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Como a sala de aula poderia ser repensada para
atender as necessidades dos meus alunos?
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Michael Schurr, um professor de ensino fundamental de Nova York, nos Estados \\t
Unidos, percebeu que nunca tinha perguntado a seus alunos o que poderia tornar a \
.

sala de aula mais agradavel. Ele decidiu conversar diretamente com os estudantes
para encontrar o melhor projeto para o ambiente.

Com base nas ideias dos estudantes, ele pode redesenhar a sala de aula para
atender as necessidades e aos desejos dos estudantes. Ele colocou os murais

de recados mais embaixo, para os alunos poderem de fato visualizar o contetdo
que ele passou horas montando, e criou um canto mais confortavel para o estudo
individual. Seus alunos estdo mais comprometidos e se movem com mais fluidez
pelos espacos da classe. Agora, Michael consegue envolver seus alunos de maneira
mais efetiva na construcao de sua aprendizagem.

Michael esta usando o design para re-imaginar sua sala de aula pelo olhar
de seus alunos.

Foto: Educadigital



Os professores da Ormondale Elementary School, na Califérnia, Estados
Unidos, se questionavam se estavam preparando bem seus alunos para o futuro.
Decidiram que era hora de criar colaborativamente uma abordagem de ensino

e de aprendizagem que fosse mais atualizada e relevante para o século 21.
Coletivamente, embarcaram em uma jornada de Design Thinking e chegaram

ao que chamam de “aprendizagem investigativa’ que trata os alunos ndo como

receptores de informacdo, mas como produtores de conhecimento. O corpo

docente continuou a evoluir e a compartilhar a abordagem com novos professores
pela criagdo de um Manual de Aprendizagem Investigativa para observar sua
filosofia e seus métodos. Eles ganharam o apoio da diretoria da escola e receberam
o reconhecimento da California Distinguished School.

Os professores da Ormondale Elmentary School usaram design para atender
as necessidades e fomentar o envolvimento de seus alunos.
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Como podemos elaborar um projeto sobre
CoNsuUMo consciente nas escolas que ao mesmo
tempo desenvolva habilidades e competéncias

N

O Instituto Akatu, de Sao Paulo, queria redesenhar seu antigo site sobre consumo
consciente voltado para criangas e adolescentes para despertar ainda mais o
interesse deles pelo tema e incentivar agdes praticas de intervencdo em suas
comunidades. Mas era preciso considerar o contexto digital e as possibilidades de
interatividade cada vez mais ampliadas pelos jogos e outros recursos midiaticos.
O Instituto Educadigital foi parceiro do Akatu para apoiar esse trabalho por

meio da abordagem do Design Thinking que permitiu planejar o projeto de forma
colaborativa com professoras da rede publica, designers, jornalistas, além da
prépria equipe gestora do Akatu. Desse processo nasceu o Edukatu, uma rede de
aprendizagem aberta e gratuita para professores e alunos do Ensino Fundamental
de escolas em todo o Brasil.

O Edukatu convida os participantes a realizar atividades por meio de circuitos

gameficados, que langcam desafios, promovem debate e possibilitam o
compartilhamento de producdes e atividades das escolas sobre o tema do
consumo consciente.

-
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Como podemos redesenhar o Ensino Médio
para aumentar o engajamento e os resultados
académicos de nossos estudantes?

O fato de poucos estudantes terem alcangado bons resultados na Castle High
School, no Havali, Estados Unidos, demonstrou a necessidade de redesenhar e
reestruturar a escola. Firmou uma parceria com a Design Thinking Haval, uma
organizacdo nao governamental (ONG) que engaja voluntarios na utilizagdo do
Design Thinking para responder a grandes desafios.

Por uma série de pequenas imersoes, a ONG percebeu as necessidades e os
interesses dos alunos, professores, familiares e comunidade escolar de imaginar
novas solucdes que poderiam ajudar a escola a ser mais eficaz. O plano adotado
considerou as prioridades da comunidade em seu conteudo e estrutura, e a
superintendéncia esté habilitando a escola e a comunidade a prototipar e replicar
0 que € essencial no curriculo, educacdo em valores e servicos de apoio. Essa é a
primeira escola publica modelo no Havai a desenhar sua oferta em conjunto com a
comunidade, atacando de maneira certeira os problemas educacionais sistémicos.

Design Thinking Havai esta utilizando design para dar ao Estado o que é
necessario para reformular a Castle High e outas escolas da comunidade.




“Estudantes nao estao
interessados em
aprender sobre fragoes!

“Nao ha rede comunitaria
entre os professores”

“Incorporar
tecnologias
digitais no trabalho
pedagogico é

uma necessidade
crescente.’

O processo de
entrada e saida da
escola é o caos!

"A organizacao da sala

de aula ndo acomoda
diferentes modos de
aprender e a inconstancia
no tamanho das turmas’”

“A comunicacao
COM 0S pais Nao
¢ eficaz’

“Eu simplesmente ndo ) _ |
consigo que meus alunos Gerenciar de forma eficaz

prestem atenc3o! multiplos niveis de aprendizagem
em uma turma parece impossivel’

A comunicacgao atual entre gestores
e professores ndo da voz a todos”




“Os alunos vém para a escola
com fome e n3o conseguem

focar no trabalho! "A avaliagao por notas nao

representa precisamente
a aprendizagem!

“Sinto-me tao
sozinho no
meu trabalho!

“Os pais nao apoiam a
aprendizagem em casa.’

“Nao estamos preparando
as criangas para o futuro
de maneira adequada’”

“Mudancas no sistema

educacional ndo acomodam

devidamente as diferencas  “Os horarios escolares néo

comunitarias” estao alinhados aos ritmos
de professores e alunos!”




“Tenho visto professores comegarem a redesenhar os espacos da sala de aula
depois de entrevistarem seus alunos... E a desenvolver um novo curriculo a partir
de brainstorms e protétipos... O fato de professores utilizarem técnicas de design,
centradas nas pessoas, para entender melhor seus alunos tem engajado mais os
estudantes nas mudancas que o ambiente de aprendizagem precisa.

Ao comegar a planejar suas proprias experiéncias de sala de aula, o professor
profissionaliza seu papel e permite uma mudanca mais valiosa pautada

pelas necessidades dos estudantes, em vez de sé cumprir as demandas

da escola ou da rede de ensino.

Design Thinking é uma acgao criativa e leva educadores a entender que o ato

de criar um ambiente de aprendizagem realmente eficaz € uma arte ao mesmo
tempo reflexiva e intencional. Se queremos mudar a educacao e a aprendizagem
para que sejam mais relevantes, mais eficazes e mais agradaveis para todos os
envolvidos, professores precisam ser os designers-empreendedores e A
redesigners do “sistema” escolar e das préprias escolas’”

- Foto: IDEO

Dominic, diretor de escola
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Este caderno
é para vocé
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Este caderno pode ajudar a criar solucdes para desafios que vocé encontra todos os dias.

O caderno oferece a vocé novas
maneiras de agir intencionalmente
e ser colaborativo quando voce esta
planejando novas solugdes para sua
sala de aula, escola ou comunidade.
Suas habilidades e competéncias
ficarao afiadas para criar as
solucdes desejadas.

Reunimos uma série de passos que
podem ajudar a desenvolver 0 novo,
solucdes inovadoras desenhadas
tendo as pessoas envolvidas como
preocupacio central.

Apresentamos Novos processos

e métodos de design, para vocé
poder agir de forma mais
intencional ao enfrentar e resolver
seus desafios atuais. Empresas,
empreendedores sociais e outros
inovadores tém usado este método
héa décadas para criar solucées para
desafios de diversos tipos.

Como educador(a), vocé j& age

como designer todos os dias -
enguanto encontra novas formas
para ensinar um conteudo de
maneira mais efetiva, utilizando

0s espacos de sua sala de aula de
maneira diferenciada, desenvolvendo
novas abordagens para se conectar
com pais de alunos ou criando novas
solucdes para sua escola.

Oqueo
Design Thinking
me oferece?

Nos sabemos que seu tempo é
precioso e que vocé tem muitas
demandas, e que muitas vezes o
sistema no qual vocé estéd ndo é
t30 4gil quanto seria necessario
para que vocé pudesse responder
a todas as demandas. Todavia, vocé
ja possui as habilidades

para resolver esses desafios.

Este € um convite para experimentar
0 processo de design. Que tal
encarar os desafios de maneira
diferente e experimentar como o
Design Thinking pode dar outra
perspectiva ao seu trabalho?




Oqueé
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(ou Pensamento
Design Thinking? de Design)

Design Thinking é um modelo de pensamento.

Design Thinking significa
acreditar que podemos fazer
a diferenca, desenvolvendo
um processo intencional para
chegar ao novo, a solugdes

criativas, e criar impacto positivo.

O Design Thinking faz com
que voce acredite em sua
propria criatividade e no
proposito de transformar
desafios em oportunidades.

E centrado no ser humano.

Design Thinking comeca com uma
profunda empatia e um entendimento das
necessidades e motivagdes das pessoas
— neste caso, estudantes, professores,
pais, funcionérios e gestores escolares
qgue compdem seu cotidiano.

E colaborativo.

Muitas mentes brilhantes sdo sempre
mais fortes que uma sé ao resolver um
desafio. Design Thinking apresenta
vantagens por considerar as multiplas
perspectivas e a criatividade dos demais
para reforcar a sua propria criatividade.

E otimista.

Design Thinking € a crenca fundamental
de que nds todos podemos criar
mudancas — ndo importa quéo grande

€ um problema, quéo pouco tempo

temos disponivel ou quéo restrito seja o
orgamento. Ndo importa que restricdes
existam a sua volta, pensar como designer
pode ser um processo divertido.

E experimental.

Design Thinking te d& a liberdade

de errar e aprender com seus erros
porgue vocé tem novas ideias, recebe
feedback de outras pessoas, depois
repensa suas ideias. Dada a gama de
necessidades de seus estudantes, seu
trabalho nunca estara terminado ou
“resolvido” Esta sempre em processo.
Ha uma expectativa subjacente de
que educadores devem se esforcar ao
maximo para alcancar a perfeicéo, de
que eles ndo podem cometer erros, de
que eles devem sempre ser modelos
perfeitos. Esse tipo de expectativa
dificulta assumir riscos e limita as
possibilidades de criar mudancas mais
radicais. Mas educadores precisam
experimentar também, e o Design
Thinking permite aprender fazendo.

Em resumo, Design Thinking € a
confianca de que coisas novas e
melhores sdo possiveis e que vocé
pode fazé-las acontecer. E de que certo
otimismo é bem-vindo na educacao.



Para que posso usar
Design Thinking?
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Vocé pode usar Design Thinking para abordar qualquer desafio.

Entretanto, ha um conjunto consistente de desafios

que professores e escolas costumam enfrentar, e eles
estéo ligados ao planejamento e ao desenvolvimento
de experiéncias de aprendizado (curriculo), ambientes

de aprendizagem (espagos), programas, projetos e
experiéncias escolares (processos e ferramentas) e
estratégias, objetivos e politicas (sistemas).

CURRICULO

Todos os dias vocé desenvolve
maneiras de interagir com seus
alunos para ensinar conteudos.
Vocé pode utilizar um processo
de design para ser mais
intencional ao relacionar esse
conteldo aos interesses e
desejos dos aprendizes de
hoje,saber mais sobre as coisas
que eles fazem fora da escola e
conectarisso ao contetdo que
vocé vai apresentar a eles.

ESPACOS

O ambiente fisico da sala de
aula diz muito sobre como

vocé quer que os alunos se
comportem. Nossa tendéncia

€ pensar que os espagos da

sala de aula sdo padronizados:
criangas em fileiras, sentadas em
suas carteiras. Ao repensar os
espagos, podemos mandar uma
nova mensagem aos estudantes
sobre como eles devem se sentir
e interagir na sala de aula.

Algumas vezes esses desafios sdo enfrentados pela
rede de ensino - especialmente os desafios mais
complexos que envolvem multiplos interessados;

outras vezes sdo enderegados para uma escola, com
educadores representativos conduzindo o processo:

e outras vezes esses desafios séo colocados pelos
proprios educadores... Que é onde a mudanca de base

comeca a acontecer.

PROCESSOS E FERRAMENTAS

Sua escola ja tem uma série de
processos ou ferramentas que
podem ser ou ndo Uteis para leva-
la ao sucesso. Isso normalmente
esta fora da sala de aula e da
interagao para o aprendizado,

j& que diz respeito a como o
sistema opera. Todo processo foi
desenhado e pode, portanto, ser
redesenhado! Algumas vezes,
criar ferramentas pode ser
essencial para apoiar o desenho
de novos processos.

0 T
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SISTEMAS

Nem todas as pessoas podem
tomar decisdes sobre o sistema
no qual estdo inseridas, mas
todas podem contribuir para o
desenho de um novo sistema.
Planejar sistemas ¢é equilibrar

a complexidade de diferentes
necessidades na operagéo. Ao
desenhar um sistema, sempre
definimos estratégias de alto nivel
afirmando visGes, prioridades,
politicas e comunicacdes
essenciais acerca das ideias.

Como posso inspirar meus alunos a
se envolver em questoes relativas ao
meio ambiente?

Como posso engajar meus alunos
de maneira convincente a aprender
histéria mundial?

Como posso preparar meus alunos a
buscar conhecimento ativamente em
assuntos que eles dominam pouco?

Como posso ajudar criangas de
familias de baixa renda a melhorar
seu vocabulario?

Como posso utilizar o espago da sala
de aula de diferentes maneiras para
deixar meus alunos & vontade?

Como posso criar um espago
confortavel que atenda as
diversas necessidades dos meus
estudantes ao longo do dia?

Como podemos reimaginar a
biblioteca de nossas escolas para
atender as necessidades e aos
interesses dos estudantes de hoje?

Como podemos criar um
estimulante e eficaz espago para
professores colaborarem?

Como podemos desenhar o campus
escolar para melhor engajar e apoiar
os aprendizes de hoje?

Como posso engajar os pais como
parte integrante da experiéncia de
aprendizado dos alunos?

Como posso recrutar os melhores
professores para a escola?

Como podemos reimaginar
os processos de chegada e de
saida na escola?

Como podemos planejar maneiras de
nos mantermos bem e equilibrados?

Como podemos redesenhar os
horarios escolares para atender

as atuais necessidades das familias
e dos professores?

Como podemos reinventar o
curriculo de uma rede respeitando
as diferencas de cada escola?

Como podemos acompanhar o
desenvolvimento de tragos do
carater dos estudantes ao longo do
tempo para formar nossa filosofia
escolar mais intencionalmente?

Como podemos nos conectar
mais com a comunidade no
entorno da escola?

Como podemos utilizar nossas
escolas como centros de pesquisa
e desenvolvimento para escolas
de todo o pais?
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Como é o Design Thinking
na prdatica?

Como a Ormondale Elementary School, na Califéornia, Estados Unidos,
redesenhou sua abordagem de ensinar e aprender

DESCOBERTA

INTERPRETACAO

IDEACAO

Um workshop de dois dias deu o pontapé
inicial para o desafio, com um exercicio que
convidou os professores a imaginar um de
seus estudantes no ano de 2060. Com base
na percepgdo dos sonhos dos estudantes e
de suas familias e nos livros que leram sobre
as ferramentas do século 21, os professores
discutiram coletivamente as habilidades
necessarias para que os estudantes tenham
sucesso no futuro. Para mais inspiragdo, o
grupo visitou organizages que enfrentavam
desafios parecidos.

EXPERIMENTAGAO

O grupo sintetizou a pesquisa criando
perguntas genéricas, como por exemplo:
“Como formamos um estudante com
consciéncia global?” e “Como podemos
oferecer oportu-nidades para a
aprendizagem orientada®?”

EVOLUCAO

O brainstorm inicial incluiu tépicos como
ferramentas, design das salas de aula,
curriculo inclusivo e o sistema educacional
como um todo.

Muitas ideias do brainstorm foram
prototipadas, o que permitiu perceber a
emergéncia de um padrdo: o grupo estava
apaixonado por uma abordagem de ensino-
aprendizagem chamada aprendizagem
investigativa. A abordagem compreendia
o estudante n&o como um receptor de
informagao, mas como construtor de
conhecimento. Eles desenvolveram planos
de curto e longo prazo para ideias que
conseguiram experimentar e coisas sobre
as quais gostariam de aprender mais

para construir continuamente essa nova
abordagem durante o ano escolar.

Ao longo de um ano, muitas solugdes foram
testadas, incluindo diversas abordagens
para o curriculo que integrassem na sala de
aula projetos e aprendizagens tematicas.
Os professores criaram novas formas de
comunicagdo com os pais e uma professora
recebeu um prémio para renovar a sala de
aula e criar um ambiente de aprendizagem
diferente para seus alunos. Dedicaram
tempo as reunides semanais para discutir
0 gue estava acontecendo, apoiar e
aprender um com o outro.

No segundo ano, evoluiram a partir de outro
workshop onde analisaram as experiéncias
conduzidas na escola. Eles desenvolveram
um sistema para a aprendizagem
investigativa a partir das experiéncias de
todos, criaram colaborativamente padrdes
impares para sua escola, construidos sobre
padrdes estaduais, e pensaram novas
abordagens de avaliaggo. Eles criaram um
Manual de Aprendizagem Investigativa
para ajudar qualquer um com referéncias e
receberam um prémio escolar local.
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O Processo
de design

O processo de design € o que coloca o Design Thinking em agao.
E uma abordagem estruturada para gerar e aprimorar ideias.
Cinco fases ajudam em seu desenvolvimento, desde identificar
um desafio até encontrar e construir a solucao.

F uma abordagem profundamente humana, que depende da
habilidade de ser intuitivo, de interpretar o que se observa e de
desenvolver ideias gue sdo emocionalmente significativas para
aqueles para guem se esta trabalhando - habilidades que vocg,
como educador, ja possui e utiliza.

Etapas do Design Thinking para Educadores

Foto: HUB Escola

Foto: Educadigital

Foto: Educadigital

Foto: Educadigital

s e

Foto: Educadigital

() IDEACAO ¥ EXPERIMENTAGAO O EVOLUCAO

W DESCOBERTA £ INTERPRETACAO

Métodos s&o a parte central deste caderno: eles
oferecem instrugées que ajudam a colocar o Design
Thinking em prética. S&o muitas as possibilidades
para que vocé tenha uma rica variedade de escolha:
todo desafio requer uma abordagem diferente e um
diferente conjunto de métodos.

Normalmente, faz sentido seguir esses passos de
maneira linear, especialmente quando vocé esta
comecando. Mas n3o se sinta obrigado a segui-los
arisca; s6 vocé sabe o melhor uso que pode fazer
deste caderno. Utilize-o combinado com outras
metodologias e teorias que vocé julgar Uteis para
desenvolver suas ideias. Adapte-o, faga anotacoes,
recorte, reconstrua e aproprie-se dele.
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Processo de design
FASES
DESCOBERTA INTERPRETACAO IDEACAO EXPERIMENTACAO | EVOLUGAO
Eu tenho um desafio. Eu aprendi alguma coisa. Eu vejo uma oportunidade. ;| Eutenhoumaideia. Eu experimentei alguma coisa nova.
Como posso abordd-lo? Como posso interpretd-la? i Como posso criar? Como posso concretiza-la? i  Como posso aprimord-la?
PASSOS
1-1 Entendaodesafio i 2-1 Conte histérias 3-1 Gereideias 4 -1 Facga protétipos 5-1 Acompanhe o aprendizado
1-2 Prepare apesquisa | 2-2 Procure por 3-2 Refineideias 4 -2 Obtenha feedback 5-2 Avance

significados
1- 3 Relnainspiragées

2-3 Estruture
oportunidades

nitimero de possibilidades

O processo de Design Thinking
oscila entre modelos de
pensamento divergentes e
convergentes. E importante
saber qual é o modelo que
corresponde a fase do design
na qual vocé estd trabalhando.
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Se vocé for lembrar apenas
de algumas coisas...

Vocé é um
designer

Assuma seu processo de design intencionalmente.
Confie em suas habilidades criativas.
Defina prioridades de maneira estratégica.

Oucga seus interlocutores e sinta-se inspirado a
trabalhar para eles.

E sua oportunidade e sua responsabilidade impactar
avida dos estudantes e ser parte da mudanga e da
construgdo do sistema.

Sair da sua zona de
conforto = aprendizagem

Seja descolado.

Quebre sua rotina.

Use o mundo como sua sala de aula e revigore seu trabalho.

Inspire-se em outros ambientes de educagéo além da escola.

Saia da sala de aula.

Colabore com os outros.

Assuma uma postura
de aprendiz

Aborde os problemas como novidades mesmo que
vocé j& saiba muito sobre eles.

Permita-se aprender.
Esteja aberto a experimentar.

Fique bem sem ter a resposta “certa’ Confie que
vOCé vai encontrar uma resposta.

Problemas sao somente
oportunidades disfarcadas
para o design

Tenha um pensamento de abundancia.
Seja otimista.
Acredite que o futuro serd melhor.

Comece com"E se?"em vez de "O que ha de errado””



O processo de design me ajudou a perceber
que tenho responsabilidade de ser uma agente

de mudanca no ensino-aprendizado. E nao
preciso ter todas as respostas (ou ser perfeita)
mas preciso estar disposta a tentar coisas
novas, a ousar, a sonhar alto e a ser paciente
enguanto experimento as possibilidades que
emergirem no processo. O Design Thinking
tem me dado ferramentas e o poder de criar
mudanca educacional significativa.

