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ABSTRACT

The paper investigated the use of Design Thinking (DT) in hybrid
teaching-learning situations (classroom and virtual) and observed
that it can improve the development of critical thinking and
collaborative creativity. Combined with the Challenge Based
Learning (CBL) and used with the support of Virtual Learning
Environments (VLE), the DT can produce a memorable learning
experience and contribute to the development of the 21st century
skills. The article proposed the creation of a hybrid model (DT +
CBL + VLE), which was validated through a postgraduate
discipline.

RESUMO

O trabalho fez uma investigagdo sobre o uso do Design Thinking
(DT) em situagdes de ensino-aprendizagem hibridas (presencial e
virtual) e observou que ele pode melhorar o desenvolvimento do
pensamento critico e da cocriatividade. Aliado ao método de
aprendizagem por desafio (CBL) e utilizado com o apoio de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), o DT pode produzir
uma experiéncia de aprendizagem memoravel e contribuir para o
desenvolvimento das competéncias para o século XXI. O artigo
propos a criagdo de um modelo hibrido (DT+CBL+AVA), que foi
validado através de uma disciplina de po6s graduagio.

Categories and Subject Descriptors
K.3.1 [Computer Uses in Educacion]: Collaborative learning

General Terms
Design, Learning, Skills.

Keywords
Design Thinking, Challenge Based Learning, Competéncias para
o século XXI, Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

1. INTRODUCAO

Olhando para a nossa atual realidade, podemos observar que as
“novas escolas” estdo buscando metodologias mais centradas na
experiéncia do aprendiz, dando continuidade ao pensamento de
educadores como Paulo Freire, Carl Roges e Albert Bandura, que
desenvolveram suas teorias focando em quem aprende. Como
exemplo, podemos citar a “Escola ELEVA” no Rio de Janeiro,
que tem como objetivo preparar o seu estudante para o mundo,
construindo curriculos mais focados nas necessidades e desejos
dos aprendizes do que em contetidos rigidos e padronizados.

Para a sociedade do século XXI, mais vale o desenvolvimento de
habilidades e competéncias para um mundo em constante
transformag@o, flexivel e variavel, do que a padronizagio ¢ a
eficiéncia ainda vinculadas ao modelo fordista ou ao que costuma-
se chamar de McDonaldizag#o dos servicos [1].

Os desafios do século XXI requerem competéncias
socioemocionais que s6 podem ser alcangadas através de uma
formagdo que olhe para o aprendiz como um ser humano integral,
onde cognicdo e emoc¢do estdo amplamente relacionados, por isso
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“(...) explica Anita Abed, consultora da Unesco: O conhecimento
em si deve ser amplamente significativo ¢ prazeroso, algo da
ordem socioemocional” [2].

Segundo o POVIR [3], que escutou adolescentes e jovens de todas
as regides brasileiras, mais da metade deles afirmaram que
praticas e atividades socioemocionais, bem como educagio “méo
na massa”, ndo podem faltar na “escola dos sonhos”.

Os resultados da pesquisa revelam néo sé a realidade da escola,
mas principalmente as aspira¢des dos aprendizes e aponta para
uma tendéncia do mercado de trabalho, que exige além do
conhecimento técnico, habilidades sociais.

A pesquisa de Harvard realizada pelo pesquisador David Deming,
publicada em maio de 2017, também mostra que “Empregos com
salarios melhores cada vez mais exigem habilidades sociais”, pois
“a interagfo social se mostrou - ao menos até o momento - dificil
de ser automatizada.” [4].

Conhecimentos e habilidades puramente técnicos podem
facilmente serem automatizados, diferente das habilidade que
exigem um alto grau de interagdo social. Os dados analisados pelo
pesquisador de Harvard revelam que a empatia, a flexibilidade e a
cooperagio sfo habilidades indispensaveis para o atual mercado

de trabalho.

E por isso que cada vez mais, tanto aprendizes ¢ instituigdes de
ensino quanto empreendedores e start-ups se valem de
metodologias e/ou processos capazes de capturar os desejos e
necessidades das pessoas.

Ha uma radical mudanga de foco, tanto para aprendizagem quanto
para resolugdo de problemas reais. Estamos vivenciando um novo
paradigma socioeconémico, com processos centrados no ser
humano e nido mais em problemas ou tecnologias. Artefatos,
eficiéncia e padronizagdo perdem importincia, respectivamente
para histdrias e narrativas, experiéncia e variagdo.

