas que vao interagir com
a ideia. Essa forma de prototipar
é sempre muito divertida e ladi-
ca. Mostra como as pessoas vao
interagir com a ideia proposta
com falas, percursos de intera-
¢ao e possiveis reagdes que as
pessoas poderao ter. Eles deveréo
pensar num roteiro para contar a

histéria que represente as fases de
apresentagdo do problema, crise e
resolucdo. Podem usar aderecos,
fantasias etc.

2. Histéria em quadrinhos: E uma
forma de visualizar a experiéncia
completa da sua ideia ao longo do
tempo ou ao longo da trajetéria
de uso das pessoas num espaco
de tempo. Deixe que os estudantes
usem e abusem da criatividade!

3. Infogréfico: Expressdo de uma
ideia em desenho, esquema ou
esboco gréfico para facilitar a
visualizagdo da ideia na prética.
Algumas vezes acompanha simbolos,
flechas indicativas, tracos, tabelas.
Sugira que abusem das cores,
ndmeros e icones variados!

Fonte: Gonsales, 2017. Adaptado pela autora, 2018.



4. Maquetes: Uma maquete representa
de forma tridimensional a sua
ideia. Vocés podem usar materiais
reciclados diversos, objetos, bonecos,
brinquedos variados, pecas de
montar etc. E ainda associar
desenhos e colagens.

5. Material digital: Claro que ndo
poderia faltar essa opg¢éo, com tantos
celulares a méo, computadores,
tablets, da pra fazer vérias investidas.
Apresentag¢des multimidia, video-
-entrevista, stop-motion e o que
mais a criatividade permitir.

Atecnologia é bem-vinda quando ela
ajuda a potencializar o aprendizado
de forma criativa, podendo aproximar
alunos e professores.

O uso de aparelhos eletronicos pode
ser Util na exploragdo de contetdos de
forma mais interativa, transformando
o aluno de mero expectador em um
sujeito mais ativo e participativo no seu
préprio aprendizado.

O quadro negro néo sera
aposentado, mas sera
complementado pelos novos
recursos tecnoldgicos.

Dindmicas de grupo e Jogos
criam ponte entre diversdo e
aprendizagem. Com eles, enquanto
os estudantes se divertem é
possivel detectar, aprimorar
e avaliar caracteristicas como
trabalho em equipe, resiliéncia,
lideranca e reagdo a contrariedade.



ETAPA 5:

o7t

EVOLUCAO

Agora é a hora da execucao
de verdade! Nesta parte, vale
pensar com o grupo um plano
de acdo que pode passar pelo
seguinte roteiro:

Como a acdo seré realizada?

Quais serdo as atividades necessarias?

O que é preciso para que essas
atividades acontecam?

S&o necessarios alguns recursos
especificos?

A equipe precisa de alguma
autorizacdo? De quem? (para sair

da escola ou para interferir em um

espaco publico);

VALIDACAO/

Qual é o cronograma de agdo?
(Como organizar as agées no
tempo?);

Quem sera responsavel por cada
uma das atividades? (Divisdo de
tarefas);

Como vamos avaliar se a ideia deu

certo ou precisa ser refinada?

Para facilitar essa etapa, o professor
pode apresentar para a turma uma

ferramenta bastante utilizada nos

planejamentos de Design Thinking:

o Canvas, uma matriz visual dividida

em 9 areas que permitem uma
visualizagdo clara de todo o
processo que envolve a execucdo
do projeto.

FAZER JUNTO
E MELHOR!

Realize projetos em
conjunto para determinado
tema. Mais professores
trabalhando juntos e de

forma interdisciplinar
proporciona um
aprendizado a partir de
experiéncias praticas, por
meio da elaboracdo de
projetos ou
produtos concretos.

Fonte: Gonsales, 2017. Adaptado pela autora, 2018.
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Fonte: studyosapienzabrasil (adaptado pela autora, 2018)



Pra nao esquecer:
PLANEJE AULAS CONECTADAS COM A VIDA REAL!

MAIS DICAS: Contextualizar o contetdo curricular Pra‘l]que a
com a "vida real" dos estudantes vai ~
Que tal perguntar aos alunos trazer muito mais significado e PERSUNAL'ZA[!‘AU dO
sobre o que eles querem aprender sentido para a aprendizagem. . o
e como aprenderiam melhor? (em ENSINU atraves de dlnam|cas
termos de ferramentas e metodo-  Utilize estratégias educativa ..
logias). adaptadas aos interesses, ritmo e e atIVIdadeS que envowam
formas de aprender de cada .
estudante. e engajem os estudantes no

Aprender um assunto pelo
; Exemplo: Use e abuse da
qual EStamos Interessados criatividade, utilizando musicas ou

ou motivados e mais rép|d0 criando parédias de forma coletiva
) e colaborativa.
e efetivo.

processo de construcao do
conhecimento.



APRENDIZAD(



Como consequéncia da reflexdo e da unido do design com a educacgédo, entendemos que existem
competéncias e atitudes que podem ser praticadas para que esse modelo mental seja parte do
cotidiano do educador e de toda a comunidade escolar.

Acreditamos que por meio da agregacgdo dos diversos saberes e do exercicio dessas competéncias,
a comunidade escolar terd mais potencial para inovar e buscar outras solugdes inovadoras para o
seu para seu dia a dia.

A abordagem Design Thinking possibilita ainda que professores e estudantes se tornem mais
préoximos e mais companheiros, construindo uma relacdo de parceria no processo de
ensino-aprendizagem.

Com o Design Thinking o grupo vai acreditar na prépria criatividade para transformar desafios em
oportunidades, ou seja, um processo que vai trabalhar bastante o protagonismo dos estudantes
em relagdo a comunidade ou cidade em que vivem.

Sabemos que os desafios sdo grandes, no entanto, confiamos que micromudancgas podem ter um
grande impacto. Importante é comecar a transformagéo e ser o agente de mudanca
que a escola precisa.
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VEJA COMO AS FERRAMENTAS DO DESIGN
E SEU MODELO MENTAL, PODEM SER
FACILITADORES PARA GERAR GRANDE IMPACTO
<= NO PROCESSO DE TRANSFORMACGAO DA AULA ~*

TRADICIONAL EM AULAS MAIS PRODUTIVAS E
CRIATIVAS E, COM ISS0, GERAR MUDANCAS E
" CONTRIBUIR SIGNIFICATIVAMENTE NA EDUCACAQ
DE JOVENS E ADULTOS.
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