Meg Ki‘duse, profess?ra de quinto Eo

Ct’ ,
-
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COMECANDO

O 50 - 60 minutos
& Reflexivo

ﬂ 2 -8 Pessoas

Dificuldade

1SSO PROPORCIONA

Uma oportunidade delimitada
como desafio de design

TENHA EM MENTE

Definir um desafio ¢ um ato de
lideranga. Olhe ao redor, observe
0 que precisa ser melhorado e
configure um desafio sobre o

qual se possa agir, para que vocé
€ sua equipe possam criar novas
solugdes para ele. Entretanto, ndo
ha desafio “certo” para se comegar
a trabalhar. Apenas escolha

um que te empolgue mais para
comegar a trabalhar e comece!

Defina um desafio

DT para Ed / Toolkit
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Todo processo de design comeca com um problema especifico e intencional a ser resolvido;
ele é chamado de desafio de design. Um desafio deve ser passivel de entendimento, acao,
abordagem, e deve ter um escopo claro - nem téo grande nem tao pequeno, nem tdo vago ou
tao simples. O desafio envolve necessariamente um grupo de pessoas com o qual vocé se
relaciona: outros educadores, maes e pais de alunos ou 0s proprios estudantes.

Liste temas possiveis

Encontrar oportunidades para design sempre nasce
da percepcao de um problema. Um profissional de
Design Thinking experiente tem uma mentalidade
que transforma problemas em oportunidades
instintivamente. Faca uma lista de todos os problemas
que voceé percebe ou coisas que vocé deseja.

Delimite o problema

Reescreva a definicéo do problema no formato “como
podemos..”, para que apareca como uma possibilidade.
Utilize a tabela de definicdo de desafios para ajudar a
criar uma questéo do tipo “como podemos”.

Seja simples

Descreva seu desafio de maneira simples e otimista.
De maneira suficientemente ampla para que vocé
descubra dreas de valor inesperado e suficientemente
restrita para que seja administravel.

Defina indicadores de sucesso

Para o que mais vocé esta trabalhando? O que tornara
esse trabalho bem-sucedido? Quais sdo os indicadores de
sucesso? Por exemplo: numero de pessoas inscritas em
seu curso, histdrias recontadas pelos pais, motivagio dos
estudantes etc. Muitas vezes esses indicadores de sucesso
emergem quando vocé mergulha no projeto, mas comegar
a pensar sobre eles desde 0 comego ajuda muito.

Estabeleca limites

E crucial definir limites e ser especifico na situagao-
problema ou questao que voceé precisa resolver. Ela
precisa caber em um determinado periodo de tempo
e pode se integrar a outra iniciativa ou estrutura
existente? Faga uma lista de limitagdes com as quais
voceé precisa lidar.

TABELAS DE TRABALHO: defina um desafio

Vocé pode usar a tabela de trabalho que esta

no Caderno de Atividades para ajuda-lo a S

definir um desafio.

Escreva um resumo

Um desafio claramente definido vai guiar suas questdes
e ajudar a manter a rota durante o processo. Escreva um
breve resumo que torne o desafio claro pra voceé. Escreva
como se estivesse lidando com um parceiro. Registre
ideias de por que isso € uma situagéo-problema, e quais
as oportunidades existentes para o design.

Esboce objetivos finais

Defina seus objetivos para empreender o desafio

de design. Seja honesto ao determinar um escopo
realista para seu projeto no que diz respeito a tempo e
resultados. Vocé trabalha para qué? Onde vocé espera
chegar ao final desse processo?

Se voceé esta criando uma solugéo para a sua sala de
aula, pode ser algo facil de experimentar e implementar.
Mas as vezes voceé esta criando algo que esté além de
suas habilidades, ou algo que envolve outras pessoas -
como a definicdo de novas atribuicdes para a biblioteca
ou o desenho de novos processos para a escola. Neste
caso, vocé pode acabar criando uma apresentacéo ou
um “disparador” para ajudar a convencer as outras
pessoas das suas ideias e convida-las para participar
do processo de design. Antes de trabalhar nas
especificidades do desafio, considere quais seriam as
“entregas” deste projeto.




COMECANDO
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Um desafio é o ponto inicial de todo processo de design, e o propdsito pelo qual vocé iré trabalhar.
Definir corretamente a pergunta ‘como podemos” € essencial para encontrar seu desafio. A questdo
deve ser suficientemente ampla para permitir possibilidades inesperadas, mas suficientemente estreita
para que vocé tenha foco. Seja cuidadoso para ndo incluir a resposta na pergunta. Veja alguns exemplos
que vocé pode escolher ou usar como inspiracdo para chegar ao desafio que importa pra vocé.

CURRICULO

Como podemos engajar
mais profundamente nossos
alunos a ler?

Como podemos trazer a
“real” comunidade chinesa
para as aulas de chinés e
preparar meus alunos a fazer
conexdes mais auténticas
com o mundo chinés?

Como podemos criar um
curriculo que estimule
espirito critico dos
estudantes e os estimule

a refletir sobre a importancia
de serem sempre aprendizes”?

Como podemos usar objetos
digitais de aprendizagem em
sala de aula integrando com

as disciplinas do curriculo?

Como podemos trabalhar
curriculo de uma forma
multidisciplinar por meio
de projetos?

Como trazer a tecnologia
digital para a sala de aula
com propostas pedagdgicas
de fato inovadoras?

Como podemos projetar
0 espaco da sala de aula
para que ele seja centrado
no estudante?

Como podemos criar
espacos para a colaboragao
entre professores para
refletir sobre o uso das
tecnologias em sala de aula?

Como podemos redesenhar
bibliotecas para que

sejam flexiveis para usos
colaborativos barulhentos e
usos contemplativos quietos?

Como podemos aproveitar

melhor os equipamentos do
bairro e da cidade ao longo

do ano letivo?

PROCESSOSE
FERRAMENTAS

Como podemos construir
parcerias escola-familia?

Como podemos adaptar
o horério escolar aos
ritmos de aprendizagem
dos estudantes?

Como podemos criar um
modo sistematico de revisar,
discutir e apoiar estudantes
com baixo desempenho?

Como podemos iniciar

e manter o trabalho
diversificado em sala de
aula, procuranto atender aos
diferentes perfis de alunos?

Foto: Educadigital
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SISTEMAS

Como podemos desenvolver
ferramentas que ajudem
professores de diferentes
escolas de uma rede a colaborar?

Como podemos ter colaboracéo
de outros érgaos publicos para
que as escolas possam ter mais
servigos a sua disposicao?

Como podemos desenhar um
espago escolar que esteja a
servico de nossos estudantes
e da comunidade?




COMECANDO

& 20-30 minutos
[ Reflexivo
ﬂ 1-2 Pessoas

Dificuldade
* %

Uma vez que vocé decidiu o desafio no qual vai trabalhar, pode comecar a planejar o projeto de
design. A primeira tarefa, e provavelmente a mais desafiadora, seré encontrar tempo para se dedicar.
Tente integrar o Design Thinking as estruturas de tempo existentes na escola. Isso vai facilitar.
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Vocé conhece seu lugar de trabalho, horario e prioridades melhor que ninguém. Vocé pode criar seu
proprio plano, adequado a sua condicao, que ¢ Unica. Aqui hé alguns pontos de partida pra vocé.

Faca em um dia

Transforme um dia de desenvolvimento profissional
em um workshop desenhado de maneira
colaborativa. Para que o dia renda ao maximo,
defina um desafio, reiina uma equipe e identifique
fontes de inspiracéo. O tempo maximo reservado
para um dia de desenvolvimento profissional & o
ideal para trabalhar na interpretacéo, na ideacéo,
e na experimentacao. Essas séo fases intensas

e produtivas que v&o dar ao grupo a ideia de
tangibilidade e v&o tornar o progresso evidente.
Um dia de trabalho aumenta também a chance
de voltar ao mundo e disseminar inspiragao.

Responder a um desafio em um dia frequentemente
resulta em novas ideias, mas néo permite testa-

las para aprender mais sobre elas. Considere
dedicar mais tempo no final do dia, convidando
equipes ou professores para se comprometerem

a experimentar e a desenvolver as ideias depois
daquele dia e compartilhar seus aprendizados em
outros encontros ao longo do ano.

SEG

| TER

| Qua

17h

| qui

| sex

meio-dia

Imerséio de uma semana ou duas

Vale a pena dedicar tempo antes do inicio do ano
letivo ou antes do retorno das férias escolares

para mergulhar em um processo de Design
Thinking. Um periodo continuo permite engajar-

se profundamente em cada uma das fases. E uma
oportunidade de experimentar 0 progresso passo
a passo. No resto do ano, voce pode trabalhar no
que aprendeu durante esse periodo. E maravilhoso
ver quao rapido vocé pode ir em pouco tempo de
dedicacéo concentrada.
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Decida quais desafios s&o apropriados para um comprometimento ao longo do ano. Considere
multiplos fatores, como a complexidade, o escopo, as pessoas envolvidas e as prioridades.
Ent&o, faca um cronograma de projeto e se comprometa com prazos e objetivos claros, ja que
eles podem criar um senso de progresso. Combine entregas regulares para manter o ritmo.
Programe de forma intencional o fluxo do projeto com o calendario escolar.

Planeje com profundidade
ao longo do tempo

FEVEREIRO

Espalhe pequenas atividades ao
longo dos meses. Convoque um
periodo comum de preparativos

ou uma reunifo depois do horario
escolar para trabalhar no projeto de
DesignThinking. Utilize os métodos
deste caderno para determinar uma
agenda semanal. Promova encontros
regulares para alimentar a energia do
grupo, ofereca oportunidades para

o trabalho individual e reflexdes nos
periodos entre um encontro e outro.

JUNHO JULHO

AGOSTO

SETEMBRO OUTUBRO

JANEIRO

NOVEMBRO DEZEMBRO
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Prepare-se antes
de comecar

Antes de comecar, abaixo vocé encontra algumas dicas
que podem ajudar a aproveitar ao maximo a experiéncia.

Foto: Educadigital Foto: HUB Escola Foto: HUB Escola

CURRICULO ESPACOS

Os grupos séo mais fortes que qualquer Um espaco exclusivo, mesmo Este processo é visual,

individuo - vocé sabe bem disso, ja que € que seja somente uma parede, tatico e experiencial. Vocé

um principio da educacgéo. E colaboragéo & da aequipe o lembrete fisico frequentemente vai precisar

inerente ao Design Thinking: ter um grupo do trabalho. Isso permite criar um panorama visivel a

de pessoas que oferece diferentes forcas e compartilhar imagens qualquer pessoa da equipe

perspectivas tornara vocé capaz de resolver inspiradoras, notas de uma ou produzir um répido

desafios complexos. Mas trabalho em grupo pesquisa ou frases de efeito e rascunho para explicar sua

nem sempre é facil. As dindmicas de grupo a estar continuamente imerso ideia. Tenha certeza de que

podem ser t&o limitantes quanto potentes. na aprendizagem. Compartilhe vocé tem material a mao

Para criar um étimo grupo: lembretes visuais que ajudema  para facilitar seu trabalho
manter o progresso do trabalho  nesse sentido. Muitos

COMECE PEQUENO DEFINA REGRAS e a seguir o foco no desafio. métodos precisam de

Uma equipe vai trabalhar melhor Elas ajudam todo mundo L pequenos papéis adesivos

se for formada por um grupo a participar se houver um Para despertar novas ideias de tamanhos variados (ti o

central de dois a cinco individuos.  entendimento claro de como e conseguir se desconectar N o P

Quanto menor o grupo, mais contribuir com o grupo. Isso d trabalh t . post—/t ), cavalete com

facil coordenar a agenda e é particularmente Util quando guan _O O traba .O se tornamalis pape| (flip—chort) e canetas

tomar decisGes. Convide outras vocé ndo pode escolher com desaﬂador, considere mudar o marcadoras

pessoas para participar dos guem vai trabalhar: combine .

brainstorms, dar feedback responsabilidades para as espaco de tempos em tempos.

e ajudar o grupo a destravar pessoas de acordo com seus

alguma quest&o ou processo. talentos. Quem vai ser o

Caso vocé decida envolver os coordenador ou a coordenadora

alunos de uma sala de aula, vocé mantendo tudo organizado®?
pode dividir em pequenos grupos  Quem vai ser o entusiasta

para pensar sobre um desafio inspirando a equipe e inspirando
comum a todos, veja grandes sonhos? Quem é
na pagina 26. o relator, que vai garantir a

continuidade das coisas?

Quem vai liderar a equipe?
PROMOVA A DIVERSIDADE

Selecione pessoas que possam

contribuir com diferentes visoes. GARANTA TEMPO PARA
Considere envolver um gestor ESTAR SO

ou um professor com quem vocé A maior parte deste trabalho
nunca trabalhou. Isso aumentara deve ser feita em grupo, mas

a chance de encontrar solugoes garanta tempo de trabalho
inesperadas.O mesmo vale no solitério. As vezes, o progresso
caso de um aluno com perfil mais ¢ fruto de pensamento,
introspectivo na sala. planejamento e criatividade

individuais.



X

DESCOBERTA

Fase

ONDE VOCE ESTA NO PROCESSO

O QUE ENCONTRAR NESTA FASE

1-1 Entenda o desafio
1-2 Prepare a pesquisa

1-8 Reuna inspiracées
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DESCOBERTA

Fase

1

Descobertas constroem uma base
sOlida para suas idelas. Criar solugdes
significativas para estudantes, pais €
familiares, professores, colegas e
gestores comeca com um profundo
entendimento de suas necessidades.
Descoberta significa estar aberto a
novas oportunidades, inspirar-se €
criar novas ideias. Com a preparacao
correta, essa fase pode ser um abrir
de olhos e val proporcionar um bom
entendimento do desatio.



®

DESCOBERTA

Fase - Passo

1-1

O 10 minutos

[ 4 Reflexivo

ﬂ 2 -8 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade

ISSO PROPORCIONA

Um desafio comum claro,
expresso em uma sentenca

TENHA EM MENTE

Um bom desafio € escrito como
uma possibilidade. Ele precisa
ser amplo o bastante para
permitir que vocé descubra
areas de valor inesperado, mas
restrito o bastante para tornar
o tépico tangivel

Entender
o desdfio

Revise o desafio
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Compartilne o que vocé sabe

Monte sua equipe
Defina seu publico
Refine seu plano

TABELAS DE TRABALHO

As tabelas de trabalho para essa etapa
estéo disponiveis entre as paginas 16 a 19
do caderno de atividades para ajudar a
compreender o desafio com sua equipe.

QUANTAS PESSOAS NA EQUIPE?

Se vocé tem um grupo de mais de 5 pessoas, 0
ideal é dividi-lo em grupos menores para que
todos passem pelas etapas simultaneamente
e depois compartilhem os resultados no
coletivo.

USE SEPARADO, SE PRECISAR

O guia para a esta fase pode ajudar também
em outras situagdes separadamente das
demais fases como, por exemplo, para
orientar os alunos para um trabalho de
pesquisa de campo, entrevista ou reportagem.

14 —

Revisar o desafio

Um desafio claramente definido vai guiar suas questoes e ajudar a manter o foco durante o
processo. Dedique tempo para criar um entendimento comum no grupo do motivo pelo qual

se est4 trabalhando.

Colete pensamentos

Em grupo, converse sobre o desafio que vocés
escolheram. Colete e escreva pensamentos sobre seu
desafio. Comece com uma viséo ampla: pergunte a

si mesmo quais seriam as necessidades das pessoas,
0 que elas querem ou como se engajam neste tema.
Discuta como vocé pode refinar o desafio se ele
parecer muito amplo ou muito especifico.

Revise as restricdes ou barreiras

Revise a lista de critérios e restrigoes para o desafio.
Discuta com seu grupo: o que € necessario fazer para
mudar essa lista?

Redefina o desafio

Com base nos pensamentos coletados, redefina o
desafio, se necessario, incorporando o pensamento
do grupo. Continue reescrevendo seu desafio até que
ele pareca acessivel, compreensivel e palpavel para
todas as pessoas da equipe.

Crie um lembrete visivel

Exponha o desafio em um lugar onde toda a equipe
possa ver e se lembrar do proprio foco no processo.
Use a cartolina ou o papel pardo.



X

DESCOBERTA

O 30 - 45 minutos
& Reflexivo

R 2 -8 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade

ISSO PROPORCIONA

Uma visdo ampla do
conhecimento da equipe e das
questdes em aberto

TENHA EM MENTE

Lembre-se de estar aberto a novas
informagdes, tente descobrir o
que vocé ainda n&o sabe

G 20 - 30 minutos
[ Reflexivo

R 2-3Pessoasem
cada grupo

Dificuldade

1SSO PROPORCIONA

Um acordo do grupo
baseado em regras.

TENHA EM MENTE

As vérias fases do processo

de design demandam diferentes
habilidades e respondem a
diferentes paixdes
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Compartilhe o que vocé sabe

As chances de vocé j& saber algo sobre o tema sédo grandes. Compartilhe o que vocé sabe, para
entdo poder construir sobre essa base e focar-se nas descobertas do que vocé ainda néo sabe.

Compartilhe o que vocé sabe

Exponha o desafio em um lugar onde todo mundo
possa ver. Com 0 grupo, escreva o que voce sabe
sobre o novo tema. Coloque cada informacio em um
papel adesivo (tipo post-it). Leia cada um dos seus
papéis adesivos em voz alta, e os pendure abaixo
do desafio de design. Peca feedback para as outras

pessoas e discuta todos 0s aspectos que aparecerem.

Defina o que vocé quer saber

Escreva e compartilhe o que voce néo sabe ou
ainda n&o entendeu sobre o desafio. Exponha essas
questdes em uma area diferente.

Construa sobre o conhecimento que vocé ja tem
e preencha as lacunas

Agrupe 0s papéis adesivos em temas e os utilize
para planejar sua pesquisa nos passos seguintes.

Construa sua equipe

Muitas mentes brilhantes juntas sdo sempre mais fortes para responder a um desafio.
Centre esforgos na compreenséo das habilidades e motivacdes de seus colaboradores

para criar uma equipe forte.

Compartilhe quem vocé é

Dedique tempo para que as pessoas do grupo se
conhecam. Crie experiéncias casuais e amigaveis.
Dé alguns minutos para que todos possam escrever
suas habilidades e depois compartilhar com toda a
equipe. Use um crachda ou papel adesivo para que
todos possam se identificar com seu nome caso
néo se conhecam.

Defina seus objetivos individuais e de grupo

Converse sobre as ambicdes de cada um. Continue
a escrever e pendure 0s escritos na parede.
Encontre objetivos que vocé pode compartilhar.
Combine habilidades e paixdes com as
necessidades do seu desafio.

Combine regras

Defina as regras com cada um. Considere que cada
membro da equipe possa se identificar com o que
quer contribuir. Mantenha um aviso visual das
conversas por meio de notas escritas ou fotografias.

Dé feedback

Revisite os acordos sobre a estrutura da equipe.
Apoiem uns aos outros dando feedback construtivo
das contribuicoes de todas as pessoas.



X

DESCOBERTA

& 20- 30 minutos

# Mao na massa

R 1-3Pessoasem
cada grupo

Dificuldade
* %

1ISSO PROPORCIONA

Um panorama visual de todas as
pessoas relevantes para o desafio.

TENHA EM MENTE

Vocé pode ndo conversar com

todo mundo na primeira tentativa
de abordar o desafio.. Registre
todas as pessoas agora para poder
voltar a essa lista quando tiver mais
questdes em outras fases.

& 20- 30 minutos

# Mao na massa

R 2-3Pessoasem
cada grupo

Dificuldade
* %

1ISSO PROPORCIONA

Um cronograma com o
envolvimento das pessoas do grupo
e a definicdo dos tempos.

TENHA EM MENTE

Esteja preparado para ajustar o
plano com frequéncia. Novas ideias
vao levé-lo a diregbes diferentes
das que foram planejadas de inicio.
O processo de planejar ¢ tdo
importante quanto o resultado.
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Uma compreensao profunda das motivacdes e necessidades das pessoas ¢ a melhor base para
qualquer solucdo de design. Considere um espectro amplo de pessoas que poderdo se sentir
tocadas pela sua proposta. O desafio escolhido vai impactar diretamente a vida de quem?

O publico pode ser também o préprio grupo, no caso de uma sala de aula.

Liste contatos imediatos
Em grupo, liste por escrito pessoas e grupos

diretamente ligados ao tema. Voceé esta produzindo

design para pais ou familiares? Vocé precisa se
conectar com gestores? Utilize papéis adesivos

para poder adaptar sua visdo geral de acordo com a
conversagao. Se o publico for o préprio grupo (sala

de aula), vale entrar em contato com estudantes e
professores de outras salas de aula.

Pense mais amplamente

Adicione pessoas ou grupos que sao periferi-
camente relevantes ou que estejam associadas a
seus contatos diretos.

Crie um lembrete visivel

Mantenha um mapa das pessoas envolvidas em
um lugar visivel para que vocé possa revisitar ao
longo do projeto.

Um plano sdlido ira ajuda-lo a tomar decisdes ao longo do caminho. Vocé comegou com um
plano para o projeto, valide com sua equipe as metas e o prazo para se certificar de que todo
mundo esta alinhado. Faca combinados para que todos possam organizar o préprio tempo de

maneira eficaz.

Esboce um cronograma

Esboce um grande cronograma de papel que
todos possam ver. Anote as tarefas, as reunides
e as datas de término em papéis adesivos, para
fixa-los no calendério de papel e ter mobilidade.

Estabeleca combinados

Em grupo, defina os momentos nos quais vocés
podem colaborar melhor. Coloque essas datas
nas agendas de todos.

Crie um lembrete visual

Mantenha o seu calenddrio de papel em um
espaco visivel para todo mundo, ou crie um
documento on-line colaborativo com acesso
para todos os membros da equipe.

Foto: Shutterstock
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DESCOBERTA

Fase - Passo

1-2

G 20- 30 minutos
[ Reflexivo

R 2-3Pessoasem
cada grupo

Dificuldade

1SSO PROPORCIONA

Uma lista de atividades de
pesquisa e pessoas com quem
vocé quer aprender.