O resultado ¢ o crescente surgimento de metodologias, processos
e artefatos centrados nas pessoas, que tém como objetivo
proporcionar meios cocriativos ¢ inovadores para apreensdo e uso
do conhecimento. Como por exemplo, podemos citar o ja
conhecido PBL (Problem Based Learning) e o CBL (Challenge
Based Learning) da Apple, bem como o método Construir-Medir-
Aprender e o uso do Design Thinking (DT) como processo e
tecnologia tanto para o ensino-aprendizagem quanto para o
empreendedorismo.

Os processos e métodos supracitados sdo colaborativos, criativos
e fomentam a inovag@o através da resolugéio de problemas, o que
corrobora com o desenvolvimento das competéncias
socioemocionais tdo desejadas para Educacéo e para Sociedade do
século XXI.

Entdo, o desafio proposto foi pensar um modelo de ensino-
aprendizagem baseado na interacfio humanos-artefatos e calcado
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no tripé: tecnologia, aprendiz e método de ensino-aprendizagem,
onde o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) ¢ a tecnologia,
o DT a abordagem centrada no aprendiz e o CBL é o método de
aprendizagem.

Interagdo Humanos-Artefatos

FOCO NO APRENDIZ

oT

y ""*}‘/ MODELO DE
APRENDIZAGEM
CBL

Figura 1. Diagrama da Interacdo Humanos-Artefatos

As questdes levantadas foram: a. E possivel aprender uma
metodologia enquanto ela é utilizada como processo e tecnologia
para o ensino de uma disciplina? b. Como integrar os métodos
utilizados ao uso da tecnologia? ¢. O pensamento visual utilizado
pelo DT sera capaz de fomentar a cocriatividade e produzir uma
experiéncia de aprendizagem memoravel (significativa),
adaptativa, logo, mais personalizada?

Com base nos desafios supracitados, a presente pesquisa tem o
objetivo de investigar se a metodologia pensada consegue
promover uma aprendizagem significativa para o contexto do
aprendiz e se os métodos e processos utilizados sdo capazes de
fomentar o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
principalmente a capacidade de produzir conhecimento novo de
maneira colaborativa.

O trabalho esta dividido da seguinte maneira: introdugéo
(motivagdo, justificativa, desafio e objetivo); referencial tedrico
(teorias de aprendizagem, DT, CBL e competéncia para o século
XXT); metodologia utilizada no trabalho; anélise dos resultados;
trabalhos futuros; e conclusdes.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

Para pesquisa sobre trabalho relacionados, utilizamos o sistema da
Divisdo de Bibliotecas e Documentagdo da PUC-Rio, que integra
varias outras bases de artigos, periddicos e livros, como por
exemplo: ACM; Emerald Journals; IEEE; SciELO; Science
Magazine; ELSEVIER, além de outras.

O protocolo de pesquisa utilizado foi “design thinking” .and.
“education” .and. “skills” .or. “design thinking” .and. “learning”
.and. “skills”, com data de publicagfio entre 2015 ¢ 2017, o que
retornou 131 documentos. Apo6s eliminagdo dos documentos
duplicados ficamos com 95 e depois da leitura do titulo e resumo,
selecionamos 19 documentos. Apds a leituras desses documentos,
selecionamos 10 artigos.

Na verdade, o primeiro trabalho que selecionamos, ndo foi
resultado da pesquisa no sistema de bibliotecas da PUC-Rio, mas
foi um trabalho que consideramos ser bastante relevante para a
pesquisa.

Ele foi elaborado para responder as demandas de preparar os
aprendizes para o futuro ou mesmo, para incorporar as tecnologias
digitais (TD) nos processos pedagogicos de maneira inovadora,
sem o perigo de replicar os modelos antigos e centrados no
problema/solugéo.

O trabalho ao qual nos referimos foi desenvolvido pela empresa
IDEO, utilizando o Design Thinking (DT) para Educacgdo e
chama-se “Design Thinking para Educadores Toolkit” (2012) e
tem como o objetivo ajudar professores e instituicdes a
desenvolver solu¢des inovadoras tendo as pessoas envolvidas
como foco central.