TENHA EM MENTE

Inspiragdo é encontrada em
lugares que te estimulam. Ouse
planejar atividades que podem
revigorar a equipe, mesmo se
vocé nao tiver certeza do que
exatamente se pode aprender a
partir delas. Neste ponto, vocé
estéa procurando inspiragao,
nao validagao

Prepare
a pesquisa
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|[dentifique fontes de inspiracao
Selecione participantes da pesquisa
Elabore um roteiro de perguntas
Prepare-se para o trabalho de campo

TABELAS DE TRABALHO

Tabelas de trabalho para este passo estdo
disponiveis nas paginas 20 a 29 do caderno
de atividades para ajuda-lo a preparar a
pesquisa com o grupo.

Identifique as fontes de inspiragdo

Inspiragao € o combustivel para suas ideias. Planeje atividades para aprender a partir de
multiplas perspectivas e explorar contextos desconhecidos.

Imagine pessoas interessantes para conhecer

Mapeie todas as pessoas envolvidas no tema.
Pense nas caracteristicas que as tornam pessoas
interessantes de se conhecer. Em grupo, escolha
quem S0 as pessoas com quem voces querem

aprender. Planeje como entrar em contato com elas.

Pense em extremos

Considere conhecer pessoas que representem
“extremos’™ pessoas que estido completamente
familiarizadas e envolvidas com seu tema, ou que
nao tém nada a ver com e€le. Participantes que
estejam em posicoes extremas irdo te ajudar a
compreender comportamentos desarticulados,
desejos e necessidades ja que eles sentem ou
expressam de maneira mais poderosa do que
outras pessoas fora desses “extremos”.

Faca uma lista de atividades que vocé quer fazer

Escolha quais atividades podem te ajudar mais a
aprender e a se inspirar (encontre mais informacoes
sobre cada atividade a partir da pagina 33):

- Aprenda com usuarios
« Aprenda com especialistas
« Aprenda com a observacgao de pares

« Aprenda com a documentacéo das pessoas
sobre si proprias

«  Mergulhe no contexto

« Busque inspiracéo em ambientes similares

Incentive as pessoas a contar toda a sua histéria e
evite fazer perguntas que pecam respostas sim / néo.



X

DESCOBERTA

O 20 - 45 minutos

™ nteracdo

R 1-3Pessoasem
cada grupo

Dificuldade

1SSO PROPORCIONA

Encontros para aprender com
pessoas interessantes

TENHA EM MENTE

Ao planejar suas entrevistas,
considere o nimero de
pessoas a convidar. Muitos
entrevistadores podem causar
desconforto no entrevistado,
especialmente quando forem
adultos para falar com criangas

Selecione entrevistados
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EXEMPLO

Uma equipe da Riverdale Country School,

em Nova lorque (Estados Unidos) estava
trabalhando em desenhar novas possibilidades
para professores colaborarem entre si.
Decidiram visitar experiéncias diversas em

que a colaboracéo entre colegas de trabalho
acontecia, e consideraram alguns ambientes
bem interessantes - um posto do corpo

de bombeiros, um escritério e um estidio

de design. Ao visitar a sede da empresa,
aprenderam que os funcionarios se preparavam
para reunioes enviando uma pauta antes do
encontro. Dessa forma, todos iam preparados.
Em um compilado de muitas pequenas e
preciosas inspiragdes, essa historia especifica
chamou a atencdo do grupo, uma vez que

as reunides de professores comegavam
normalmente com uma discusséo sobre qual
seria a pauta que acabava tomando a maior
parte do tempo limitado que eles tinham juntos.
Decidiram experimentar imediatamente essa
ideia na escola.

As pessoas sdo, com frequéncia, sua mais valiosa fonte de inspiracdo. Imagine caracteristicas
especificas das pessoas que vocé gostaria de conhecer. Isso ird ajuda-lo no processo de
encontrar e interagir com individuos interessantes.

Descreva as pessoas com (uem VOceé (uer se reunir
Crie descricdes especificas das pessoas com quem
voceé quer se envolver. Imagine as caracteristicas de
quem voce esta procurando. Voceé precisa falar com
uma crianca quieta? E um gestor muito dedicado
quem voceé procura? Voce poderia aprender 0 maximo
de alguém que acaba de comegar uma carreira?
Certifique-se também da diversidade de género,

de experiéncias, de etnia, etc. Trabalhe em grupo e
construa uma visao geral dos pensamentos, utilizando
um grande pedaco de papel ou papéis adesivos.

Planeje a interacéo e a logistica

Pense sobre exatamente o que vocé quer fazer com
cada participante. Onde vocé quer encontra-los? Quanto
tempo voceé vai passar com eles? Existe uma atividade
que voceés possam fazer juntos para enriquecer a
conversacao? O que voceé vai pedir que eles mostrem?
Escreva planejamentos para todas as atividades.

Convide os entrevistados

Conecte-se com as pessoas que voce deseja
encontrar. Prepare um roteiro para as conversas
iniciais que ajudem a compreender o Proposito
da entrevista. Nao tenha medo de acionar seu
network pessoal: as pessoas costumam gostar de
compartilhar o que sabem.

Acompanhe o progresso do recrutamento

Facga anotacdes quando falar com as pessoas, para
que voce lembre os detalhes de cada conversa. Crie
um checklist que ajude a todos da equipe a manter
uma visdo geral do progresso dos agendamentos.



®

DESCOBERTA

& 20- 30 minutos

w Mao na massa

R 2-3Pessoasem
cada grupo

Dificuldade

1ISSO PROPORCIONA

Um roteiro de perguntas para
uma proveitosa entrevista.

TENHA EM MENTE

O mais valioso aspecto de

um roteiro de perguntas é

o processo de formulagéo
para escrevé-lo. Durante a
conversa em si, deixe a pessoa
entrevistada dizer para vocé

0 que é mais importante

pra ela. Utilize o roteiro de
perguntas como um checklist
para garantir que vocé trate de
tudo o que é importante, mas
nao como uma obrigacao de
como conduzir a conversa
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Prepare uma lista de perguntas

Ter uma boa conversa com um estranho nem sempre é facil. Ao falar com os entrevistados, vocé
deve construir vinculo de confiancga e ajudé-los a se sentirem confortaveis, enquanto coleta
informacdes relevantes. Prepare-se cuidadosamente para suas conversas, a fim de obter esse

equilibrio delicado.

Identifique temas

Em grupo, debata os temas sobre 0s quais vocés
querem aprender nas entrevistas. O que vocé
precisa saber sobre o seu desafio? O que vocé
busca entender sobre motivagoes e frustracoes
das pessoas? O que vocé quer aprender sobre as
atividades dos entrevistados? E o papel que eles
costumam desempenhar na rede de pessoas que
importa?

Desenvolva perguntas

Formule perguntas que exploram esses temas.
Registre-as como questdes abertas, tais como:

«  “Conte-me sobre uma experiéncia ..”
«  “Quais sfo as melhores / piores partes sobre ..?”
. “Vocé pode me ajudar a entender mais sobre ..?”

Incentive as pessoas a contarem toda a sua histéria e
evite fazer perguntas que pegam respostas sim / néo.

Preparar um roteiro de perguntas vai ajuda-lo
a conduzir uma entrevista

Organize suas perguntas

Organize suas perguntas utilizando a seguinte
estrutura:

- Inicie com o que é especifico: abra com
perguntas que deixem os entrevistados
confortaveis em responder.

- Amplie: faga perguntas mais profundas sobre
esperancas, medos e ambicoes.

- Va mais fundo: explore o seu desafio ou
aprofunde qualquer tema interessante que
tenha aparecido durante a conversa. Considere
estimular o pensamento com cenarios “e se...”

Depois, crie um roteiro de perguntas de leitura
muito facil para que vocé possa olhar para ele
rapidamente durante a sua conversa.

Construir bons disparadores de conversa pode ser
util para compartilhar ideias iniciais e conceitos,
especialmente quando voceé esta trabalhando

em um desafio abstrato. Vocé pode criar um
esboco, construir uma representacio de papelao
simples ou descrever um cendario sobre os quais os
participantes possam se expressar. Suas ideias n&o
precisam ser realistas, o unico objetivo € ajudar a
compreender melhor o tema.

Foto: HUB Escola




X

DESCOBERTA

& 15- 25 minutos

# Mao na massa

ﬂ 2 -8 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade

1ISSO PROPORCIONA

Um plano sélido para o seu
trabalho de campo

TENHA EM MENTE

E importante atribuir papéis
com antecedéncia, mas fica
mais natural para todo o grupo
engajar-se de alguma maneira
na conversa.
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Prepare-se para o trabalho de campo

N&o importa se vocé vai encontrar um grupo de estudantes no refeitdrio ou se vai cruzar a cidade
para visitar uma empresa, as atividades de campo vao correr bem com uma preparagao cuidadosa.
Atribua responsabilidades ao grupo com antecedéncia pra que todos saibam o que fazer.

Confirme seus planos

Confirme data, duracéo e local para suas atividades
de pesquisa. Combine a logistica, incluindo o
transporte, com seu grupo.

Atribua funcdes

Sugira uma pessoa para conduzir a conversa.
Escolha uma segunda pessoa que pode se
concentrar em assistir linguagem corporal dos
entrevistados e expressoes faciais. Decida qual
membro do grupo vai fazer anotagoes, e escolha um
fotégrafo. Lembre-se de pedir permisséo antes de

tirar qualquer foto.

DICAS DE PESQUISA

Ha muitas impressées a registrar
durante o trabalho de campo. Use
as sequintes dicas para tentar
conseguir histérias interessantes e
manter-se no que é importante.

Foto: Educadigital

e ..

Foto: Projeto Rondon

Estabeleca lacos de confian¢ca com os
entrevistados

Crie um ambiente no qual as pessoas se sintam
confortaveis o suficiente para se abrir. Utilize as
habilidades que vocé desenvolveu no contexto
escolar.

« Ouca com paciéncia. N&o interrompa e
respeite as pausas em siléncio para dar
tempo para os entrevistados pensarem.

- Utilize gestos ndo-verbais para mostrar
que esta ouvindo e interessado no que a
pessoa diz: olho no olho, balancar a
cabega e sorrir.

Tire o maximo proveito das interagcoes
Incentive as pessoas a compartilhar o que
realmente importa para elas.

« Peca aos participantes para que mostrem
0 objeto ou 0 espaco sobre 0 que estao
falando.

» Voceé pode sugerir que os participantes
desenhem o que estéo falando.

« Pergunte “por qué?” continuamente em
reagéo a respostas consecutivas.

Prepare seu equipamento
Certifique-se de reunir os materiais necessarios com
antecedéncia:
» Roteiro de perguntas
« Contato detalhado dos participantes
« Contato detalhado dos membros do grupo
» Endereco do lugar de encontro e explicacoes
de como chegar
» Caderno de anotagdes e canetas
« Camera (com a bateria carregadal)
« Celulares
« Presente de agradecimento para os
participantes (se for o caso)
- Papéis adesivos e marcadores

Saiba o que procurar

Procure indicativos sobre com o que as pessoas
se importam - e lembre-se de que elas podem
se contradizer.

« Procure pistas nas coisas que as pessoas
carregam ou que deixam em volta delas.

- Repare em contornos e adaptacoes feitas
para adaptar um sistema ou ferramenta as
necessidades delas, por exemplo, abaixar a
altura do quadro de omunicados para que
as criancas possam ler mais facilmente.

- Explore coisas que geram certos
comportamentos. Por exemplo: uma linha
pintada em um campo de corrida faz com
que as pessoas corram dentro de certa area.

Documente o que vocé vé

Faca muitas anotacgoes e tire fotos do que vocé
V&, ouve, sente, cheira e experimenta durante
uma visita de campo. Anote aspas diretas.
Escreve seus pensamentos imediatos sem se
preocupar com interpreta-los.



®

DESCOBERTA

Fase - Passo

1-3

& 30- 60 minutos

v Mao na massa

R 2 - 6 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade

ISSO PROPORCIONA

A habilidade de aprender com
0 que esta ao seu redor.

TENHA EM MENTE

Aborde sua observagado de
mente aberta, imaginando
que é a primeira vez que vocé
passa por essa experiéncia
Procure detalhes que vocé
possa ter deixado passar
anteriormente

Colete
inspiracoées

Mergulhe no contexto

Procure inspiracao em ambientes similares
Aprenda com especialistas

Aprenda com usuarios

TABELAS DE TRABALHO

As tabelas de trabalho para este passo estao
disponiveis nas paginas 30 a 33 do caderno
de atividades, para ajudar vocé e seu grupo
a coletar inspiracao.

Esta fase também é chamada de “empatia”
por alguns profissionais do Design Thinking.

\\

|
r
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Mergulhe no contexto

Com uma mentalidade curiosa, é possivel achar inspiragao e novas perspectivas em varios
locais, sem muita preparagao. Aguce sua habilidade de observa¢do do mundo ao redor.

Planeje sua observacéo

Escolha um lugar onde voce possa ter uma
experiéncia relevante ao seu desafio. Por exemplo,
se estiver procurando por novas ideias de
chegada e saida para sua escola, dirija até a area
de desembarque como fazem os pais, € tente
parar, esperar e sair. Pense em alguns aspectos da
experiéncia que vocé queira documentar, como:

»  Que emocdes vocé experimentou (surpresa,
frustracéo, motivacao, fatores de tomada de
deciséo) e por qué?

« Quais sfo os padrdes de movimento das
pessoas no espago?

Explore e tome nota

Tente se misturar com os outros durante

sua observacao. Encontre um lugar fora do
caminho. Tome notas e tire fotos. Documente
aspas interessantes. Desenhe esbogos, planos e

esquemas visuais

Documente o que viu

Imediatamente depois de sua observagio, tire algum
tempo para documentar as coisas que achou mais
interessante e escrevé-las em papéis adesivos para
poderem ser reorganizadas mais tarde.



X

DESCOBERTA

& 20- 90 minutos

* Mao na massa

ﬂ 2 -8 Pessoas em
cada grupo
Dificuldade
* % %

1ISSO PROPORCIONA

Uma nova perspectiva sobre
o desafio no qual vocé esté

trabalhando, inspirag&o e energia.

TENHA EM MENTE

Explore com a mente aberta,
mesmo se nao entender
imediatamente como fazer uso
de suas experiéncias. Depois
de voltar, passe algum tempo
relacionando o que achou
interessante ao desafio em que
esta trabalhando.

& 1-2horas

® [nteracdo

R 2 -3 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade
* % %

1ISSO PROPORCIONA

Acesso a conhecimento em
profundidade sobre uma érea
especifica.

TENHA EM MENTE

Encontre o equilibrio entre
usar especialistas para ter
um bom entendimento sobre
a situagdo atual e preservar
espago para pensar além dos
modelos existentes
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Procurar inspiracao em um contexto diferente fora do mundo educacional abre sua mente e
pode ajudé-lo a encontrar uma nova perspectiva. Ouse sair da sua zona de conforto e explorar.

Pense em analogias que
tenham a ver com seu desafio

Com seu grupo, liste todas as atividades, emogoes
e comportamentos que compdem a experiéncia
de seu desafio. Ao lado de cada uma dessas areas,
anote outras situagdes onde ocorram experiéncias
similares. Como grupo, selecionem cendrios que
gostariam de observar. Por exemplo, se estiver
procurando rever os procedimentos de chegada e
salda da sua escola, considere observar o lobby de
um hotel cheio, mas elegante.

Organize suas atividades

Planeje a logistica. Entre em contato com as pessoas
que vocé quer visitar e explique o motivo de sua
busca por inspiragéo.

Absorva a experiéncia

Durante sua visita, primeiro observe as atividades
das pessoas e 0 ambiente. Depois, quando for
apropriado, faga perguntas sobre o que observou.

Foto: Divulgagao

Especialistas podem oferecer informacéo em profundidade sobre um assunto e ser especialmente
Uteis quando vocé precisa encontrar muita informagéo em um curto periodo de tempo.

Escolha os participantes

Escolha especialistas com base em seu objetivo:
vocé esta procurando aprender sobre o campo
de trabalho deles? Gostaria da opini&o de alguém
que tenha muito conhecimento sobre o contexto
de seu desafio?

Prepare-se para uma conversa produtiva
Planeje cuidadosamente como vocé quer que a
conversa flua. Considere pedir aos especialistas para
ajuda-lo ativamente a trabalhar num conceito inicial.



X

DESCOBERTA

& 45-90 minutos

. [nteragdo

R 2-3Pessoasem
cada grupo

Dificuldade

1SSO PROPORCIONA

Uma profunda percepgao
sobre as necessidades e as
motivagdes dos usudrios.

TENHA EMMENTE

Atividades de pesquisa de
campo sao oportunidades
para uma nova perspectiva.
Trate seu parceiro de conversa
como um especialista

Tente nZo fazer com que os
participantes sintam que

vocé sabe mais que eles,
especialmente se estiver
falando com criangas
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Aprenda com os usudrios

Ha muitas formas diferentes de aprender com usuérios, incluindo entrevistas individuais, o
aprendizado por meio da documentacao das pessoas sobre si mesmas, entrevistas em grupo,
e 0 aprendizado por meio da observagao de pares. Cada tipo de pesquisa de usuério precisa de
uma organizacgao diferente para garantir boas descobertas, bem como conforto e disposicéo
para dividir. Escolha uma das seguintes categorias e diretrizes para apoiar sua pesquisa.

Aprenda com os individuos

Conviver com as pessoas em seu meio permite que vocé interaja profundamente e aprenda
com elas. Guie a conversa para ganhar um entendimento mais rico sobre seus pensamentos e

comportamentos.

Crie uma atmosfera de confianca

Comece a conversa num tom casual. Fale primeiro
sobre um assunto que néo tenha relagéo com

sua pesquisa para fazer o participante se sentir a
vontade. Tenha respeito pelo ambiente em que esta e
garanta que haja nivel apropriado de privacidade.

Preste atenc¢io ao ambiente

Tente fazer o encontro no contexto do participante

- sala de aula, casa, escritério ou espaco de trabalho.
Durante a conversa, mantenha os olhos abertos

para o que esta ao redor. Pergunte sobre objetos ou
espacos que achar interessante e peca que ele te
mostre o lugar.

S - e
/o~
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Deixar o usuério confortével é essencial para
o sucesso de uma entrevista. Com criangas, €
importante ficar olho a olho com elas

Documente suas observacodes imediatas

Tome notas rapidas na voz dos participantes.
Anote aspas interessantes. Nao se preocupe em
interpreta-las por enquanto. Tente documentar suas
observacdes no momento.

Receba um feedback continuo

Considere tornar um ou mais participantes de sua
pesquisa como membros do seu grupo, para ter
continuamente feedbacks e ideias deles.

Foto: Fora do Eixo




X

DESCOBERTA

TENHA EMMENTE

Muitas vezes adolescentes

e jovens se sentem menos
intimidados que os adultos
pelo exercicio de documentar
a simesmos e gostam de se
expressar de novas maneiras.

TENHA EM MENTE

Sessbes em grupo te dardo
um bom panorama sobre
um assunto. Se vocé esté
tentando entender melhor
as motivagoes das pessoas,
porém, opte por uma
entrevista individual

Especialmente ao trabalhar
com criangas, as entrevistas
em grupo podem ser um étimo
formato para ajuda-las a
sentirem-se confortaveis com
um grupo de adultos
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Aprenda com a documentacgdo das pessoas

sobre si mesmas ou sobre seus projetos

Pedir para os participantes gravarem suas proprias experiéncias permite que vocé aprenda
sobre eles durante um periodo de tempo maior. Guie-os na captura e no compartilhamento
de pensamentos, decisdes e emocdes. A leitura e o estudo de documentos e materiais
previamente preparados sobre um projeto que tenha sido realizado ou ndo também pode

entrar nessa categoria.

Planeje as atividades de documentacio

Decida o que voceé gostaria que as pessoas
documentassem: sentimentos, atividades,
comportamentos? Escolha a melhor forma de
coletar essa informacéo: fotografias, diarios,
registro de voz, videos?

Convide e instrua os participantes

Dé aos participantes ferramentas e instrucées
para documentar-se por varios dias ou sema-
nas. Explique explicitamente como e por que

gravar suas atividades.

Revise

Olhe o material junto com os participantes
apos a fase de documentacéo. Pergunte a eles
néo so o que documentaram, mas também
por que escolheram aqueles detalhes e como
Se sentiram com isso.

Aprenda com grupos

Juntar grupos de pessoas permite observar as interagdes entre elas, reconhecer as dindmicas e
os problemas da comunidade e entender as diferencas de opinido.

Escolha os participantes

Considere o que esta buscando: para fazer os
participantes se sentirem confortaveis o bastante para
dividir detalhes sobre suas paixdes, junte grupos de
pessoas que pensam parecido. Para descobrir opinides
individuais, convide pessoas com visdes contraditdrias.

Organize uma atmosfera préopria para a conversa

Prepare um espaco acolhedor para que 0s
participantes se sintam a vontade para entrar na
discusséo. Vale ter algumas comidas e bebidas a
disposic&o. Para “quebrar o gelo”, comente primeiro
algum assunto sem relacio direta com a pesquisa,
mas que seja de conhe-cimento de todos, assim a
conversa pode fluir.

Ouca a conversa do grupo

Encoraje a conversa entre participantes e
considere dividir as pessoas em grupos menores
para facilitar essas discussoes.

Capte suas observacdes imediatas

Procure documentar suas percepcodes sobre o que
0s participantes estdo apontando. Notas rapidas,
termos, palavras, frases importantes. O foco agora
nao € interpretar, apenas captar.

Receba um feedback continuo

Considere criar um painel de participantes com
quem voce interaja continuamente durante o
projeto, para receber feedback sobre suas ideias.



X

DESCOBERTA

TENHA EMMENTE

Este método é especialmente
util quando vocé tenta
aprender sobre um grupo

do qual ndo faz parte. Pode

te ajudar a aprender sobre
criangas: elas dividirao
informagdes bem diferentes
umas com as outras do que
com um adulto.

Tome cuidado para néo
dar aimpressao de que
seus pesquisadores estédo
espionando os colegas!
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Aprenda com a observacdéio enire pares

Ha um nivel de entendimento entre pares que ndo se pode atingir imediatamente como
observador externo. Faca com que participantes selecionados se tornem parte do seu grupo e
peca que conversem e observem seus colegas.

Selecione seus parceiros de pesquisa Guie a pesquisa

Identifique pessoas em quem os pares confiam um Junto com os novos membros de seu grupo, defina o
no outro e se respeitam. E que estejam animadas e que esta tentando aprender e pense em atividades
motivadas para participar. Convide-as para fazer para gerar e registrar essa informacao.

parte do seu grupo.

Encontrem-se regularmente

Escolha uma recompensa Crie interacoes regulares com seu grupo de pesquisa

Decida como vai agradecer seus parceiros de e integre-os de maneira estruturada.
pesquisa e se prepare para isso.
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INTERPRETACAO

Fase |

?4 C

s

Foto! Educadigital |

ONDE VOCE ESTA NO PROCESSO O QUE ENCONTRAR NESTA FASE

2-1 Conte historias
2-2 Procure por significado
2-8 Estruture oportunidades
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INTERPRETACAO

Fase

2

A Interpretacio transtorma suas
historias em insights valiosos.
Observacdes, visitas de campo ou

ate uma simples conversa podem ser
otimas inspiracoes - mas encontrar
Nnisso significados e transtorma-los em
oportunidades de acio para o design
NnJo e tareta simples. Envolve tanto a
contacao de historias quanto a selecao
e a condensacao de pensamentos, ate
que VOcé tenha encontrado um ponto
de vista convincente e uma direcao
clara para o proximo passo, a 1deacao.



Q

INTERPRETACAO

A evolucgao de
suas anotagoes
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Durante a fase de Interpretagdo sua perspectiva evoluird e mudara. Assim que vocé entender melhor o
que significam suas observacdes, vocé conseguira relaciona-las ao seu desafio e usa-las como inspirago.
Essa parte do processo pode ser confusa. Use os exemplos abaixo para conduzir o desenvolvimento de
suas anotagdes, de pensamentos iniciais a ideias.

Assim como a fase da Descoberta, esta fase pode ser utilizada isoladamente para apoiar a qualquer
projeto ou metodologia de aprendizagem em sala de aula com os alunos, pois envolve uma busca ampla
pela absorcdo, compreensao e aplicagdo pratica de um assunto ou tema estudado.

APRENDIZADOS

Aprendizados sdo as memarias
do que se destacou durante uma
conversa ou uma observagao:
aspas diretas, anedotas, notas
ou sons, cheiros, texturas,

cores etc. Sdo comunicados

em sentencas completas, para
documentar a histdria.

TEMAS

Os temas sé&o criados depois
de vocé ter organizado suas
histérias de pesquisa de
campo em categorias. S&o 0s
cabegalhos para agrupamentos
de aprendizados similares.

INSIGHTS

Insights (em portugués,
percepgdes) sdo a expressao
sucinta do que vocé aprendeu
com suas atividades de pesquisa
de campo. Eles sempre oferecem
uma nova perspectiva, mesmo
que n&o sejam descobertas
novas. S&o inspiradores e
relevantes ao seu desafio.

IDEIAS

As ideias sdo geradas durante
uma sessdo de brainstorming.
Elas podem ser muito praticas
e simples ou loucas e ousadas
- nao é hora de julgamento, j&
que o objetivo é ter o maximo
de ideias possivel. As ideias sdo
comunicadas melhor em forma
de esbogos rapidos.

COMO PODEMOS

Perguntas do tipo “‘como
podemos” s&o o ponto de

partida para uma sesséo de
brainstorming. Sao formuladas
em resposta direta aum

insight. Essas perguntas s&o
animadoras e otimistas, para que
vocé consiga pensar em ideias
imediatamente.

APLICAGOES

Sugestdes de préaticas
diretamente relacionadas podem
surgir a partir das entrevistas e
coleta de informagGes da fase da
Descoberta e s3o listadas para
facilitar o diélogo no processo de
ensino e de aprendizagem e para
sugerir solugdes.

COMBINADOS

Como diz o ditado popular,

"o combinado n&o sai caro”

e pode tornar mais fluido
vérios processos pedagdgicos
no ambiente escolar e, ao
mesmo tempo, impulsionando
um processo saudavel de
comunicagao interna.



Fase - Passo

2-1
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INTERPRETACAO

C>= Conte historias

& 20-30 minutos
[ Reflexivo

R 2-3Pessoasem
cada grupo

Dificuldade

1SSO PROPORCIONA

Uma rememorac&o auténtica
de seus aprendizados durante
as atividades de pesquisa.

TENHA EM MENTE

Ter o habito de documentar

os destaques enquanto tudo
estd fresco tornard muito mais
simples conectar e processar
seus aprendizados mais tarde

Documente seus aprendizados
Compartilhe historias inspiradoras

TABELAS DE TRABALHO

As tabelas de trabalho para este passo estdo
disponiveis nas paginas 36 a 39 do caderno
de atividades, para ajuda-lo a contar histérias P
com seu grupo.

Documente seus aprendizados

Quando vocé sai de uma observacao, € comum se sentir inundado pela quantidade de
informacoes que absorveu. Use a primeira meia hora imediatamente apds a sesséo para
comecar a documentar o que aprendeu.

Encontre espaco e tempo Para cobrir os tépicos mais importantes, considere
Planeje tempo extra para compartilhar seus utilizar o seguinte roteiro:

pensamentos e impressdes logo depois da « Detalhes pessoais: quem vocés conheceram
observacao. Isso pode acontecer muitas vezes em (profisséo, idade, local etc.)?

um café ou enquanto voce esta em transito. . Histdrias interessantes: qual foi a histéria mais

memoravel e surpreendente?

Documente seus pensamentos - Motivagdes: com o que tal participante se
“ i is? i 2

Coloque suas observacées em um caderno ou em importava mais? O que motivava ele/ela’

papéis adesivos. Escrevé-las em papéis adesivos fara « Frustracdes: o que frustrava a ele/ela?

com que seja mais facil reorganiza-las depois. llustre

- Interacdes: o que houve de interessante na
seus pensamentos com desenhos.

forma como ele/ela interagia com o ambiente?

« Outras questoes: que topicos voces gostariam
Compartilhe suas impressoes de explorar na préxima conversa?

Compartilhem em grupo as coisas que

acharam mais interessantes. N&o se preocupe
em interpretar as histdrias por enquanto. Ougam
as rememoracdes uns dos outros € comparem
experiéncias e impressoes.
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INTERPRETACAO

& 30- 60 minutos

v Mao na massa

R 2-3Pessoasem
cada grupo

Dificuldade

1ISSO PROPORCIONA

Um entendimento coletivo de
todas as histdrias coletadas
pelo grupo.

TENHA EM MENTE

Contem histérias um de cada
vez. Utilize detalhes vividos
e descreva sua experiéncia
imediata. N&o é hora de
generalizar ou julgar.

Compartilhe historias inspiradoras

Compartilhe o que vocé aprendeu durante sua pesquisa como historia, ndo apenas como
afirmacdes genéricas. Isso criaré um conhecimento coletivo que seu grupo pode utilizar para

imaginar oportunidades e ter ideias.

Prepare um espaco

Planeje sua sessao de contagdo de histérias em

um espago com paredes vazias. Distribua papéis
adesivos e canetas marcadoras. Tenha um flip-chart
ou grandes folhas de papel por perto, bem como fita
adesiva para colar essas folhas na parede.

Revezem-se

Descrevam os individuos que encontraram € os
locais visitados. Sejam especificos e falem sobre o
que de fato aconteceu. Revisite as anotacdes tomadas
logo apds a observacéo. Imprima as fotos e utilize-as
para ilustrar as histérias.

Ouca ativamente

Enquanto estiverem ouvindo uns aos outros,
comparem seus aprendizados. Explorem areas
em que haja diferentes opinides e/ou contradicoes.
Comecem a procurar por temas recorrentes.

Documente as informacdes em fracdes pequenas

Escreva notas e observacoes em papéis adesivos
enquanto ouve uma histdria. Utilize frases completas

e concisas para que todos no grupo sejam capazes de
entender facilmente. Capte aspas - elas sdo uma forma
poderosa de representar a voz de um participante.

Compartilhe histérias de modo que todos
sintam que podem contribuir.

Cerque-se de historias

Escreva com uma letra grande o suficiente para

todos poderem ler suas notas. Coloque todos 0s

papéis adesivos na parede, colados em grandes
folhas de papel. Use uma folha por histdria, para
criar uma visao geral de todas as experiéncias e
pessoas que vocées conheceram.

Conte a histéria de cada um utilizando este roteiro

(Vocé pode jéa té-lo utilizado ao documentar suas
primeiras impressoes.)

« Detalhes pessoais: quem vocés conheceram
(profisséo, idade, local etc.)?

- Histdrias interessantes: qual foi a histéria mais
memoravel e surpreendente?

- Motivacdes: com o que tal participante se
importava mais? O que motivava ele/ela?

- Frustragoes: o que frustrava a ele/ela?

- Interacdes: o0 que houve de interessante na
forma como ele/ela interagia com o ambiente?

- Outras questdes: que topicos vocés gostariam
de explorar na proxima conversa?

Foto: Educadigital




Fase - Passo

2-2
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C>~ Procure por

O 20 - 50 minutos
[ g Reflexivo

ﬂ 2 -5 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade

ISSO PROPORCIONA

Uma visgo geral dos temas mais
amplos encontrados na pesquisa

TENHA EM MENTE

O trabalho de agrupamento

pode ser dificil quando hd muitas
pessoas envolvidas. Considerem
dividir-se em grupos menores ou
selecionar algumas pessoas para
trabalhar nos temas antes e depois
apresenta-los para discussao

significado

Encontre temas
Decifre as descobertas
Defina insights

TABELAS DE TRABALHO

As tabelas de trabalho para este passo estao
disponiveis nas paginas 40 a 42 do caderno
de atividades, para ajuda-lo a procurar por
significado com seu grupo.

Encontre temas

Apods coletar e compartilhar as histoérias de sua pesquisa de campo, comece a decifrar todas
as informacdes e inspiracdes. Essa parte do processo pode levar tempo. Um bom primeiro

passo ¢é identificar temas.

Informacéo agrupada

As descobertas do grupo durante a pesquisa

de campo séo colocadas em categorias ou
agrupamentos. E possivel comegar pedindo

que cada membro do grupo escolha trés papeéis
adesivos que tenham achado mais interessantes.
Coloquem cada um em uma grande folha de papel
e comecem a procurar evidéncias de um mesmo
tema. O que muitas pessoas mencionaram? Alguém
disse o contrario? Ha comportamentos repetidos?
Que assuntos foram ¢bvios? Reorganize os papéis
adesivos nesses novos grupos.

Encontre cabecalhos

Nomeiem os agrupamentos definidos, por exemplo:
“caréncia de espaco”. Continuem a selecionar

e reorganizar as informagoes até sentir que
conseguiram escolher as partes interessantes.

Transforme os cabecalhos em afirmacodes

Olhe mais atentamente os temas e as histdrias por

tras deles, e depois expresse-os de forma significativa,
por exemplo: “Ha uma caréncia de espaco para 0s
professores trabalharem”. Escreva uma frase completa.
Use um novo papéis adesivos para classificar um
agrupamento com aquela afirmacao.



& 20- 60 minutos
& Reflexivo

ﬂ 2 -5 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade
% % %k Kk

1ISSO PROPORCIONA

Um entendimento sobre o que
suas descobertas de pesquisa
realmente significam.

TENHA EM MENTE

Essa parte do processo pode
ser desconfortavel e é preciso
questionar repetidamente o
que se aprendeu para conseguir
chegar ao real significado das
descobertas. Mas superar

esse periodo de ambivaléncia
proporcionara uma dire¢do

e um objetivo claros para os
proximos passos.

INTERPRETACAO
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Uma vez tendo criado temas como visao geral das descobertas de pesquisa, comece a
prestar mais atengéo no que eles significam. Selecione e analise até conseguir construir

um ponto de vista claro.

Procure ligacdes entre os temas

Preste mais atencao aos seus temas e encontre
superposicoes, padrdes e tensdes em como eles se
relacionam. Vocé consegue agrupar varios temas
em categorias mais amplas? Quais contradicoes vé?
O que ¢é surpreendente e por qué? Movimente
continuamente seus papéis adesivos e as folhas.
Certifique-se de agrupar histérias para apoiar
temas mais abstratos.

Peca opiniéo externa

Explique os temas a alguém que nao faca parte do grupo.
Aprenda com o feedback dessa pessoa e experimente
formas alternativas de organizar a informacéo.

Esteja preparado para abrir méio

Deixe para tras histérias que néo parecam
importantes. Limpe seu espaco e mantenha apenas
as informacdes que ainda estao sendo usadas.

Va mais fundo

Deem um passo atras e discutam o que descobriram.
Ha temas sobre os quais suas opinides divergem?

O que os deixa mais animados? Conseguem
comegar a enxergar a relevancia de seu desafio?

Reagrupe as informacoes e adicione novas versoes
dos cabecalhos, até que eles paregam fortes.

Por exemplo, vocé pode agrupar os temas “ha

uma caréncia de espagos para os professores
trabalharem” e “a sala dos professores nao encoraja
a colaboracio” sob o cabecalho “Os professores
precisam de espacos flexiveis para colaboracao”.

Foto: Educadigital




& 45-90 minutos
& Reflexivo

R 2 -3 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade
% % %k k

1ISSO PROPORCIONA

Insights que comunicam de
forma concisa seus aprendizados
durante a pesquisa.

TENHA EM MENTE

Nem todo insight ¢ uma
informagao totalmente nova.
Muitas vezes vocé vai se deparar
com coisas que j& sabia, mas
sobre as quais sua pesquisa pode
ter dado uma perspectiva nova.
NZo tenha vergonha de contar
essas histdrias de novo.

INTERPRETACAO
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Insights (percepcdes) sdo expressdes concisas do que vocé aprendeu com as atividades de
pesquisa e inspiracdo. Sao informagdes inesperadas que despertam sua atengdo. Insights
permitem ver o mundo de uma forma nova e s&o catalisadores de novas ideias.

Selecione o que te surpreende

Olhe para seus agrupamentos e temas e escolha
a informacéo que acha mais surpreendente,
interessante ou que vale a pena perseguir. O que
vocé aprendeu? O que achou mais inspirador? O
que desencadeou mais ideias?

Reconecte os aprendizados ao seu desafio

Revisite as questdes das quais partiu: como suas
descobertas se relacionam a esse desafio? Limite as
informacgoes aos insights relevantes e encontre novos
agrupamentos. Esteja preparado para abrir méo

de detalhes menos importantes. Tente limitar seus
insights a trés ou cinco mais importantes.

Construa seus insights

Experimente palavras e estruturas que melhor
comuniquem seus insights. Crie frases curtas,
memoraveis e objetivas. Certifique-se de que esses
insights passam a nocao de uma nova perspectiva
ou possibilidade.

Peca uma perspectiva externa

Convide alguém que néo faz parte do grupo para
ler seus insights e checar se eles fazem sentido para
quem esta de fora.

Foto: IDEO



Fase - Passo

2-3

& 20 - 45 minutos

v Mao na massa

R 2-3Pessoasem
cada grupo

Dificuldade

1SSO PROPORCIONA

Uma representacao visual dos
seus insights

TENHA EM MENTE

Nem todo conjunto de insights
precisa ser representado

em esquemas ou desenhos

- utilize-os apenas se eles
facilitarem a comunicagao de
sua mensagem

Q

INTERPRETACAO

Estruture
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oportunidades

Crie um lembrete visual

Transforme insights em acoes

TABELAS DE TRABALHO

As tabelas de trabalho para este passo estao
disponiveis nas paginas 43 a 45 do caderno
de atividades, para ajuda-lo a estruturar
oportunidades com seu grupo.

Crie um lembrete visual

Da mesma forma como vocé utiliza apoio visual em sala de aula para tornar informacdes complexas
mais acessiveis, diagramas e modelos s&o ferramentas étimas para comunicar seus insights.

Teste seu esquema

Compartilhe suas visualizacdes com alguém que
nao faga parte de seu grupo para um ponto de vista
externo de se elas fazem ou néo sentido.

Experimente varias visualizacées

Tente expressar seus aprendizados em diferentes
esquemas. Veja alguns exemplos:

Fluxograma Diagrama de Venn

o 000

O fluxograma é 6timo para enxergar a
experiéncia ao longo do tempo. Vocé pode
mapear o humor das pessoas, as experiéncias
ou as necessidades.

Diagramas de Venn ajudam a expressar alguns
temas importantes e as relagdes entre eles.

O diagrama de dois eixos ajuda a destacar
tensoes e criar diferentes categorias.

Mapas ajudam a explicar relacoes de forma visual.

Matriz dois por dois

Mapa relacional
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INTERPRETACAO

& Reflexivo
R 23 Pessoasem Os insights s0 se tornam valiosos quando se pode uséa-los como oportunidades inspiradoras.
cada grupo Transforme-os em questdes de brainstorm, um trampolim para suas ideias.

Dificuldade

kK Por exemplo: Desenvolva perguntas do tipo “Como podemos™
. “Como podemos criar um espaco de descanso Crie perguntas produtivas em torno de seus insights.

para professores com grandes sofés?” sugere Comece cada uma com “Como podemos..?” ou
1SSO PROPORCIONA que a solugéo é uma sala com grandes sofés. “E se..?”, de forma a estimular opinides, sugestoes e

exploracdes. Gere varias perguntas para cada insight
€ escreva-as em linguagem simples e concisa.

Questdes de brainstorm que

" faanD”
respondem aos insights encontrados. Por que queremos fazer isso?” destaca a

necessidade real de um espaco para que 0s

TENHA EM MENTE professores possam relaxar entre as aulas.

Evite questdes que j& tragam uma A questao de brainstorm, entao, seria: Escolha questdes de brainstorm

solugédo. Pergunte-se: “Por que . i . R . -

queremos fazer tal coisa?" Isso vai Como podemos criar um espago para os Dessas perguntas, selecione de trés a cinco ideias

ajudé-lo a reformular suas questdes professores relaxarem entre as aulas? para sua sessdo de brainstorming. Confie em seu

de fi i | P - . N N . )

© formamais ampia - Isso expande as possiveis solugdes para além instinto: escolha as questdes mais animadoras, que

da ideia de uma sala com sofas. te estimulam a logo pensar em ideias. Selecione

também as mais importantes de serem debatidas,
mesmo que parecam dificeis de solucionar.

Foto: Educadigital
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ONDE VOCE ESTA NO PROCESSO O QUE ENCONTRAR NESTA FASE

3-1 Gere ideias
S5-2 Refine ideias
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IDEACAO

Fase

3

Ideacéo ¢ a geracio de varias

idelas. O brainstorming encoraja a
pensar de forma expansiva € sem
amarras. Muitas vezes, as 1delas mais
ousadas sdo as que desencadelam
pensamentos visionarios. Com uma
preparacio cuidadosa e um conjunto
de regras claras uma sessio de
brainstorming pode render centenas
de 1delas novas.



Fase - Passo

3-1

& 10-20 minutos

V Mdao na massa

R 1-2 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade

ISSO PROPORCIONA

A estrutura para uma sessao
de brainstorming dinédmica.

TENHA EM MENTE

Quando vocé torna o
brainstorming parte de outra
atividade, ligdo ou encontro,
lembre que € preciso certo
tempo para os participantes
entrarem no modo de geragéo
de ideias. Crie tempo e
espaco para uma transigao de
pensamento.

@)

IDEACAO

Gere ideias
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Prepare-se para o brainstorming

Facilite o brainstorming

Selecione ideias promissoras

Esboce para pensar

TABELAS DE TRABALHO

A tabela de trabalho para este passo esta
disponivel entre as paginas 48 a 55 do
caderno de atividades, para ajudé-lo a gerar e
documentar ideias com seu grupo.

Esta fase, isoladamente, pode ajudar que cada
aluno participe individualmente, de fato, nos
trabalhos em grupo frequentemente pedidos
pelos professores de diferentes disciplinas e
que muitas vezes acabam “dominados” pelos
alunos de perfis mais extrovertidos.

Iy
Jr{“

Prepare-se para o brainstorming

Muitas vezes o brainstorming € visto como desordenado e desestruturado, mas na verdade €
uma atividade focada, que envolve muita disciplina. Separe tempo para se planejar de modo a

tirar o maximo de sua sessao.

Comece com um tépico definido

Pense no que quer tirar da sessio. Selecione varias
perguntas focadas.

Escolha um espaco apropriado

Reserve uma sala com espaco nas paredes e onde 0s
participantes possam confortavelmente levantar-se
de suas cadeiras e caminhar.

Providencie ferramentas para documentar ideias

Junte materiais como papéis adesivos, canetas
marcadoras, papel e lanches: nao subestime o poder
do agucar numa sesséao de brainstorming.

Convide um grupo variado

Considere envolver pessoas que nao estejam em
sua equipe, ja que elas terdo uma nova perspectiva.
Inclua de seis a oito pessoas.

Planeje entre 45 e 60 minutos

N&o deixe as sessdes ultrapassarem uma hora, para
manter o foco e a energia.



Regras
ara
rain-

storming

Estas sete regras fardo com que
seu brainstorming seja focado,
eficaz e divertido. Apresente-as no
comeco de cada sessdo, mesmo
que sirvam apenas como lembrete
para o0s participantes com mais
experiéncia.
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52

IDEACAO

Evite o julgamento. NZo hd mas ideias nesta
altura. Havera bastante tempo para seleciona-las
depois.