Hé décadas o método/processo/abordagem conhecido como DT é
utilizado por varios atores sociais: organizagdes, empreendedores
individuais e outros “para criar solugdes para desaflios de diversos
tipos” [5]. A IDEO foi uma das pioneiras na utilizagdio desse
método para ajudar outras organizagdes a buscar solugdes através
de uma abordagem centrada em pessoas.

A IDEO foi a primeira empresa a adaptar o DT para fins de
negdcio. O professor da Universidade de Stanford, o engenheiro ¢
designer David M. Kelley foi fundador, presidente e sécio desta
empresa. Ele recebeu varios prémios por sua contribui¢do para o
design e para o design para educago.

O Toolkit apresenta o conceito de DT como um modelo de
pensamento centrado no ser humano, colaborativo, otimista e
experimental, capaz de transformar desafios em oportunidades. A
fungdo desse Toolkit foi de ajudar os educadores e instituigdes de
ensino a repensar seus curriculos, seus espagos fisicos, os
sistemas, processos e ferramentas através de 5 (cinco) passos, a
saber:

1. Descoberta: defini¢cdo do que € e do que nfo € problema sob
o ponto de vista do aprendiz, dos educadores e da
comunidade.

S

Interpretacio: cntender o  dcsafio para  ofcrecer

oportunidades para uma aprendizagem auto-orientada.

3. ldeagfio: brainstorm para repensar as salas de aulas e os
curriculos.

4. Experimentacdo: prototipagdo das melhores ideias, para
testar com alunos, educadores e a comunidade.

5. Evoluc¢io: criacdo de novas solugdes e melhoria delas através
do feedback de todas as pessoas envolvidas (stakholders).

A abordagem centrada no ser humano do DT ajuda a desenvolver
ideias “emocionalmente significativas” [5] para todos os
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem. Aliado a isso, o
Toolkit também traz varios templates que ajudam aprendizes,
educadores e gestores na aplicagdo da metodologia.

O resultado foi a gestagdo de solugdes otimas e personalizadas
para os aprendizes ¢ para as necessidades institucionais, onde a
empatia e o trabalho colaborativo nfio s6 foram estimulados, como
também foram responsdveis pelo desenvolvimento dessas
solugdes.

Tsai (2015) [6] investigou o uso do DT aliado a aprendizagem co-
regulada (co-regulated learning ou CRL) em ambientes de
aprendizagem online. O experimento foi realizado em curso de
graduagfo, na matéria de “Tecnologia da Informagdo Aplicada:
Processamento de Dados (Microsoft Excel).

O DT e o CLR foram utilizados para verificar a potencialidade
desses processos na melhoria das habilidades de computacdo dos
estudantes matriculadas na disciplina, no ambiente Moodle.

O DT foi utilizado como um processo social capaz de fazer com
que os estudantes trabalhassem em equipe para maximizar a
performance académica de todos os integrantes. Como todo
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processo social, esse também envolveu conflitos e negocia¢do na
defini¢do do problema/desafio, bem como nas solugdes propostas
pelos grupos.

Os estudantes foram divididos em 3 classes, uma delas utilizou o
DT aliado ao CRL, a segunda apenas pela CRL e a tltima utilizou
o processo tradicional de ensino. O resultado foi que o grupo que
utilizou o DT obteve uma nota média (71,22) significativamente
superior aos outros grupos: 50,07 (CRL) e 40,46. A conclusdo foi
de que o uso do DT em ambientes de aprendizagem online pode
melhorar a performance das habilidade de computacdo dos
estudantes.

Watson (2015) [7], realizou a pesquisa “Design Thinking for
Life”. Ele afirma que o DT ¢ uma ferramenta metacognitiva que
pode ajudar os estudantes a desenvolver um nivel mais profundo
de criatividade e pensamento critico, colocando essas
competéncias a servigo da sociedade. Ele afirma isso, partindo da
observagdio dos estudantes do seu curso ¢ com base na teoria de
Zande (2007), que corrobora com o exposto acima [8].

Ele elaborou um curso de Design Thinking para seus alunos e
introduziu temas que inspiraram designers, artistas e inventores,
mostrando-lhes videos do TED Talk, como por exemplo: “How to
Build Your Creative Confidence (Kelley, 2012)”.