Encoraje as ideias ousadas. Mesmo que algo
nao pareca realista, pode estimular uma ideia em
outra pessoa.

Construa em cima das ideias dos outros.
Acrescente as ideias utilizando "e” Evite o uso da
expressao ‘mas'’

Foque o topico. Para aproveitar melhor a sesséo,
mantenha em mente a questao de brainstorm.

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

Seja visual. Desenhe suas ideias, em vez de sé
escrevé-las. Bonecos palito e esbocos simples
podem dizer mais do que muitas palavras.

Quantidade é melhor que qualidade. Defina
um objetivo exorbitante - e o ultrapasse. A melhor
forma de encontrar uma boa ideia € ter vérias ideias.

Erros sao bem-vindos. Aceite erros e falhas -
pense No exagero como parte do processo. Nao
desestimule seu colega de grupo que apontou
uma ideia equivocada.




O 45-60 minutos

v M¢éo na massa

ﬂ 6 - 10 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade

1SSO PROPORCIONA
Vérias ideias novas.

TENHA EM MENTE

O brainstorming é uma atividade
rapida e dinédmica. Pega para seu
grupo ficar em pé e encoraje as
pessoas a falarem alto e serem
breves: uma ideia deve levar
apenas alguns segundos para
ser explicada.

O

IDEACAO
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Facilite o brainstorming

O brainstorming é uma atividade 6tima para gerar novos pensamentos e novas ideias. Crie uma
atmosfera segura e positiva para que o grupo possa criar todo tipo de ideias.

Selecione um facilitador

Escolha uma pessoa para guiar o grupo durante
a atividade. Familiarize-se com os protocolos do
brainstorming.

Apresente o assunto

Introduza brevemente o desafio no qual vocés estao
trabalhando. Compartilhe algumas histérias da fase
de Descoberta.

Apresente as regras do brainstorming

Explique cada regra e seu propdsito, de modo a dar
o tom da atividade. Ha uma viso geral sobre as
regras de brainstorming na pagina b1.

Habilite as pessoas a participar

Reuna seu grupo perto de uma parede ou de um
flip-chart. Dé, a cada um, um bloco de papéis
adesivos e uma caneta marcadora. Encoraje as
pessoas a desenhar e ser visual. Relembre-as de
escrever com letras grandes e anotar apenas uma
ideia por papéis adesivos.

Foto: Educadigital
)

Comece com um aquecimento

Escolha uma atividade divertida, simples e até n&o
relacionada com o desafio para fazer as pessoas
entrarem no clima:

- Brainstorming de aquecimento: como podemos
encontrar uma agulha num palheiro?

»  Nunca, em tempo algum: brainstorming de
ideias sobre o que nunca poderia ser feito na
escola.

« Visual: peca que cada um desenhe o vizinho
ou a vizinha em um minuto. Compartilhe os
desenhos.

Comece pelas ideias individuais

Cole a pergunta em torno da qual estdo fazendo o
brainstorming na parede, para que todos possam
vé-la. Peca aos participantes para, em alguns
minutos, escreverem suas primeiras ideias,

antes de comecar com o grupo. Depois facilite o
brainstorming captando cada ideia individual.

Mantenha a energia em alta

Oferega incentivos ou topicos alternativos se o fluxo
de ideias diminuir. Mude para uma nova pergunta
a cada quinze ou vinte minutos. Dé vocé mesmo
algumas ideias ousadas. Lembre seu grupo sobre
as regras quando necessario. Trace uma meta de
quantas ideias vocés querem gerar no total.

Esse grupo convidou pessoas de fora do projeto para ajudé-los

a sair do lugar e expandir as possibilidades de design

—

= M




@ 10-20 minutos

* Mao na massa

R 6-10Pessoasem
cada grupo

Dificuldade
* %

1ISSO PROPORCIONA

Uma selecdo de ideias que
topo o grupo esté animado em
levar em frente.

TENHA EM MENTE

Confie em seu instinto: desde
que haja empolgagado sobre
uma ideia, ela serd uma boa
base de trabalho.

& 15- 25 minutos

* Mao na massa

R 2-8Pressoasem
cada grupo

Dificuldade
* %

1ISSO PROPORCIONA

Uma primeira expresséo
tangivel de sua ideia.

TENHA EM MENTE

Ver uma ideia ganhar vida,
mesmo de forma priméria, ¢ uma
injecdo de entusiasmo e energia
num trabalho em grupo. E uma
oportunidade para experimentar
e se divertir enquanto aprende
sobre sua ideia.

10‘
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DT para Ed / Toolkit
b4

A paix&o e a energia de um grupo s&o responsaveis pelo desenvolvimento de uma ideia bem-
sucedida. Para sentir quais ideias do brainstorming geram mais empolgagéao, deixe que todos do
grupo votem em suas favoritas enquanto ainda estao frescas na mente.

Agrupe as ideias

Gaste alguns minutos logo depois de uma sesséo de
brainstorming agrupando ideias similares.

Vote nas ideias favoritas

Peca que cada participante selecione uma ideia como
sua favorita pessoal, aquela na qual querem trabalhar
ou que acreditam ser mais promissora. Dé, a cada
um, um numero limitado de escolhas. Deixe que as
pessoas primeiro decidam em siléncio, para que nao

sejam influenciadas pela opini&o dos outros. Votem
direto nos papéis adesivos de brainstorming, usando
adesivos ou simplesmente desenhando uma bolinha.

Discuta os resultados

Conte os votos e determine as ideias mais populares.
Em grupo, peguem as mais promissoras e decidam
quais devem ser desenvolvidas. Sejam realistas
quanto a quantidade - tenham como objetivo trés
ideias para comecar.

Esbocar, mesmo que seja a simples representagao de uma ideia, faz vocé pensar em muitos detalhes.
Pense logo em formas de concretiza-la, para entender como € possivel levar uma ideia adiante.

Escolha uma ideia

Logo depois da sesséo de brainstorming forme
grupos de duas a quatro pessoas e escolham ideias
para esbocar em detalhes.

Expanda a ideia

Agora que escolheram uma ideia para esbogar
em detalhes, gaste alguns minutos fazendo um
brainstorming de formas simples para fazer esse
conceito ganhar vida. Crie uma expressao simples

MOVIMENTO
_ME
¥ = s
UG-

da sua ideia. Mantenha a simplicidade e foque
apenas nos aspectos mais importantes. Garanta que
0 grupo esteja expandindo a ideia, e n&o apenas
sendo critico e limitando as possibilidades.

Compartilhe de novo

Apresentem suas ideias uns aos outros. Peca para os
outros membros do grupo apontarem qual parte de
seu esbogo mais gostaram, bem como 0s aspectos
que veem que € possivel melhorar.

Foto: HUB Escola



Fase - Passo

3-2
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C>~ Refine ideias

Promova um choque de realidade

O 25- 40 minutos
& Reflexivo

R 2-4Pessoasem
cada grupo

Dificuldade

1SSO PROPORCIONA

Um primeiro passo em diregdo
arealizagdo de sua ideia

TENHA EM MENTE

Um chogue de realidade
pode parecer desanimador,
por forgé-lo a abrir mao de
algumas ideias. Foque na
possibilidade de realmente
construir uma ideia a longo
prazo para manter a energia
coletiva em alta.

Descreva sua ideia

TABELAS DE TRABALHO

A tabela de trabalho para este passo esta
disponivel nas paginas 56 a 59 do caderno
de atividades, para ajuda-lo a refinar ideias
com seu grupo.

Promova um choque de realidade

Até aqui esperamos que vocé tenha desenvolvido sua ideia sem dar muita atencdo aos
obstaculos que pode enfrentar ao tentar realiza-la. Faz sentido agora dar um choque de
realidade: olhe para o que é mais importante em sua ideia e encontre maneiras de desenvolvé-la

ainda mais.

Descubra sobre o que é sua ideia

Examinem em grupo o cerne da ideia: o que os

faz ficar animados com ela? Qual € o valor mais
importante para seu publico? Qual € a verdadeira
necessidade a que ela atende? Por exemplo, se sua
ideia ¢ criar um lounge para professores com sofas
grandes, o valor real € permitir que os professores
relaxem.

Evolua sua ideia

Discuta como vocé pode mudar o conceito
baseando-se nas novas ideias. Como tratar a
necessidade de forma diferente? Como contornar os
obstaculos a frente?

Arquive ideias

Abra méao de ideias que parecam dificeis demais

de criar, ou com as quais vocé néo esta animado.

Mantenha seus papéis adesivos e suas notas para
revisitar essas ideias depois.

Liste obstaculos

Faca uma lista de todos os desafios e barreiras que
vocés enfrentaréo com essa ideia. Do que estéo se
esquecendo? Quem se oporia a ideia? O que sera
mais dificil de superar? Coloque a lista na parede, de
modo que fique visivel para o grupo. Lembre-se de
que obstaculos s&o uteis para o design... N&o se sinta
intimidado por essa lista!

Pense em novas solugoes

Primeiro, comece com a lista que criou no passo 1
deste método, descrevendo os valores centrais de
sua ideia. Pense em possibilidades adicionais que
possam satisfazer as necessidades as quais sua ideia
responde. Considere um rapido brainstorming para
encontrar novas ideias. Por exemplo: como podemos
criar espagos para o0s professores relaxarem entre as
aulas? Depois revisite sua lista de obstaculos. Pense
em como vocés podem dar conta de alguns desses
desafios. Por exemplo: “Como podemos levantar
fundos para comprar mdéveis para nosso futuro
espaco?”.



& 15- 25 minutos

# Mao na massa

ﬂ 2 -8 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade
* %

1SSO PROPORCIONA

Uma descrigéo de sua ideia
que resume todos os aspectos
importantes

TENHA EM MENTE

Vocé pode se ver criando uma
coleg&o extensa de pensamentos
e questdes no inicio, mas sua
descri¢do de conceito serd mais
forte se for simplificada em um
resumo conciso.

DT para Ed / Toolkit
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Conforme a ideia comeca a evoluir, pode ser Util documentar seus pensamentos de forma mais
estruturada. Crie uma descricdo do conceito. Considere-a um repositério de pensamentos e
questdes, e nao uma pega final.

Documente seus pensamentos Desenvolva seu resumo

Com o grupo, utilize uma grande folha de papel para Mude e ajuste sua descrigao de conceito
resumir sua ideia. Utilize a seguinte estrutura para continuamente conforme protétipo e reitere sua
descrever os aspectos mais importantes: ideia. Mantenha a descrigéo num lugar visivel a

Escolha um titulo para sua ideia todos os membros do grupo.

Resuma sua ideia em uma unica frase
Descreva como sua ideia funcionaria

Nomeie as pessoas que estao envolvidas tanto
em construi-la quanto em usa-la

Explique as necessidades e as oportunidades
identificadas durante a pesquisa de campo

Ilustre o valor e o beneficio para cada pessoa
envolvida

Liste questdes e desafios.

Foto: HUB Escola
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EXPERIMENTACAO

ONDE VOCE ESTA NO PROCESSO O QUE ENCONTRAR NESTA FASE

4-1 Crie prototipos
4-2 Obtenha feedback
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EXPERIMENTACAO

Fase

4

A experimentacado da vida as suas
ideias. Construir prototipos significa
tornar as ideias tangiveis, aprender
enquanto as constral e dividi-las com
outras pessoas. Mesmo com prototipos
Iniciais e rusticos voce consegue

uma resposta direta e aprende como
melhorar e refinar uma ideia.



Fase - Passo

4-1

2]

EXPERIMENTACAO
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C>= Faea protétipos

O 45-90 minutos

av Mao na massa

R 2-4Pessoasem
cada grupo

Dificuldade

1ISSO PROPORCIONA

Uma representacao tangivel
da sua ideia, que vocé pode
compartilhar e usar para aprender.

TENHA EM MENTE

Mantenha um "estacionamento”
para questdes que surgem
enguanto vocé constroi os
protdtipos. Revisite-as e res-
ponda conforme desenvolver
aideia. Documente a evolugao
de seu prototipo ao longo do
tempo conforme faz mudangas
e melhora sua resolugao

Crie um prototipo

TABELAS DE TRABALHO

A tabela de trabalho para este passo po=
esta disponivel nas paginas 62 a 63 do

caderno de atividades, para ajuda-lo a
documentar seus prototipos.

Esta fase, isoladamente, pode apoiar
apresentacdes de produgoes dos
estudantes apds o desenvolvimento de
um trabalho individual ou em grupo.

Crie um protétipo

Protétipos permitem que vocé compartilhe sua ideia com outras pessoas e discuta como refina-la.
E possivel prototipar praticamente qualquer coisa. Escolha a forma que mais se adequa a sua

ideia na lista abaixo.

Crie um storyboard

Visualize a experiéncia completa de sua ideia ao
longo do tempo por meio de uma série de imagens,
esbocos, desenhos ou mesmo simples blocos de
texto. Bonecos palito s&o 6timos - vocé néo precisa
ser um artista. Utilize papéis adesivos ou folhas de
papel individuais para criar o storyboard (histéria em
quadros), para que seja possivel reorganizar a ordem.

Crie um diagrama

Mapeie a estrutura, rede, linha do tempo ou processo
de sua ideia. Experimente versoes diferentes.

Crie uma histéria

Conte a histdria de sua ideia a partir do futuro.
Descreva como seria a experiéncia. Escreva uma
matéria de jornal falando sobre sua ideia. Escreva a
descricdo de uma vaga de emprego. Crie uma carta
para ser enviada aos pais. Descreva sua ideia como
se ela fosse ser publicada no site da escola.

Crie um anuincio

Crie um anuncio falso que promova as melhores
partes de sua ideia. Divirta-se e esteja a vontade
para exagerar sem vergonha.

Crie um modelo

Crie modelos de ferramentas digitais e sites com
simples esboc¢os de telas no papel. Cole o modelo
numa tela de computador ou de telefone celular
quando for demonstra-lo.

Crie uma maquete

Faca representacdes tridimensionais simples de sua
ideia. Utilize papel, cartolina, tubos, escovinhas e o
que mais vocé encontrar. Mantenha-a rustica e nao
muito fiel no comeco, e entdo evolua com o tempo.

Crie uma encenacéo (role play)

Encene a experiéncia da sua ideia. Faca os papéis
das pessoas que farao parte da situacéo e descubra
questdes que elas possam perguntar.

Crie um material digital

Vocé pode produzir um video pelo celular, gravar
um audio ou criar um painel fotografico de imagens
selecionadas que ilustram sua ideia.
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EXPERIMENTACAO

Formas de
prototipar

Prototipar ndo € acertar de primeira: os
melhores prototipos mudam muito com
0 tempo.

Foto: Educadigital

A Q

Desafie-se a criar pelo menos trés
versoes diferentes de sua ideia para
testar aspectos variados das possiveis
solugbes encontradas por seu grupo.

Foto: Educadigital
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Fase - Passo

4-2

O 15-25 minutos

# Mao na massa

R 2-4Pessoasem
cada grupo

Dificuldade

ISSO PROPORCIONA

Um plano para suas atividades
de feedback

TENHA EM MENTE

Vocé so precisa de algumas
conversas para obter um
feedback robusto. Considere
0s poucos constituintes que
podem te ajudar a aprender
rapidamente.
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EXPERIMENTACAO

Obtenha feedback

|[dentifique fontes para feedback
Selecione participantes

Construa um roteiro de perguntas
Facilite as conversas de feedback
Documente os aprendizados do feedback
Integre o feedback

|[dentifigue as necessidades

TABELAS DE TRABALHO — —

As tabelas de trabalho para este passo estao I smma————
disponiveis nas paginas 64 a 73 do caderno TFrEE

de atividades, para ajuda-lo a receber

feedback com seu grupo.

Identifique fontes para o feedback

O feedback (opinido das pessoas) € uma das ferramentas mais importantes para o
desenvolvimento de uma ideia. Compartilhar protétipos ajuda a ver o que realmente é
importante para as pessoas e quais aspectos precisam melhorar.

Considere o local

Decida em que contexto vocé quer compartilhar
a ideia. Seria util mostrar primeiro uma ideia
inicial num local informal com o que voceé esteja
familiarizado? Vocé aprendera mais vendo seu
protétipo no contexto em que ele sera utilizado?

Defina o que testar

Com seu grupo, determine que tipo de feedback
vocés querem. Vocés querem um feedback sobre

a primeira impressao da ideia? Estdo procurando
entender se as pessoas participariam de uma

nova atividade que vocés planejaram? Ou estao
preocupados com se as pessoas vao mudar seu
comportamento por causa da sua ideia?
Documente seus pensamentos e crie uma lista para
relembrar os objetivos de sua pesquisa.

Defina atividades de feedback

Com base no que voce estd tentando aprender,
planeje cuidadosamente suas atividades de
feedback. Promova uma conversa se estiver
interessado em primeiras impressoes. Organize uma
atividade ou servigo como se fosse real se quiser
observar os comportamentos verdadeiros das
pessoas. Considere deixar que as pessoas utilizem
um protétipo durante um periodo de tempo se
estiver interessado no impacto de longo prazo.



& 20- 45 minutos

# Mao na massa

R 2-4Pessoasem
cada grupo

Dificuldade
*

1SSO PROPORCIONA

Atividades e encontros para
obter feedback sobre seu
protétipo.

TENHA EM MENTE

O feedback ¢ util mesmo se
sua ideia ainda estiver nos
estégios iniciais. E mais facil
compartilhar informalmente
protétipos rudimentares
com amigos e colegas, antes
de organizar sessoes de
feedback. Nao tenha medo
dos céticos: em geral, vocé
aprende mais com seu pior
critico.

& 20-30 minutos

~v Mao na massa

R 2-4Pessoasem
cada grupo

Dificuldade
* %k %

1SSO PROPORCIONA

Um roteiro para aproveitar ao
méximo suas conversas de
feedback.

TENHA EM MENTE

Crie uma sessao de trabalho
colaborativa para construir e
desenvolver seu protétipo, ndo
uma critica. Evite perguntas do
tipo sim/ndo e convide as pessoas
a pensar sobre melhorias

EXPERIMENTACAO
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Pessoas que acompanharam o desenvolvimento de sua ideia podem dar um feedback detalhado
e, aqueles para quem o conceito € novo podem ajudar a entender quais aspectos séo mais
convidativos e quais sdo mais dificeis. Considere qual dessas perspectivas € mais importante.

Decida quem envolver

Crie uma lista de pessoas que vocé quer envolver
nesse processo. Revisite a visdo geral de seu publico.
Discuta com quem vocé vai aprender mais. Inclua
pessoas que conheceu durante sua pesquisa de
campo, bem como novos participantes.

Planeje a interacéo e a logistica

Determine um local de encontro e um cronograma
para suas sessdes de feedback. Considere pedir
aos participantes para utilizar seu protétipo antes
do encontro.

Convide os participantes

Entre em contato novamente com participantes que
vocé conheceu no comego do processo. Em geral
eles ficam animados em ver o progresso de sua
ideia. Identifique novos participantes dentro e fora
de sua rede.

Uma boa conversa de feedback é uma mescla de reagdes esponténeas ao seu prototipo e
perguntas estruturadas para comparar as opinides de varias pessoas sobre o mesmo tépico.
Prepare um roteiro de perguntas que o ajude a navegar em ambos os lados.

Escolha perguntas abertas

Revisite questdes surgidas durante o
desenvolvimento de sua ideia. Escolha aquelas que
quer incluir em sua sessoes de feedback. Com seu
grupo, discuta outras areas para explorar.

Componha perguntas que encorajem a construcéio
Formule suas perguntas de modo que elas levem
a um feedback construtivo e encorajem os
participantes a construir em cima delas.
Por exemplo:
« Vocé poderia descrever o que te deixa mais
animado com esta ideia, e por qué?
« Se vocé pudesse mudar uma coisa neste
protdétipo, o que seria?
- O que voceé gostaria de melhorar nesta ideia?

Organize seu roteiro

Organize suas perguntas de acordo com a seguinte
estrutura:

« Comece com impressoes gerais. Deixe que 0s
participantes compartilhem seus pensamentos
iniciais sobre a ideia.

« Peca feedback especifico sobre sua ideia.

. Abra a discussao e encoraje uma conversa
mais ampla.

Crie um formato legivel para seu roteiro de perguntas,
para poder consulta-lo rapidamente durante a
conversa. Tenha consciéncia do timing da conversa.



& 30- 60 minutos

W [nteracdo

ﬂ 2 -4 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade
% %k

ISSO PROPORCIONA

Feedback construtivo sobre
seu prototipo.

TENHA EM MENTE

Tente deixar que os
participantes vivenciem

seu conceito, emvez de
simplesmente falar sobre
ele: deixe que interajam com
0 protdtipo em seu proprio
contexto ou integre-os em
uma encenagao.
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EXPERIMENTACAO

O ingrediente mais importante numa conversa de feedback é a honestidade: as pessoas podem
ficar com vergonha de dizer o que realmente pensam sobre sua ideia se souberem que vocé
esté realmente engajado nela. Crie um ambiente que estimule uma conversa aberta.

Mantenha a neutralidade

Apresente seu protétipo como um esbogo em Apresente seus conceitos em tom neutro. Nao fique
que voce esta trabalhando. Deixe claro que o na defensiva - escute todos os feedbacks e tome
desenvolvimento da ideia ainda esta progredindo, notas tanto dos comentarios positivos quanto dos

€ que VOCcé néo passou muito tempo construindo o negativos.

protétipo e refinando os detalhes.

Seja honesto e aberto

Se adapte de forma dinamica

Encoraje os participantes a construir em cima da
ideia e mude seu protétipo na hora. Esteja pronto
para eliminar ou modificar partes da ideia.

Ofereca varios protétipos

Prepare diversas versdes de seu prototipo para
encorajar as pessoas a comparar e contrastar.

i
,E;;!!ﬁi!!ﬁ
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Foto: Anizio Silva / Prefeitura de Olinda (PE)



& 30- 35 minutos
&® Reflexdo

R 2-4Pessoasem
cada grupo

Dificuldade

1SSO PROPORCIONA

Um resumo sobre novas
ideias e perspectivas de como
melhorar seu conceito.

TENHA EM MENTE

Nao se furte de mudar seu
protétipo entre as conversas
de feedback. Teste suas
variacdes rapidamente

&

EXPERIMENTACAO
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Documente os aprendizados do feedback

As conversas de feedback sao ricas em informacao, e muitas vezes o mais importante € lembrar
das impressoes sutis das reagdes de um participante. Separe algum tempo depois da sesséo

para documentar suas observacoes.

Encontre lugar e tempo Compartilhe suas impressoes
Planeje algum tempo extra depois de uma sesséo de Discuta a conversa com seu grupo. Compare os
feedback para poder compartilhar suas impressdes aprendizados. Tome notas sobre essa conversa.
logo depois da conversa, quando elas ainda Considere usar o seguinte roteiro:

estiverem frescas em sua mente.

Documente suas ideias e variacoes de design

Discuta como melhorar seu protétipo e documente
ideias para uma nova versio imediatamente. .

O que os participantes mais valorizaram?
O que os animou?
O que os convenceria sobre a ideia?

Que partes o0s participantes gostariam de
melhorar?

O que nao funcionou?

O que precisa de mais investigacao?

Foto: HUB Escola

Logo apds compartilhar seu protétipo com um usuario, esse grupo se encontrou para
revisar o feedback enquanto ainda estava fresco em suas mentes, e rapidamente
modificaram o protétipo para a proxima sesséo de feedback




& 20- 40 minutos
& Reflexdo

ﬂ 2 -4 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade
* % %k Kk

1SSO PROPORCIONA

Variagoes de seu conceito
baseadas no feedback.

TENHA EM MENTE

Nzo leve o feedback de forma
literal. Vocé nao precisa incorporar
todas as sugestdes que receber.
Encare o feedback como inspiragao
para encontrar maneiras melhores
de resolver o problema.

EXPERIMENTACAO
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O feedback ¢ valioso para o desenvolvimento de uma ideia, mas também pode ser bastante
confuso. Pode ser contraditério ou ndo estar alinhado a seus objetivos. Selecione as respostas
que recebeu e decida o que integrar em sua proxima versao.

Agrupe o feedback

Discuta com o grupo as reagdes recebidas com o
protoétipo. Comecem compartilhando as impressoes
documentadas logo apds as conversas de feedback.
Tome notas em papéis adesivos. Selecione e agrupe
o feedback: o que foi recebido positivamente?

Quais preocupacdes apareceram? Que sugestoes e
melhorias vocés encontraram?

Mude seu protétipo
Incorpore os feedback valiosos. Fagca mudancas

onde as pessoas apontaram barreiras. Enfatize o que

foi bem recebido. Depois, crie um novo protétipo
a ser compartilhado. Passe por repetidos ciclos de
feedback e continue melhorando sua ideia/conceito.

Avalie a relevancia

Separe um momento para voltar ao comeco. Olhe
para seus aprendizados e ideias iniciais. Qual
era sua intencéo original? Com base no feedback
recebido, ela ainda € valida?

Priorize o feedback: 0 que € mais importante para
torna-lo um sucesso? Selecione suas notas e crie uma
viséo geral de a qual feedback vocé quer responder.

Foto: IDEO
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EXPERIMENTACAO

& 30- 45 minutos

V Mao na massa

ﬂ 2 -4 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade
* % X

ISSO PROPORCIONA

O que é necessério para
realizar sua ideia

TENHA EM MENTE

Suas necessidades podem
ser maiores do que 0 apoio
que vira da escola. Nao
desista. Encontre formas de
fazer seu conceito funcionar
criativamente em meio a
esses obstéculos.

A maioria das ideias/conceitos ndo pode ser realizada com um Unico protétipo. A mudanca
continua requer varios recursos e capacidades, especificamente dinheiro, tempo e pessoas.
Especifique o que exatamente serd necessério para trazer sua ideia a vida.

Especifique materiais

Faca uma lista de todos os materiais que serao
necessarios para construir seu conceito. Eles
estéo disponiveis em sua escola? Vocé precisara
comprar algo novo?

Calcule os fundos

Dinheiro € sempre um recurso escasso no contexto
educacional. Nao deixe isso te desencorajar. Pense
em formas criativas de arrecadacéo de fundos.
Pesquise sobre subsidios e sites de financiamento
coletivo. Considere oportunidades de utilizar
orcamentos existentes. Nao se esqueca de explorar
formas de realizar sua ideia com fundos limitados
como um desafio de brainstorming.

Preveja cronogramas

Especifique o tempo necessario para criar seu conceito.

Voceé precisa de tempo para se preparar ? Alguém

precisa de treinamento? Vocé quer usar um horario de

reunido que ja esteja marcado de outra maneira?

Identifique pessoas e parceiros

Crie uma vis&o geral de pessoas que possam
ajudar a realizar sua ideia. Que capacidades vocé
busca? Quem esta engajado em apoiar o conceito?
Voceé precisa encontrar alguém para capitanear a
ideia? Identifique as capacidades existentes dentro
de sua escola e as que voceé precisara procurar
externamente. Pensa em utilizar a rede mais ampla
de pais, ex-alunos e vizinhos.

Escolha um plano de a¢éao

Decida quais atividades ajudarao seu conceito a se
desenvolver. Vocé precisa de uma apresentacio?
De parceiros? Como vai compartilhar sua histéria?
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EVOLUCAO
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ONDE VOCE ESTA NO PROCESSO O QUE ENCONTRAR NESTA FASE

b5-1 Acompanhe o aprendizado
5-2 Avance




EVOLUCAO

Fase

)

A evoluciao é o desenvolvimento do seu
concelto no tempo. Ela envolve planejar
OS Proximos pPassos, comunicar a idela
as pessoas que podem te ajudar a
realiza-la e documentar o pProcesso.

A mudanca muitas vezes acontece com
O tempo, € € Importante ter lemlbretes
dos sinais sutis de progresso.



Fase - Passo

5-1

& 20- 45 minutos
[ Reflexivo

R 2 -4 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade

ISSO PROPORCIONA

Critérios para avaliar o sucesso
de seu projeto

TENHA EM MENTE

Considere como critério de
sucesso ferramentas para ajudar
a identificar quais partes ainda
precisam ser mais desenvolvidas
N&o elimine ideias

DT para Ed / Toolkit
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EVOLUCAO

Acompanhe o
aprendizado

Defina sucesso
Documente o progresso

TABELAS DE TRABALHO

As tabelas de trabalho para este passo estao
disponiveis nas paginas 76 a 79 do caderno
de atividades, para ajuda-lo a acompanhar
os aprendizados com seu grupo.

Esta fase, isoladamente, também pode
apoiar o educador a avaliar um processo
pedagdgico, buscando melhorias continuas.

Defina sucesso

Com a evolugéo do seu projeto, vocé consegue comecar a medir o impacto dele. Defina uma
série de critérios do que € sucesso para te ajudar a guiar e avaliar o desenvolvimento do projeto

conforme vocé constroéi sua ideia.

Considere as pessoas envolvidas

Volte & sua viséo geral do publico. Considere qual o
valor de seu conceito para cada grupo de pessoas: 0
protétipo esta sendo usado pelas pessoas para as quais
voceé o desenhou? O que elas gostam em seu conceito?

Selecione indicadores de sucesso
Com o grupo, discuta o significado de sucesso:

» Vocés esperam contar com um numero grande
de colegas em um evento?

»  Que histdrias gostariam de ouvir dos pais?

»  Que resultado gostariam que fosse destacado
em um relatério escolar?

- O que vocé diria aos lideres da escola para
receber mais fundos?

» O que vocé gostaria de ouvir um aluno dizer
sobre sua ideia?

Acompanhe o que acontece depois

Pense sobre como medir o impacto. Voceé vai
ativamente perguntar as pessoas? E possivel
quantificar? Vocé vai contar com dados dos outros?
Planeje como acompanhar esses indicadores.
Observe e tome notas sobre o impacto ao

longo do tempo, reconsiderando esses critérios
periodicamente.



& 30- 60 minutos

v Mao na massa

ﬂ 2 -4 Pessoas em
cada grupo

Dificuldade
* % %

1SSO PROPORCIONA
Evidéncia do impacto que seu

conceito esté gerando com o tempo.

TENHA EM MENTE

Certifique-se de manter os olhos
abertos para sinais de impacto
positivos e também para os ndo
esperados. Muitas vezes os
contornos e usos nao intencionais
do conceito acabam por criar novos
desafios de design.
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Quando uma ideia € implementada e se torna parte do dia-a-dia € facil perder de vista seu impacto.
As mudangas geralmente ocorrem devagar, e € importante ter lembretes sutis de sucesso.

Acompanhe sinais de mudanca

Use as habilidades de pesquisa adquiridas durante
a fase de Descoberta para observar indicadores

de mudanca ao longo do tempo. Vocé notou
comportamentos diferentes? As relacoes entre as
pessoas mudaram? Vocé recebeu comentarios de
seus estudantes? Faga perguntas, ouga histérias,
tome notas e tire fotos.

Compartilhe histérias

Organize encontros de reflexéo com seu grupo. Contem
uns aos outros sobre suas observacoes. Anote aspas e
observacdes e identifique temas comuns.

LKTAFORMA -
ELNDLOGICA

_|'U

Discuta efeitos

Com o grupo, reflita sobre as mudangas em que
repararam. Comparem suas impressoes com as
circunstancias iniciais. Revisite os aprendizados de
suas primeiras descobertas. Considere criar uma
vis&o de antes e depois.

Comemore as conquistas

Construa uma consciéncia sobre as mudancas
geradas por sua ideia. Mesmo que elas forem
graduais, comemore-as com 0s colegas e encoraje-0os
a continuar envolvidos.

Foto: Instituto Akatu



Fase - Passo

5-2

C= Avance

Planeje 0s proximos passos

O 30 - 45 minutos

wv M¢éo na massa

R 2-4Pessoasem
cada grupo

Dificuldade

1SSO PROPORCIONA

Um calendério delineando o
envolvimento dos membros do
grupo narealizacdo da ideia/
conceito.

TENHA EM MENTE

Muitas vezes uma ideia muda
substancialmente quando as
pessoas comegam a usa-la e
adaptéa-la as suas necessidades
Considere essas adaptagoes
mais uma oportunidade de
aprendizado. Construa um grupo
forte e faga com que as pessoas
se sintam responséaveis por suas
contribuigoes.

Envolva outras pessoas
Construa uma comunidade

TABELAS DE TRABALHO

As tabelas de trabalho para este passo estao
disponiveis nas paginas 80 a 93 do caderno
de atividades, para ajuda-lo a avangar com
seu grupo.
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Planeje os proximos passos

A implementacao de uma ideia requer uma abordagem diferente da usada em sua geracéo.
Quando sua ideia tiver se desenvolvido em um projeto sélido, € hora de planejar os préximos
passos. Com seus parceiros e seu grupo, crie um cronograma para concretizar o projeto.

Liste tarefas

Crie uma vis&o geral de todas as agdes que precisam

ser tomadas para construir a ideia/conceito.

Escreva-as em papéis adesivos de cores diferentes

para documentar questées em aberto.

Defina lideres

Nomeie uma pessoa do grupo ou um parceiro
para cada uma das tarefas identificadas. Revise
as questdes. Decida quem sera responsavel por
encontrar uma resposta. Escreva o nome dessa
pessoa no papeis adesivos.

Identifique lacunas

Ha atividades para as quais néo € possivel nomear
ninguém ou perguntas em aberto? Crie uma lista de

tarefas para as quais vocé precisa de ajuda.

Crie um cronograma

Mapeia todas as tarefas em um periodo de tempo.

Construa concordancia sobre o cronograma e o
compromisso com certas datas.

Planeje contatos regulares
Separe um horario para reunides regulares e

informais do grupo (por exemplo, um café da manhé
semanal de meia hora) para manter a dinamica. Use
esse tempo para compartilhar pensamentos, ideias e

preocupagoes.
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®, Interacdo
R 2.4 Pessoasem Para alcancar todo o potencial de novos projetos, as solu¢des precisam ser compartilhadas
cada grupo com publicos externos ao grupo principal. Dependendo dos resultados que vocé espera atingir

- com as solucdes, pode ser necessario apresentar sua ideia/conceito, envolver parceiros ou
Dificuldade compartilhar sua histéria. Escolha um método que tenha a ver com seus objetivos finais.
* % Kk K
ISSO PROPORCIONA

Uma forma de envolver uma
audiéncia especifica em seu
desafio de design. Foto: IDEO




TENHA EM MENTE

Considere a histdria que vocé
compartilhar ou a ideia que vocé
apresentar um protdtipo em si.
Vocé pode precisar contar a
historia algumas vezes ou falar
com alguns parceiros diferentes
antes de encontrar o encaixe
certo. Cada vez que envolve os
outros, vocé refina sua histéria

NZo se intimide. Comece
comunicando o que o deixa
mais animado - fale sobre
oportunidade e grandes ideias
em vez de enfatizar pequenos
detalhes. Isso faz com que os
outros enxerguem o valor e
contribuam com sua ideia.

TENHA EM MENTE

NZo se intimide ao encontrar

em seus parceiros diferentes
estilos de trabalho: cada
instituigdo educacional tem suas
caracteristicas particulares e
organizagoes privadas operam
de maneira propria. Encare essas
diferengas como oportunidades
de aprendizado

DT para Ed / Toolkit
73

EVOLUCAO

Promova sua ideia

Uma histdria convincente e inspiradora ajuda a convencer os outros a apoiar sua ideia.
Construa sua apresentacao de forma a motiva-los a tornar a ideia realidade.

Conheca seu piiblico

Pense sobre quem voceé esta tentando deixar
animado com sua ideia. Coloque-se no lugar do
ouvinte: 0 que vai deixa-lo interessado na ideia?
O que vai motiva-lo? Por exemplo:

« Para educadores: como isso vai me ajudar a
fazer meu trabalho? Como isso vai ajudar
meus alunos?

- Para administradores: como isso afeta a forma
COmo nossa escola é vista?

- Para pais: como isso vai ajudar meu filho a ser
bem-sucedido na escola?

- Para alunos: como isso vai fazer meu
aprendizado ser mais divertido?

- Para potenciais membros da equipe: por que
vou querer fazer parte disso? O que eu ganho?

Destaque o potencial

Crie uma afirmacéo provocativa de sua ideia.
Faca seu publico se animar com as oportunidades.
Elabore-a como “E se..?”.

Construa uma narrativa

Conte uma histdria breve e envolvente, focando nos
aspectos mais importantes da sua ideia. Descreva
0 que inspirou sua ideia e como ela responde

as necessidades que vocé percebeu. Descreva o
feedback inicial recebido com os protétipos ou
pilotos realizados.

Comunique o valor

Explique o valor proporcionado por sua ideia para
0s varios envolvidos. Seja explicito e visual em suas
descricdes. Seja especifico sobre suas necessidades.
Seja claro sobre o que vocé deseja daquele publico.
Use sua lista de necessidades e diga de qual apoio
VOCEé precisa.

Encoraje a contribuicéio

Convide 0s outros a se juntar a conversa ou

ajudar a construir a ideia. Considere envolver seu
publico numa atividade que os permita vivenciar e
participar do processo de design.

Construa parcerias

Muitas vezes vocé ndo tem todas as capacidades ou os recursos para implantar uma ideia.
Olhe para fora e busque parceiros que possam ajuda-lo a por em prética.

Especifique suas necessidades

Revisite a lista de necessidades criada para sua ideia.
Considere para quais necessidades voce ja tem
recurso e a quais vocé nio consegue atender sozinho.

Identifique parceiros

Crie uma visdo geral de organizacdes ou individuos
com as capacidades que vocé néo tem. Qual sua
relagio com eles? Como vocé pode chegar até eles?
Faca uma lista de quem entrara em contato com
esses parceiros em potencial.

Estruture a colaboracéio

Adapte sua apresentacio para compartilhar a
empolgacio com uma ideia com novos parceiros e
para comunicar claramente suas esperangas para
a colaboracéo. Escreva objetivos, datas de reuni&o
e responsabilidades para criar um entendimento
comum sobre as contribuicoes de cada um.

Aprendam uns com 0s outros

Faca de sua interacdo com um parceiro uma
verdadeira troca de ideias. Tenha um dialogo
aberto sobre seu progresso, faca muitas perguntas e
encoraje ativamente os parceiros a compartilhar o
que pensam.
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Foto: IDEO

TENHA EM MENTE

Compartilhe sua historia

Adapte sua histéria para a
audiéncia que a esté ouvindo.

gaﬁa“ié?feetgfjgaefcggg%‘?ge Historias séo a forma mais poderosa de comunicar a experiéncia do processo de design.
VOO8 quer que 0s pais tirem Desenvolva uma historia que possa ser amplamente compartilhada.

dela” Como vocé apresentaria
isso ao conselho escolar?

Retlina memorias Fale sobre experiéncias interessantes:
Passe algum tempo com seu grupo coletando as . Qual foi a coisa mais surpreendente que voceé
experiéncias do processo. Relembre momentos aprendeu enquanto buscava inspiracéo?

favoritos, encontros surpreendentes e os dias mais

dificeis. Tome nota em papéis adesivos « Qual foi sua ideia de brainstorm mais absurda?

O protoétipo mais criativo?

Construa uma narrativa

Compartilhe suas impressoes:
Crie uma histéria sobre sua experiéncia. Use o P P

roteiro abaixo para estruturar seus pPensamentos e +  Que momentos da experiéncia foram mais
criar uma viséo geral: gratificantes?
«  De que desafio vocé partiu? «  Que parte do processo foi mais dificil?

«  Quem fazia parte do grupo?
. Que parceiros foram envolvidos? Use fotos para ilustrar sua histdria. Seja visual.

« Quais necessidades vocé descobriu?
Espalhe a histéria

Considere varios métodos de compartilhamento.
Crie materiais para ajudar os membros de seu grupo
a comunicar a histoéria. Elabore um e-mail para ser
encaminhado. Escreva uma breve descricéo que
possa ser integrada a uma carta aos pais ou um
artigo para o site da escola.

«  Como voceé respondeu ao que aprendeu?

«  Que experiéncia vocé criou?

Foto: IDEO
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& 80- 60 minutos
Construa uma comunidade
W [nteracdo
R 3.5 Pessoasem Uma rede de design pode apoiar o aprofundamento de sua pratica como designer. Construa uma
cada grupo comunidade onde vocé possa compartilhar experiéncias e receber conselhos para seus desafios.
Dificuldade
Construa uma rede Aprenda com o tempo
Convide colegas, especialistas e amigos para A esta altura vocé provavelmente ja completou ao
1SSO PROPORCIONA participar de sua comunidade de design. Os menos um desafio de design. Um entendimento
Uma rede de designers que participantes podem ser especialistas ou novatos mais profundo sobre Design Thinking s vem com
Dodem’f?fe"ecz" CO?Se’ﬁOS para em Design Thinking, mas devem incluir pessoas com 0 uso repetido do processo. Defina um novo desafio
Seus proprios desafios quem voce se sente confortavel para dividir novas e aproveite essa comunidade de designers para
TENHA EM MENTE ideias e frustragoes. conseguir criar mais impacto com suas solugoes.
A melhor forma de aprofundar
seu entendimento e seu nivel de .
conforto sobre Design Thinking Planeje encontros
¢ enfrentando novos desafios Entrem em acordo sobre frequéncia, local e tempo de
Cada vez que vocé completa um o L i
processo, aprende algo novo suas visitas. O contato periédico pode ser virtual ou

presencial, mas precisa ser agendado. Use as datas de
encontro para ajudar a criar seus proprios prazos.

Foto: HUB Escola

Avido por revigorar seu trabalho, David Rothauser, da New Design High
School, em Nova York, viu uma oportunidade para utilizar a expertise
coletiva do corpo docente diverso com quem ele trabalhava. Ele formou o
Beehive Group, uma equipe profissional de desenvolvimento que poderia
contribuir com pensamentos para os desafios de sala de aula uns dos
outros. As sesstes baseiam-se em tépicos de desafios, por exemplo:
“Como podemos oferecer instrugdes personalizadas para os alunos™"

A estrutura é construfda em torno de um ciclo iterativo de design, que
conta com tempo para os professores fornecerem feedback e apoio para
0s projetos uns dos outros.

A New Design High School inseriu grupos de brainstorming em sua
estrutura escolar. Quanto aos resultados da experiéncia, David diz:

"Os professores aprenderam que o grupo € mais poderoso que a mente
individual. Foi animador testemunhar isso"
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_ A

Como posso
melhorar minha
escola em apenas
uma hora?

Bem, a verdade, educador... E que vocé também é um designer!
Este livreto introduziréa um processo que ajuda a inspira-lo a criar
novas solucdes para os desafios.

Design Thinking € um processo
otimista, colaborativo e criativo.

Ent3o, abrace seu designer "Eu uso o processo de design o tempo
interior, saia de sua zonade todo agora, para pensar em qualquer
conforto e experimente o Design sistema, desde como arquivar os boletins

Thinking. Vocé pode acabar

dos alunos ate como envolver os pais em
aprendendo algo novo.

Nnossos novos sistemas de avaliacdo!

Karen Fierst
Especialista em aprendizagem
Nova York, NY
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Descoberta

minutos

Seja
curioso!

Se vocé quer criar solucoes novas e inovadoras, precisa
encontrar uma maneira diferente de se inspirar, indo alem das
coisas que ja conhece. Ouse sair de sua zona de conforto e
explorar: um bom designer sempre procura se surpreender,
encontrar inspiracao ao fazer perguntas ou ver o mundo com
‘olhos de iniciante”

Mergulhe no contexto da pessoa para quem
vocé esta projetando.