Para construir a metodologia do curso, ele utilizou o préprio DT
como ferramenta para entender as necessidades de seus
estudantes. Todos eles associaram o DT a competéncia criativa.
Ainda segundo o autor, a criatividade ¢ umas das mais
importantes competéncias tanto para o mundo dos negocios,
quanto para a aprendizagem.

A conclusdo foi de que o DT nfio é apenas um processo para
resolucdo de problemas, mas uma ferramenta para “dar sentido a
ambiguidade dos problemas, para empatia, para pensar de forma
criativa, comunicar ideias, colaborar e fazer as pessoas rirem” [7].

Noel e Liu (2016) [9] analisam o impacto da utilizacdo da
“educacdo de design” no ensino fundamental (primary school) e
propdem um novo paradigma de educacdo baseado no design.

Eles afirmam que uma educacfio de design ¢ uma ‘boa educagio’,
porque trabalha com aprendizagem baseada em problemas,
criatividade centrada no ser humano e com intera¢des através de
protdtipos e testes.

Os autores mostram que o DT nfo é apenas uma metodologia de
apoio para as demandas dc cnsino tradicionais. Ela vai além do
apoio na aprendizagem de conteudo e colabora para o
desenvolvimento de competéncias para o século XXI nas criangas,
tais como: empatia, colaborago e criatividade.

Benson e Dresdow (2015) [10] analisaram o uso do DT em um
curso de graduagdo de tomada de decis@o. O resultado foi que os
estudantes desenvolveram competéncias de pensamento critico,
criatividade e inovag#o. Eles alertam que o professor precisa fazer
parte do processo, envolvendo os estudantes no brainstorming, nas
defini¢des de contelido e até mesmo na decisdo do que deve ser
feito, desde o inicio do projeto.

O interessante € que os estudantes utilizaram e adaptaram de
forma colaborativa um LMS de codigo aberto, para compartilhar
documentos e imagens. Além disso, o ambiente de aprendizagem
baseado no DT permitiu que os estudantes aprendessem n#o
somente com oS seus sucessos, mas também com as falhas.

O resultado foi que o DT amentou nos estudantes as capacidades
de pensamento analitico e de tomada de decisdes através de uma
visdo mais holistica.

Nielsen e Stovang (2015) [11] propuseram um modelo de ensino,
com uma abordagem orientada ao design para uma educac@o
empreendedora (DesUni), com interfaces entre DT, Educagfo e
Empreendedorismo. O foco foi o professor ¢ o desenvolvimento
de um modelo de ensino adaptativo com um formato de avaliag&o
mais flexivel.

Marin et. al. (2013) [12] utilizaram o método CBL e iPads para
maximizar o aprendizado de lingua inglesa para estudantes de
desenvolvimento de produtos, assim como, para melhorar as suas
competéncias para o século XXI. O curso foi projetado com base
no DT, transformando o papel do professor-pesquisador em
observador e guia da aprendizagem, permitindo que os estudantes
assumissem ¢ orfentassem a sua propria  experiéncia  de
aprendizagem.

Zilli (2015) [13] observou a pertinéncia do uso do DT em
institui¢des do ensino basico e sua relagdo com o uso das novas
tecnologias em sala de aula. Apds interpretacio dos dados
qualitativos coletados, chegou a conclusio de que essa
metodologia € capaz de motivar os estudantes no desenvolvimento
das competéncias de cocriatividade e de orientagdo da sua prépria
experiéncia de aprendizagem, tendo o professor como mediador
do processo.

Wrigley e Straker (2015) [14] desenvolveram um modelo/recurso
para Programas multidisciplinares de Design Thinking em
Universidades. Eles criaram um modelo pedagoégico para o DT,
adaptando a Escada de Design Dinamarqués, criada pelo Danish
Design Centre. O modelo/escada criado pode ser utilizado para
estruturar os cursos de DT, indicando objetivos, conteudos,
atividades, competéncias e processos de avaliacgo.

Ohly et. al. (2017) [15] avaliaram um curso universitario que foi
desenvolvido com base nos principios do Design Thinking para
melhorar a autoeficicia criativa dos estudantes. O resultado
mostra que ndo houve melhoria significativa dessa competéncia
ao longo do tempo. O aumento da autoeficdcia criativa dependeu
mais da relagfo de satisfagdio com o curso e com a equipe do que
da atividade coletiva de trabalhar em equipe.