Esta projetando para um aluno” Sente-se
na carteira dele! Esté projetando para outros
professores” Sente-se na sala de aula deles!

Visite um lugar totalmente inesperado.

Projetando uma biblioteca nova®? Visite uma
loja descoladal Projetando uma nova maneira
de ensinar fracdes” Visite uma pizzarial

I I IO
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Pergunte sobre a vida de alguém

Esta projetando uma nova maneira de

envolver os alunos no aprendizado de linguas

estrangeiras” Pergunte o que eles gostam

de fazer durante o fim de semana. Isso te

dara ideias de como se relacionar com eles.

Esta projetando uma nova abordagem para

o desenvolvimento de profissionais em sua

escola”? Pergunte a outro adulto sobre a Ultima
vez que realmente gostaram de aprender algo.

NI
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Para mais detalhes, veja os
métodos listados no caderno:

1-1 Entenda o desafio
1-2 Prepare a pesquisa
1-3 Colete inspiracoes
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Interpretacdo minutos

Entenda
o sentido!

Para mais detalhes, veja os
métodos listados no caderno:

2-1 Conte historias
2-2 Procure por significado
2-3 Estruture oportunidades




Seu trabalho como designer é enxergar a floresta por ~r
meio das arvores. Interpretacao € a arte de criar sentido

com O gue vimos e ouvimos durante as observacoes.

E um processo que nos leva de observacées soltas a

insights (percepcoes) significativos.

Durante esta fase, vocé reflete sobre o que descobriu a
partir de uma perspectiva total e completamente nova.

Quais sado trés padroes ou temas Digamos, por exemplo, que vocé esteja

interessantes que as pessoas com guem redesenhando o espaco de sua sala de aula
vocé conversou ou o local que visitou para utilizar tecnologias digitais em seu
inspiraram em vocé? Liste-os como trabalho pedagdgico e conversou com alguns
oportunidades de designs, ndo como estudantes que o fizeram perceber que
respostas: elas virdo no proximo passo. querem uma mescla de conforto e estrutura

. _ , na sala. Vocé pode dizer: "Como podemos
Uma oportunidade de design proporcionaum  crigr uma sala de aula que integre conforto,

momento para pensar no que vocé néoAhavia estrutura e uso de tecnologias digitais?”
notado antes. E € mais Util quando vocé

transforma esses insights em oportunidades.
Gostamos de fazer isso usando frase que
comecam com “Como podemos..! ou“E se..

Foto: Ipg
» (0]
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Gere novas
ideias!

Esta ¢ aparte pela qual vocé estava esperando: brainstorming!
As vezes s30 necessarias muitas ideias ndo t3o boas

nara encontrar ideias realmente inovadoras. As vezes é
necessario combinar varias solucoes para encontrar a melhor
solucao. O brainstorming e um metodo particular de Design
Thinking, onde ha regras - e, sim, vocé precisa segui-las.
Confie. Isso vai ajudar a gerar solucoes nao convencionais e
deixar seu lado criativo fluir.

Para mais detalhes, veja os
métodos listados no caderno:

3-1 Gere ideias
3-2 Refine ideias
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Regras para brainstorming

Evite o julgamento. NZo hé méas ideias nesta altura.
Havera bastante tempo para seleciona-las depois.

Encoraje as jdeias ousadas. Mesmo que algo nao pareca
realista, pode estimular uma ideia em outra pessoa.

Construa em cima das ideias dos outros. Acrescente as
ideias utilizando 1e" Evite 0 Uso da expressao "mas’”.

Foque o tépico. Para aproveitar melhor a 565530,
mantenha em mente a questao de brainstorm.

Uma conversa de cada vez. 10das as ideias precisam ser

ouvidas, para que sé possa construir em cima delas. _—

Seja visual. Desenhe suas ideias, emvez de sO escreve-

las. Bonecos palito e esbogos simples podem dizer mais

do que muitas palavras.

Quantidade € melhor que qualidade. Defina um

objetivo exorbitante —€ 0 ultrapasse. A melhor forma de

encontrar uma boaide'\aéter\/ériasideias. DO, -
I . - . )‘4)0\\0@‘00‘\0«0&00‘0
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Construa
algo!

Construindo algo, vocé aprende. Prototipos permitem que
vocé compartilhe sua ideia com outras pessoas e entenda o
que esta funcionando e o que nao esta. Muitas vezes pode ser
assustador "fazer uma ideia ganhar vida' mas fique tranquilo:

¢ possivel fazer muito com papel, tesouras e imaginacao.

O mais importante é transformar sua ideia em algo
tangivel. Ndo se preocupe em acertar de primeira:
simplesmente comece. Os melhores prototipos
mudam muito com o tempo. Vocé se surpreendera
com o quanto pode aprender sobre sua ideia no
processo de construi-la.

Para mais detalhes, veja os
métodos listados no caderno:

4-1 Construa prototipos
4-2 Obtenha feedback
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Um grupo de professores de escolas de
todos os cantos dos Estados Unidos
estava redesenhando as bibliotecas
escolares para as necessidades do aluno
hoje. Eles queriam ver como seria uma
experiéncia em uma biblioteca construida
como uma casa na arvore. Antes de falar
com os arquitetos sobre essa ideia, elas a
testaram de forma rapida e rustica.

Foto: Educadigital
pit Protdtipos podem vir em uma variedade de
formas, tamanhos e formatos. Desafie-se
a prototipar um formato com o qual vocé
nao esta acostumado a trabalhar. Vocé
pode se surpreender com o quanto vai se
o) divertir com o novo estilo de trabalho.
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Para mais detalhes, veja os

métodos listados no caderno:

5-1 Acompanhe o aprendizado :
5-2 Avance -
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Evolucdo minutos

Siga
em frente!

Ufal A esta altura vocé ja tentou mudar sua escola para
melhor. O que aconteceu?” Como foi sair de sua zona
de conforto — ou de sua sala de aula — para procurar
inspiracao” A evolucao tem a ver com refletir sobre

0 que voceé fez e aprendeu e como faria diferente na
proxima vez. £, depois — talvez mais importante —,
sobre o que vocé quer fazer agora.

Entao, o que vocé quer fazer agora”

o

Foto: IDEO
— A itarios e de
Um grupo de voluntarios comuni sece
a Design Thinking Haval que
b gdesaﬁo de design - a Castle

ck sobre seu : :
faediae Initiative. Para avaliar o interesse

epcgao de suas ideias,
o de envolvimento

e — Complex Redesign
da comunidade e testararec
0 grupo organizou uma sessa
comunitario no shopping local.
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IDEO ESCREVE SOBRE O KIT ORIGINAL (Em Inglés)

"Usamos processos, métodos e ferramentas similares ha anos para lidar com
alguns desafios assustadoramente complexos. Na maioria das vezes, vimos
como o Design Thinking nos ajuda a chegar a préxima fase. Por isso estamos
animados em ver como ele pode impactar o mundo da educagéo. Professores da
Riverdale County School estéo comegando a utilizar estes processos de design
em suas salas de aula e escolas, e juntos criamos esse kit para compartilhar os
processos de forma mais ampla!

IIDEO|

IDEO é um premiado escritério de design global
que usa uma abordagem humanizada para
ajudar organizages dos setores publicos e
privados a inovar e crescer.

Riverdale

A Riverdale Country School € uma escola
independente de Nova York que atende alunos
do pré-jardim da infancia até o 12° ano.

www.riverdale.edu
www.ideo.com

SOBRE A EDICAO EM PORTUGUES

"Conheci o Design Thinking (OT) em 2010, na segunda turma do curso da ESPM,
em S&o Paulo, liderado pelos feras Luis Alt e Tennyson Pinheiro, da Livework e
da Eisel.ab. Naguele momento, procurava uma formacao que pudesse apontar
caminhos sobre o que significa a "inovacao” na pratica, independentemente da
area de atuacdo. Nunca esqueco do primeiro dia quando me apresentei com
certa timidez, j& que eu era a Unica profissional de educagéo ali diante de tantos
designers, administradores e publicitarios.

Sempre gostei de me inspirar em outras areas e trazer possibilidades para o
mundo da educagdo, meu lado jornalista sempre apareceu nesse ponto. Ao
ter contato com o DT e suas etapas, vi que faria todo sentido trazé-lo para os
projetos educativos que desenvolvia e também apresenta-lo aos professores.
Mas, como faria isso? Foi entdo que, meses mais tarde, soube do lancamento
do lindo projeto da IDEO Design Thinking for Educators, totalmente pensado
para a escola, a sala de aula e a comunidade do entorno. Nao tive duvidas. Fui
até eles. Em uma viagem a Séo Francisco, na California, marquei uma reunido
e comuniquei: quero levar esse projeto para o Brasil, vou fazer a versdo em
Portugués. Eles tinham acabado de publicar a segunda edic&o, ja com uma
licenca Creative Commons, que permitia criar obra adaptada. Adoraram a ideia e
me incentivaram desde ent&o.

No Brasil, busquei apoio financeiro de parceiros com sélida atuagéo na érea de
educacao, que tivessem perfil de apostar em algo ainda inédito no pafs, ou seja,
possibilitar aos educadores conhecer uma abordagem que pode ajuda-los a
solicionar seus problemas e desafios cotidianos de forma colaborativa!

Priscila Gonsales, coordenadora-executiva do Instituto Educadigital.

Apoio Iniciativa

C

INSTITUTO

INSTITUTO ‘ natura

bem estar bem

A verséo em Portugués do Kit Design Thinking
para Educadores foi desenvolvida pelo Instituto
Educadigital e esta licenciada em Creative
Commons Attribution - Non Commercial - Share
Alike 3.0 Unported (CC BY-NC-SA 3.0), seguindo a
orientacao da IDEO.

O texto original completo esté disponivel em
http:/fcreativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/.

Com esta licenga, vocé pode:

COMPARTILHAR - copiar, distribuir e transmitir
a obra.

REMIXAR - adaptar a obra.
Sob as seguintes condicoes:

CREDITO - Vocé deve creditar a obra como
“Versao em Portugués: Instituto Educadigital”

NAO COMERCIAL - Vocé nao pode usar esta obra
para propdsitos comerciais.

COMPARTILHAMENTO PELA MESMA
LICENCA - Se voce alterar, transformar ou
construir em cima desta obra, deve distribuir a
obra final somente sob a mesma licenca Creative
Commons Attribution - Non Commercial - Share
Alike 3.0 Unported (CC BY-NC-SA 3.0).

Acesse 0 texto completo da licenca
(http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/)
para verificar todos os direitos e as restricdes
associados a ela.

CREDITOS DA VERSAO EM PORTUGUES

Realizacéo:

Instituto Educadigital

Traducéo:

Bianca Santana, Daniela Silva e Laura Folgueira
Edicéo e adaptacéo:

Priscila Gonsales

Revisio:

Fabio Silveira

Concepciio e planejamento do site:
Giulliana Bianconi e Priscila Gonsales
Diagramacéo e programacéo:
Beta Design

Apoio institucional:

Instituto Natura

Agradecimentos:

Débora Sebriam, Elisa Fenenbock, Emily Boren,
Isabela S&, Impact Hub Sédo Paulo, Instituto Akatu,
Instituto Europeo de Design, Instituto Tellus, Lucila
Riccei, Luis Alt, Rafael Ucha, Silvia S& e Tennyson
Pinheiro

Design
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O que é Design Thinking?

Design Thinking parte do Design Thinking permite Design Thinking é:
principio de que podemos acreditar em suas habilidades centrado no ser humano
fazer a diferenca, em um criativas e em um processo colaborativo

processo intencional para que transforma desafios otimista

alcancar solucdes novas e dificeis em oportunidades. experimental

relevantes que criem impacto

Positivo.

ESTE CADERNO DE ATIVIDADES PODE AJUDAR A ENCARAR QUALQUER DESAFIO.
FREQUENTEMENTE VEMOS DESAFIOS QUE TRATAM DE ALGUM DOS ASPECTOS SEGUINTES:

NAimiiiiniiniiliiaiiimnummddmnmma/éMmnnanngt

o= QO
0=5 @
o= 1 m
CURRICULO ESPACO PROCESSOS E FERRAMENTAS SISTEMAS
Todos os dias vocé desenvolve O ambiente fisico da \ de Sua escola j& tem uma série de Nem todas as pessoas podem
maneiras de interagir com aula emite um g ande sinal de processos ou ferramen tas que tomar decisGes sobre o sistema
seus alunos para ensinar como VOCé quer que os aI nos podem ser ou ndo Uteis para leva- \a no qual estdo inseridas, mas
conteddos. Vocé pode seguw’r mp t em N tendéncia sso. Isso normalmente estéa todas podem contribuir para o
um pro o de design para ser @ s da f d sala de aula e da inter: (; desenho de um novo sistema.
ma s t c jon a\ ao elacion a sala de a \a sao pad o izados para o ap endi ado egi a mai s em P\anejar sistemas ¢é equilibrar
ontetdo nteresses e ancas em filei t dasem tomodecom istema oper mp\ ida d d diferentes
d J s dos p d s de hoje suas carteiras. Ao repensar 0s Todo pro f d enhado e sidades na oper g 0. Ao
ao saber mais sobre as coisas espacos, podemos passar uma pode, por ta t 0, se ed enhado! d s ha um s t ema, sempre
que eles fazem for: d escola nova mensagem aos estudantes Algumas vezes , criar ferramen tas definimos estrate’g|a5 de alto nive
comect ndo isso onteldo sobre como eles devem se sentir pode ser essencial para apoiar o afirmando visoes, prioridades,
que v vai apre tar aeles e interagir na sala de aula d esenho de novos processos politi comunicacoes
essenciais acerca das ideias

- _ _

Bem-vindo ao
Caderno de Atividades
do designer

Este caderno de atividades
inclui instrucdes passo a

passo para completar seu
desafio utilizando o processo
de Des:gn Thinking. E um

guia de inicio rapido no
processo do Design Thinking

e tem mais utilidade quando
combinado com o caderno para
educadores.

O material Design Thinking
para Educadores contém
instrucoes e explicagbes em
profundidade daquilo que
esta destacado a cada passo
neste caderno. Ele também
traz exemplos de como
educadores como vocé tém
utilizado Design Thinking em
seu trabalho.

Este caderno de atividades
acompanha o Caderno

Design Thinking para
Educadores, disponivel
gratuitamente no endereco
www.dtparaeducadores.org.br

\
§
N\
N\
\
\
\
\
\
\
N\
\
\
N\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
N\
\
\
N\
\
\
\
N\
\
\
N\
\
\
\
N\
\
\
N\
\
\
N\
\
\
\
\
\
\
\
N\
\
\
\
\
\
N\
\
\
\

.llilhihmhamininmnmummammammumumauuaaaaxanmy






0-1 Defina o Desafio COMECANDO Caderno de Atividades

4
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0-1 Defina o Desafio
Sessao de sonhos e pesadelos Agora, transforme essas constatacdes em desafios possiveis. Comece sua questio
Encontrar oportunidades de design quase sempre é resultado da percepgdo de um como ”Com_o podemos..”, CR para encurtar. Isso transforma os problemas que vocé vé
problema. Algumas vezes elas aparecem como desejos (‘Eu gostaria muito que minha em oportunidades de design.

escola tivesse ") Outras vezes aparecem como reclamacoes (‘Me irrita que nés ndo
). Qualquer comeco é bom. Vocé pode experimentar com um amigo: compartilhe
seus sonhos e pesadelos e tente extrair dai oportunidades de design.

-
SONHOS / COISAS QUE EU GOSTARIA QUE EXISTISSEM COMO PODEMOS...

-
PESADELOS / COISAS QUE PODIAM SER MELHORES COMO PODEMOS...




0-2 Crie um Plano de Projeto COMECANDO Caderno de Atividades
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0-2 Crie um Plano de Projeto

Esboce o(s) objetivo(s) Estabeleca os limites
Vou trabalhar para produzir o qué? Com que limitagdes vou precisar lidar?

OBJETIVO(S) LIMITAGOES

o O

o |

o O

O m|

o O

" m|

- O

- m|

" m|

- O

|

Defina indicadores de sucesso o

Que medidas e indicadores vdo me ajudar a saber se as ideias foram bem-sucedidas®?

MEDIDAS OUTRAS COISAS PARATER EM MENTE
m]

m}




Escreva um resumo

Escreva um breve resumo que torne o desafio claro. Escreva como se estivesse
lidando com um parceiro. Registre ideias de por que isso € um problema, e quais as

oportunidades existentes para o design.

RESUMO

O

0-2 Crie um Plano de Projeto COMEGCANDO Caderno de Atividades

Como podemos?
Registre o desafio de design no qual vocé decidiu trabalhar

QUESTAO

ESTE DESAFIO E DE QUE TIPO? (CIRCULE UM)

o 2

@é’*@

CURRICULO ESPAGCO PROCESSOSE SISTEMAS
FERRAMENTAS

6



0-3 Crie um Cronograma COMECANDO Caderno de Atividades

7
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0-3 Crie um Cronograma
O processo de Design Thinking é flexivel e pode se integrar a estrutura e ao calendario Checklist do Projeto
da sua escola. O processo por ser rea\\'zado em um di_a, uma semana, um ano ou mais. Do que vocé precisa para comegar esse projeto? Vocé precisa alinhar agendas para
O que vocé coloca no seu desafio determina o que vai sair dele. A profundidade do conduzir o desafio em um dia de treinamento profissional? Vocé precisa agendar espacos
insight, as &reas de oportunidades e o nivel de refinamento conceitual e impacto sempre ou fazer requerimento de materiais? Vocé precisa da ajuda de quem?

vao depender do tamanho do seu projeto. Por agora, escolha por quanto tempo vocé
gostaria de trabalhar. Depois de iniciar o projeto, vocé pode perceber a necessidade de

- ; i i CHECKLIST PARA ME AJUDAR COM O PLANEJAMENTO,
evoluir o plano para atender as necessidades do desafio. o OV R,
O
m]
CIRCULE SEU PLANO

m]

s TR [aun QUi [SEX everenoueco o

- 0 | ' E—

| < MAIO JUNHO JULHO

T * e r— E— o

. | AGosTo serEmBRO outUBRO

& |
— C—— o e " v m}

NOVEMBRO DEZEMBRO JANEIRO

‘
O

Em um dia Em uma ou duas semanas Ao longo de meses .
m]
q m]
Esboce uma linha do tempo
Crie um cronograma para o projeto. Quais as principais datas? Vocé precisa de um O
protdtipo antes das férias? Vocé quer compartilnar aprendizados em reunides de pais
ou apresentar os conceitos ao conselho escolar? Considere prazos, reunides e datas de m]

encontros ao longo do periodo.

TEMPO

QUERO COMPLETAR A PRIMEIRA FASE DO PROJETO ATE:



Otimo! 1
DESCOBERTA
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1-1 Entenda o Desafio DESCOBERTA Caderno de Atividades
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1-1 Entenda o Desafio

Revise o desafio Compartilhe o que vocé sabe

O que sua equipe sabe sobre o desafio? Registre ideias-chave, restricdes e barreiras O que voceé ja sabe sobre o desafio? O que vocé gostaria de aprender mais?
gue surgirem na conversa. Registre suas impressoes e suas questoes.

IDEIAS, RESTRICOES, BARREIRAS EUJA SEI

EU QUERO SABER MAIS

O que sua equipe sabe sobre o desafio? Registre ideias-chave, restricdes e barreiras
que surgirem na conversa.

COMO PODEMOS...




1-1 Entenda o Desafio DESCOBERTA Caderno de Atividades

X Q Q & el 10
Monte sua equipe Defina seu publico
Quem ¢ da sua equipe”? Quem € membro central e quem é apoio”? Pra quem vocé esta planejando? Considere o publico central e o publico estendido.
Pelas discussdes, que regras vocé definiu e quais os objetivos individuais de cada um? Desenhe um lembrete visual.
EQUIPE CENTRAL OBJETIVOS E REGRAS
°
PUBLICO ﬂ
ESTENDIDO
EQUIPE DE APOIO OBJETIVOS E REGRAS o

PUBLICO
CENTRAL

PUBLICO
ESTENDIDO
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1-2 Prepare a Pesquisa

Identifique fontes de inspiracao

Quem s3o todas as pessoas envolvidas no tema? Quem representa comportamentos
extremos sobre o tema” Que especialistas vocé quer encontrar para aprender mais
sobre o0 assunto? Liste os candidatos que podem inspirar e circule de trés a cinco que
VOCEé queira engajar primeiro.

USUARIOS, ESPECIALISTAS, USUARIOS RADICAIS

1-2 Prepare a Pesquisa DESCOBERTA Caderno de Atividades

11

Identifique lugares de inspiragdo

Onde vocé poderia se inspirar em relagéo ao desafio? Em quais outras situages

ou experiéncias parecidas vocé poderia passar por comportamentos similares ou
relevantes, mas em um contexto diferente” Liste quantas locagdes vocé conseguir,
ou pelo menos de trés a cinco situagdes que lhe parecem mais animadoras e que vocé
gostaria de observar primeiro.

ESPACOS INSPIRADORES, AMBIENTES SEMELHANTES




Selecione os participantes da pesquisa

Com quem vocé gostaria de aprender mais, especificamente” Crie especificagbes
detalhadas para pelo menos trés usuarios ou fontes de inspiragéo diferentes.
Certifigue-se de cobrir uma variedade de géneros, experiéncias, etnias etc.

TIPO DE USUARIO

DESCRICAO DO USUARIO

TIPO DE USUARIO

DESCRICAO DO USUARIO

1-2 Prepare a Pesquisa

DESCOBERTA

Caderno de Atividades

12

TIPO DE USUARIO

DESCRICAO DO USUARIO

TIPO DE USUARIO

DESCRICAO DO USUARIO




Elabore um roteiro de perguntas: Entrevista

O que vocé quer aprender para entender melhor o desafio em questdo? O que vocé
espera entender sobre as motivagtes e frustragGes das pessoas entrevistadas?

O que vocé quer saber a respeito das suas atividades?

COMECE COM O QUE E ESPECIFICO AMPLIE
Quais s&o as perguntas especificas que vocé Quais s&o as perguntas que podem ajudar a
pode fazer para comecar uma conversa com esse entender as esperancas, os medos e as ambiges

entrevistado(a)? dos entrevistados?

1-2 Prepare a Pesquisa DESCOBERTA Caderno de Atividades

13

NOME DO(A) ENTREVISTADO(A)

VA MAIS FUNDO
Como vocé pode conseguir aprofundar a conversa, para saber
ainda mais sobre as perspectivas da pessoa entrevistada”?




Elabore um roteiro de perguntas: Observagao

O que vocé quer aprender com a sua observagéo” Documente temas e questdes que
vocé quer ter certeza de abordar em sua pesquisa de campo! Preencha uma dessas
péaginas para cada observagao, assim vocé sabera o que perguntar em cada um dos
lugares que vocé visitar durante esse exercicio.

COISAS PARAVER
Quais s&o as coisas que vocé definitivamente precisa observar
enquanto estd visitando esse lugar?

1-2 Prepare a Pesquisa

LUGAR OBSERVADO (EXEMPLOS)

COISAS AFAZER
Que coisas vocé pode fazer para se inspirar nesse lugar”?

DESCOBERTA

Caderno de Atividades

14




e Atividades

DESCOBERTA
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1-3 Inspire-se

Notas de Inspiragdo

NOME DA PESSOA ENTREVISTADA / LOCAGAO VISITADA

OBSERVAGOES E CITACOES

1-3 Inspire-se

ENQUANTO VOCE ESTIVER ENTREVISTANDO,

documente o que vé no trabalho de campo.
Registre citagtes diretas. Separe suas
observagoes das suas interpretacoes, para que
vocé possa saber 0 gue viu e 0 que pensou que
aquilo significava para as pessoas envolvidas

INTERPRETAGOES

DESCOBERTA Caderno de Atividades

16

Procure por adaptagoes e "gambiarras”’ que
as pessoas possam ter criado para atingir
melhor seus objetivos (como por exemplo
colocar livros sob a tela de um laptop para
ergué-lo a altura dos olhos).
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1-3 Inspire-se

Notas de Inspiragdo

LUGAR OBSERVADO (EXEMPLOS)

OBSERVAGOES E CITAGOES

INTERPRETACOES

1-3 Inspire-se

DESCOBERTA

Caderno de Atividades

17




INTERPRETACAO
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Qual era a maior preocupacao dessel(a) participante?
O que alo) motivava?

QUEM VOCE CONHECEU? (PROFISSAO, IDADE, LUGAR ETC.)

Qual foi 0 ponto mais memoravel e surpreendente da histéria?

O que alo) frustrava®?

O que era mais interessante na forma como ele ou

ela interagiam com o seu ambiente?
Que questdes vocé gostaria de explorar
em uma préxima conversa’?




Aprendizados dos(as)

meus(minhas) colegas:

Aprendizados dos(as)
meus(minhas) colegas:

Aprendizados dos(as) meus(minhas) colegas:

Aprendizados dos(as) meus(minhas) colegas:

Aprendizados dos(as) meus(minhas) colegas:

Aprendizados dos(as) meus(minhas) colegas:
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2-2 Procure por Significado

Encontre os temas

Procure por assuntos, padroes e conexdes em sua parede ou mural. Agrupe

papéis adesivos de temas parecidos que vocé identificar. E como mover os seus
pensamentos pela parede e assim ser capaz de descobrir padrdes. Crie titulos para
cada categoria que capturem esses temas e padroes encontrados.

TiTULOS

2-2 Procure por Significado

INTERPRETACAO Caderno de Atividades

a1

Encontre o sentido das suas descobertas
Olhe para os temas e encontre redundancias, padrdes ou tensdes relacionados a cada
um deles. Vocé é capaz de agrupar temas em categorias maiores?

QUAIS SAO AS CATEGORIAS?

Vocé encontrou alguma contradigao?
O que vocé descobriu de inesperado ou
surpreendente? Por qué?

APRENDIZADOS INESPERADOS

Depois de discutir com sua equipe e/ou
receber feedback para as categorias que
voceé listou, quais s&o aquelas que vocé
tem interesse de aprofundar?

EU ESTOU INTERESSADO EM EXPLORAR...




Defina insights

Insights sdo uma expressao concisa do que vocé aprendeu da sua pesquisa e
inspiragéo. S&o agqueles momentos de surpresa (momentos “ahé!") e aprendizado
inesperado.

Algumas vezes, € Util escrever um insight na forma de uma frase vinda seu ponto de

vista (PDV), que torne o insight especifico para um usuéario ou um grupo. Uma forma
simples de criar um PDV é por meio da equagéo PDV:

usuario + necessidade + aprendizado interessante = PDV

INSIGHT | PDV

INSIGHT | PDV

INSIGHT | PDV

INSIGHT | PDV

2-3 Estruture Oportunidades

INTERPRETACAO

2-3 Estruture Oportunidades

Torne os insights mais faceis

de encontrar

|deias bem-sucedidas e faceis de
acionar comegam com a pergunta
certa, que é aquela capaz de encontrar
as oportunidades mais interessantes
por tras de um insight. Lembre-se, cada
pergunta da linha "Como podemos” (CP)
poderd abranger apenas uma parte do
seu desafio, entdo é necessério criar
multiplas perguntas CP e prioriza-las.

COMO PODEMOS...

% A sua questdo é:
Z AMPLA O SUFICIENTE PARA ABRANGER

/ NOVAS IDEIAS?

% —> «—

/ ESPECIFICA O SUFICIENTE PARA
/ SER GOVERNAVEL OU POSSIVEL DE
/ RESPONDER?

% ”

FOCADA OU DIRETAMENTE

/ RELACIONADA AO INSIGHT CRIADO
/ PELOS PARTICIPANTES?

%////////////////////////////////////////

Caderno de Atividades

22



RABISQUE OU CRIE UM ESQUEMA VISUAL QUE AJUDE A EXPRESSAR OS SEUS INSIGHTS




gora que vocé 3
ct.'iou um ponto de

— IDEACAO
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3-1 Gere Ideias
3-2 Refine Ideias
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3-1 Gere Ideias

Prepare-se para o brainstorm

Um bom brainstorm requer planejamento. Os pequenos detalhes séo importantes.
Convide um grupo variado de pessoas que sejam capazes de manter a mente aberta
e de construir com base nas ideias das outras. De seis a dez ¢ um nimero de pessoas
ideal para um brainstorm. Quem vocé vai convidar?

NOMES

E necessério ter espaco suficiente para todos se levantarem e enxergarem as ideias
dos(as) outros(as) participantes, e assim vocé tera uma sala cheia de ideias. Onde vocé
vai conduzir esse brainstorm e como vocé vai preparar o espago para facilita-lo?

PREPARAGAO PARA A SALA

3-1 Gere Ideias

CHECKLIST

]

]
O
O

]

COMIDINHAS
(Nunca subestime o poder do
aguicar em um brainstorming)

PAPEL

IDEACAO Caderno de Atividades

25
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PAPEIS ADESIVOS CANETINHAS

REGRAS DO BRAINSTORMING:
1. EVITE O JULGAMENTO
2. ENCORAJE AS IDEIAS OUSADAS

3. CONSTRUA SOBRE AS IDEIAS DOS
OUTROS

4. FOQUE-SE NO TOPICO
5. UMA CONVERSA DE CADA VEZ
6. SEJAVISUAL

7. ALMEJE A QUANTIDADE

PUBLIQUE AS REGRAS DO BRAINSTORMING



Q

Facilite o brainstorming o , °

Crie ou use algumas questoes de aquecimento do método. Facilite o brainstorming ESt_a S?' sentindo travado(a).

para deixar as pessoas no clima. Que perguntas vocé vai usar? Aqui est3o algumas outras
possibilidades para vocé tentar:

PERGUNTAS DE AQUECIMENTO

Adicione limites

Mude a magnitude de uma solug&o adicionando
limites de tamanho, preco, comprometimento

de tempo e quantidade. Pergunte-se: "E se..”

a solucao fosse algo maior do que essa sala?
Menor do que um amendoim? Levasse cinco
anos para ser implementada® Levasse um
minuto? Simplesmente ndo estivesse disponivel?
Estivesse disponivel para poucas pessoas”?

Seja especifico em relagdo ao tempo ou
aépoca

Pergunte-se: "E se isso fosse criado apenas para
o uso durante a manha? Ou apenas para a noite?"

Coloque o foco no publico-alvo
Em que assuntos o seu brainstorming vai focar? Pergunte-se: "E se fosse apenas para
adolescentes? Ou criangas? Ou atletas”?

Ou pais e mges?”
ASSUNTOS

Que perguntas CP vocé vai utilizar?

7% 4

COMO PODEMOS...
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Selecione as ideias promissoras

Depois do brainstorming, agrupe ideias relacionadas e peca para a

equipe escolher as suas trés ideias preferidas.
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Registre os papéis adesivos dos conceitos favoritos que aparecerem
no brainstorming, incluindo os rascunhos, se for possivel. Que ideias

tiveram mais votos?
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3-2 Refine Ideias

Promova um “choque de realidade”
O que esta no centro dessa ideia que
mais empolga vocé? Qual é o valor mais
importante para o seu publico-alvo?

Qual é anecessidade real que vocé
precisa resolver?

VALORES, NECESSIDADES

Q

Faca uma lista de todos os desafios e
barreiras que vocé esta encontrando com
essa ideia. O que vocé pode n&o estar
enxergando? Quem faria oposicao a
essaideia? O que vocé acha que € mais
dificil de superar?

DESAFIOS, BARREIRAS

3-2 Refine Ideias IDEACAO

Partindo da lista que vocé criou no passo 1 dessa péagina, descrevendo os valores
centrais de sua ideia, quais sdo outras formas de atender a essas necessidades?

NOVOS CONCEITOS

Caderno de Atividades
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Q

A QUAIS NECESSIDADES OU OPORTUNIDADES ESSA PROPOSTA RESPONDE?

Descreva sua ideia
Crie uma descri¢do de uma ideia que vocé gostaria de prototipar (e repita a mesma
operacdo também para outras ideias).

NOME DA PROPOSTA:

RASCUNHO DESCRIGAO DA PROPOSTA EM UMA FRASE:

QUEM ESSA PROPOSTA ENVOLVE, TANTO NA SUA CONSTRUGAO QUANTO EM SEU USO E SUA APLICAGAO?

COMO FUNCIONA?

0 QUE VOCE ESPERA APRENDER POR MEIO DO PROTOTIPO DESSA IDEIA?




Vocé agora deve ter 4
gerado muitas id.eias
' EXPERIMENTACAO
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4-1 Crie Protétipos

Tire fotos

Assim gue o seu prototipo estiver no mundo, tire algumas fotos dele e cologue aqui.

O

4-1 Crie Prot6tipos EXPERJMENm@'AO

TENTE:

CRIAR PROTOTIPOS SIMPLES,
SEPARADOS UNS DOS OUTROS
"Funciona assim” (como o back-end,
o sistema central, funciona). "Age
assim’ (como a interacéo do front-

end funciona), e/ou “Se parece assim”

(como ¢ a cara do protétipo).

TENTAR “EXPERIMENTAR"
0S PROTOTIPOS

Coloque as pessoas para atuar
OU Usar 0 Corpo para mostrar
como funciona um protétipo.

Caderno de Atividades
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DIMINUIR COISAS GRANDES
Use maquetes e modelos.

USE 2D

Use storyboards (organizador
gréfico a partir de desenhos ou
ilustragtes) ou diagramas.
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4-2 Obtenha Feedback

Identifique fontes para feedback

Como vocé deve testar o seu prototipo para receber um feedback mais relevante?
Vocé pode deixar as pessoas experimentarem ou interagirem com o seu protétipo sem
nenhuma explicagéo adicional, deixando-o em vérios lugares” Vocé precisa guiar as
pessoas pela experiéncia do protdtipo? Como serd a sua sessdo de testes?

EU VOU TESTAR DA SEGUINTE MANEIRA...

Que pontos da sua ideia vocé vai testar? Que tipo de feedback vocé precisa para refinar
a sua ideia” Qual é a questdo mais importante que vocé quer perguntar? Vocé esta
tentando saber se as pessoas vao participar em uma nova atividade que vocé criou?
Vocé estd se perguntando se as pessoas vao mudar comportamentos ao longo do
tempo por causa do conceito que vocé criou?

LISTE OS OBJETIVOS DO FEEDBACK

4-2 Obtenha Feedback [EXPERIMENTACAO Caderno de Atividades

Selecione os participantes do feedback

Quem vocé quer engajar no seu processo de feedback? Com quem vocé pode
aprender mais”? Inclua pessoas que vocé conheceu durante o trabalho de campo, assim
COMO NOVOS participantes.

PARTICIPANTES DO FEEDBACK

33



Construa um roteiro de perguntas

Provavelmente, enquanto vocé transformava a sua ideia em algo tangivel, vocé chegou

a perguntas sobre como o protoétipo da sua ideia deveria funcionar, no que as pessoas
estariam interessadas, como engajar mais participantes etc. Liste quaisquer questdes que
vocé tenha pensado sobre o seu conceito. Durante a sesséo de feedback, vocé vai querer
ter alguns retornos mais especificos sobre a sua ideia. O que mais vocé gostaria de saber?

COMECE COM O QUE E ESPECIFICO AMPLIE
Quais s&o as perguntas especificas que vocé pode Quais s&o as perguntas que podem ajudar a
fazer para comecar uma conversa®? entender as esperancas, os medos e as ambices

das pessoas?

4-2 Obtenha Feedback [EXPERIMENTACAO Caderno de Atividades
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NOME DO(A) ENTREVISTADO(A)

VA MAIS FUNDO
Como vocé pode conseguir aprofundar a conversa, para saber
ainda mais sobre as perspectivas da pessoa em questdo?




Facilite as conversas de feedback: documentando roteiros
Use estes roteiros para ajudar as pessoas a fornecerem feedback construtivo, e para
ajudarem-no a considerar que partes do seu experimento vocé deve manter ou modificar.

MANTER MANTER

4-2 Obtenha Feedback

[EXPERIMENTACAO

Caderno de Atividades
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AUMENTAR AUMENTAR

DIMINUIR / PARAR DIMINUIR / PARAR




Integre o feedback

Qual era a intencao original do seu conceito? Revise o feedback advindo das suas
sessbes de teste. Baseando-se no feedback que vocé recebeu, os seus aprendizados e
as ideias das fases de pesquisa de ideacdo ainda persistem?

REFLITA

De acordo com o seu feedback, o que vocé acha que é mais importante para que a sua
ideia seja um sucesso? Como vocé pode melhorar o seu protétipo? Como vocé pode
enfatizar o que foi bem recebido no seu protétipo?

FUNGOES PARA ITERAR | REPASSAR
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Identifique as necessidades
Liste os recursos que Vocé precisa para construir o seu conceito de forma mais avangada. Esses
recursos estao disponiveis na sua escola” O que vocé precisa para comprar novos materiais’?

DISPONIVEIS NA ESCOLA E NECESSARIO PROVIDENCIAR

Quanto tempo seré necessario para construir esse conceito de maneira mais refinada?
Vocé precisa de tempo para se preparar? Alguém precisa de treinamento?
Vocé gostaria de usar algum horério de reunido que ja esteja marcado de outra maneira”?

4-2 Obtenha Feedback

Quanto eu preciso para tornar esse
conceito uma realidade”?

CUSTO

Como eu posso conseguir financiamento
ou materiais de apoio?

FONTES

EXPERIMENTACAO Caderno de Atividades
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Quem pode ajudar vocé a realizar sua
ideia? Quais s&o as capacidades que vocé
estéd procurando? Quem esta apoiando

0 seu conceito? Vocé precisa de alguém
para capitanear a sua ideia”

PESSOAS

TEMPO



Vocé tem um prototipo 5
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5-1 Acompanhe os Aprendizados

Defina sucesso

Revise o0s objetivos que vocé listou na segao inicial deste caderno de atividades.
Reflita sobre como sua visdo aponta para o que vocé é hoje. Como a sua proposta tem
sido utilizada” Esse prototipo esta sendo usado pelas pessoas que vocé imaginou que
o utilizariam” O que elas mais gostam na sua proposta”

USO DA PROPOSTA

5-1 Acompanhe os Aprendizados EVOLUGAO Caderno de Atividades
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O que sucesso significa para vocé? O que vocé gostaria de ver acontecer com esse
projeto? Vocé estd esperando que um numero maior de colegas participem de algum
evento? O que vocé diria para a lideranga da escola para receber mais financiamento?
O que vocé gostaria de ouvir um aluno dizer sobre a sua ideia”?

O IMPACTO QUE ESTOU PROCURANDO....

Como vocé vai monitorar e medir o sucesso da sua solucdo” O que vocé vai perguntar
para as pessoas sobre a proposta? Vocé esta esperando que alguém faga contato com
vocé a respeito disso?

METODOS DE MONITORAMENTO
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O que vocé precisa para ilustrar o “antes e depois” do impacto da sua solugao?
Vocé precisa de imagens? Citagdes?

Documente o progresso

Documente o progresso do seu conceito. Que comportamentos diferentes vocé percebeu

desde aimplementagdo do seu conceito? Os relacionamentos entre as pessoas mudaram? RECURSOS DE QUE EU PRECISO...

Que comentarios vocé tem recebido dos seus(suas) alunos(as) ou pares?

NOTAS
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5-2 Envolva mais Pessoas

Planeje os préximos passos PESSOA RESPONSAVEL PELO FOLLOW-UP
Quais s3o as proximas agdes necessarias para construir o seu conceito?

Registre quaisquer questoes em aberto. Quem sera responsavel por cada tarefa?
Quem vai ser responsavel por encontrar as respostas para as questoes em aberto?

AGOES, QUESTOES

Crie um cronograma que inclua seu prazo para evoluir esse conceito, juntamente com
outras reuniées ou datas relevantes.

CRONOGRAMA



6-2 Envolva mais Pessoas EVOLUGAO Caderno de Atividades
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Conte uma histdria curta e cativante, focada nos aspectos mais importantes do seu
. . DICA conceito. Que historia vocé vai contar? O que inspirou sua ideia e como ela responde as
Exponha seu conceito (opcional) Ukse csse imdiads o5 voed necessidades que vocé descobriu? Por que essa ideia € valiosa para as pessoas envolvidas”?
8 estd ? Cri . :
AR Aol < tortanclo conseaur
' apoio de outras pessoas para HISTORIA, INSPIRAGAO, VALOR

publico animado emrelacdo as oportumc”iades”que implementar sua ideia.
vocé estd vendo. Redija comecgando por ‘E se..!

E SE...

O que vocé esta pedindo para seu publico? Esclareca sua lista de necessidades.

NECESSIDADES




Construa parcerias (opcional)

Que organizagdes ou individuos tém as capacidades
de que vocé precisa para implementar sua ideia”?
Qual é o seu relacionamento com eles(as)? Como
vocé pode chegar até eles(as)?

ESE...

O‘

DICA
Use este método se

VOC& precisa recursos ou
capacidades de outros(as) para
implementar sua ideia.

NOTAS

6-2 Envolva mais Pessoas EVOLUCAO Caderno de Atividades
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O que vocé esta pedindo a eles(as)? Considere adaptar a sua exposicao para falar
diretamente com essas pessoas. Por que eles(as) estariam interessados(as) a ajudar?
Como as duas partes se beneficiam dessa parceria?

BENEFICIOS

NOTAS




DICA

Use este método quando vocé quiser
compartilhar a sua experiéncia de
design e a sua solugdo com uma
audiéncia maior.

Qual era o seu sonho inicial / a deixa que iniciou esse desafio? Que necessidades vocé identificou?

Quem era parte da equipe e contribuiu para o projeto?

Qual foi a coisa mais surpreendente que vocé
percebeu enquanto observava sua fonte de inspiragéo?

Que parceiros(as) vocé integrou & equipe?




Conceito

Qual foi a ideia mais absurda do seu brainstorm?

Feedbak

Conceito Conceito




Cologue uma foto aqui

Cologue uma foto aqui

0 SEU PROTOTIPO FOI BEM-SUCEDIDO?

Cologue uma foto aqui

REGISTRE CITAGOES QUE VOCE OUVIU RELACIONADAS AO SEU DESIGN OU IMPACTO
(0 que vocé ouviu entre os alunos(as) / na escola / na classe)




Construa uma comunidade

A melhor forma de avancar na sua compreensao do
Design Thinking € passando vérias vezes por esse
mesmo processo, com novos desafios de design.

Ter uma rede de pessoas com quem vocé pode trocar
ideias é essencial para ir em frente. Quem vocé quer
convidar para sua rede de Design Thinking”

Quem vocé vai encontrar?

I
&

ENCONTROS DE DESIGN
Quando vocés vao se encontrar?
Quanto tempo os encontros

v&o durar? Onde ser&o os
encontros? Que dindmica vocés
vao estabelecer? O que vocés
vao discutir?

Quando? Com que frequéncia?

5-2 Envolva mais Pessoas EVOLUGAO Caderno de Atividades

Agora que vocé completou um desafio, é hora de
comegar o processo hovamente. Defina um novo
desafio e refaca esse processo. Consulte o livro
Design Thinking para Educadores para dar mais
profundidade ao seu trabalho!

Quial serd o seu novo desafio de design?

PERGUNTA DO DESAFIO

QUE TIPO DE DESAFIO E ESSE? (CIRCULE UM DELES)

CURRICULO ESPAGCO PROCESSOSE SISTEMAS
FERRAMENTAS

47
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