Pradhan (2015) [16] avaliou o uso do DT em sala de aula para
ajudar os estudantes de graduagdio a preparar e entender sobe
gerenciamento e sistemas de informagdo. A experiéncia de
trabalhar em projetos concebidos por eles mesmos, utilizando suas
habilidades meta-cognitivas, ajudou-os a obter melhores
resultados. O estudo de caso realizado discutiu a metodologia, as
ferramentas e o ambiente utilizado nas aulas.

Para o estudo realizado, o autor utilizou duas ferramentas virtuais
de gerenciamento de ideias criadas por ele, a saber: innoworks e
innospace. O resultado da aprendizagem foi medido com base no
feedback dos estudantes realizado através de um “survey” e das
interagdes positivas durante as aulas.

Apos a leitura dos documentos selecionados, parece que o Design
Thinking ¢ uma metodologia ¢ uma abordagem importante tanto
para aprendizagem educacional, quanto para aprendizagem em um
sentido mais amplo e socioecondmico.

Os artigos selecionados utilizam o DT como abordagem centrada
no ser humano, assim como uma metodologia para o ensino-
aprendizagem, porém, nenhum deles propds a elaboragdo de uma
metodologia baseada no DT para ser utilizada tanto no campo
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educacional formal, quanto no &mbito socioeconémico. A
proposta que mais de aproximou do exposto acima foi a do
modelo DesUni [11], mas apesar de nfo se limitar a formagdo de
empreendedores, foi elaborada com base no ensino para o
empreendedorismo.

Outro aspecto foi que nenhum deles se preocupou com a
utilizagdo dos artefatos tangiveis do DT implementados em
AVAs, para espacos de ensino-aprendizagem hibridos com
interagdes presenciais e virtuais (online).

E por fim, mas ndo menos importante, reparamos que nenhum
deles combinou o DT com métodos de aprendizagem que utilizam
resolugdo de problemas.

Por esse motivo, resolvemos direcionar a nossa pesquisa para
criagdo e experimentagdio de uma metodologia de DT em
situagdes de ensino-aprendizagem hibridas (presencial + virtual)
com a participagdo direta de aprendizes e facilitadores da
aprendizagem tanto na estruturagdo da disciplina, quanto na
formulagdo dos desafios.

3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 Teorias de Aprendizagem

Para Piaget, o “erro” é uma técnica de aprendizagem, pois “ha
uma logica no erro” [17]. De fato se olharmos para o nosso
processo de apreensdo do conhecimento, veremos que muitas
vezes falhamos ao tentarmos resolver problemas cotidianos,
principalmente aqueles que se apresentam como novidade.

Segundo Piaget, o mundo nos leva a ter experiéncias diferentes,
quando nos deparamos com situagdes novas, que nos causam um
desequilibrio, resultado do que ele chama de “conflito cognitivo”
[18]. Se aceitamos o desafio e vamos em frente, aprendemos e
produzimos conhecimento novo, se desistimos, também
desistimos da aprendizagem [17].

Sem a pretensdo de avaliar o papel do erro no construtivismo
piagetiano, o que nos interessa aqui é o papel que o erro pode ter
na construgdo de conhecimento novo. Pois, talhar ou errar esta em
contradi¢do com tudo que nos foi ensinado desde o principio da
nossa formagdo.

A crianga tenta e falha varias vezes, sua curiosidade a motiva a
continuar tentando sem se importar com a quantidade de vezes
que falhou. Porém, nos ensinam que para alcancarmos o sucesso
académico ou profissional temos que falhar pouco ou evitar o
e1To.

Aos poucos vamos perdendo nossa curiosidade e o desejo de
experimentar novas ideias. Até que ndo haja mais espago para
experimentagdo nem nas instituicdes de ensino tampouco no
mercado de trabalho. Na verdade, quanto menos errarmos e mais
rapido entregarmos nossas tarefas, melhores somos.

No DT, falhar faz parte do processo de aprendizagem sobre a
necessidade da pessoa. E quanto antes vocé aprender sobre isso,
melhor serd a solugdo para esse problema/necessidade. O que
significa que “Se vocé falhar, falhe com inteligéncia. Se vocé tiver
que falhar, falhe cedo e tente aprender com isso.” [19]. E o que
Eric Ries (2012) chama de “aprendizagem validada” [20].

De acordo com a publicagdo “Educacdo M#o na Massa” do
PORVIR (2017) “O erro também pode ser uma oportunidade para
novas descobertas” [21]. Uma vez que os aprendizes enfrentem
um desafio novo, eles terfo que testar hipdteses que poderdio ser
confirmadas ou n#o, o que os conduzird a novas descobertas e

novas tentativas, tendo o professor com mediador desse processo
de aprendizagem através do tentar, falhar, aprender com a falha e
tentar novamente.

Aprendizagem através do erro, requer que o professor preste mais
atengdo no processo do que simplesmente na avaliagdo do
resultado final.

Vigotski [22] afirma que as habilidades cognitivas sdo o resultado
da interacdo social e que elas ndo sdo inatas na pessoa, se
desenvolvendo a medida que sua experiéncia pessoal cresce na
interagdo com o ambiente historico-cultural na qual se encontra
inserida. Por isso, para ele a aprendizagem se dd na interagfo
social, onde o ser humano ressignifica internamente o resultado
das interag¢des que ocorrem na sua histéria pessoal.

Linguagem e pensamento estdo densamente interconectados no
desenvolvimento intelectual do individuo. O que dizemos e como
dizemos estd diretamente relacionado a maneira como
construimos o pensamento e tomamos consciéncia da acio. De
acordo com ele, “(..) uma palavra ¢ um microcosmo da
consciéncia humana” [22].

Para Vigotski, a pessoa elabora sentidos e significados, usando a
linguagem como mediagdo e somente dessa maneira ¢ que ela é
capaz de conhecer e aprender sobre qualquer coisa.

Penso que aqui temos outro ponto de contato importante com a
metodologia do DT, pois nela a aprendizagem ¢ sempre
colaborativa (social) e uma via de mio dupla, resultado das
interacdes/colaboragdes intra-equipe e da equipe com o contexto
histérico-social da pessoa para a qual estamos gerando solu¢des
relevantes. E nesse caso, a maneira como comunicamos
(linguagem) essa solugdio pode afetar profundamente o seu
entendimento e o desenvolvimento das tarefas.

Interagdes e processos colaborativos também sdo caracteristicas
intrinsecas de AVAs e do modelo de aprendizagem CBL.

Outro educador importante para nossa pesquisa ¢ Paulo Freire,
principalmente seus conceitos de “aprender a aprender” e da
“autonomia do educando”. Eles trazem o foco do processo de
apreensfo do conhecimento para quem aprende e, com isso, 0
aprendiz € visto como sujeito da sua propria aprendizagem.
Segundo Freire, “ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar
as possibilidades para a sua producfo ou a sua construcio” [23].

A autonomia deve estimular no aprendiz uma visdo critica da
realidade e desenvolver nele a capacidade de se auto-avaliar. Por
isso o professor deve estimular a criatividade imaginativa e
principalmente a curiosidade investigativa dos seus alunos.
Capacidades extremamente valiosos na metodologia do DT como
veremos mais a frente.

O professor deve ser um educador desafiador que estimule o
“gosto da rebeldia” em seus alunos, ajudando-os na construcéo e
reconstrucdio dos saberes apreendidos.

A autonomia é conditio sine qua non a pratica educativa ética e a
possibilidade de desenvolver no aprendiz a competéncia de
aprender a aprender. O professor deve ter empatia para com seus
educandos, procurando observar e respeitar sua curiosidade
investigativa, sua linguagem e até mesmo a sua rebeldia
transgressora, sem se eximir de ensinar e de impor limites a
liberdade do aprendiz quando assim se fizer necessario [23].

A autoeficdacia em um contexto de ensino-aprendizagem estd
relacionada a motivagdo do aprendiz [24]. De acordo com a
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pesquisa de Albert Bandura, “nossos sistemas de crenca afetam
nossas agdes, metas e percepedes” [25]. Isto significa que pessoas
mais autoconfiantes, sdo também mas criativas pois ndo tém
receio algum de fracassar, o0 medo nfo as paralisa e elas geram
novas solugdes para serem experimentadas.

A oportunidade de aprender com cada novo experimento facilita a
experiéncia de aprendizagem ¢ fomenta a criatividade, pois
segundo Kelley (2014) [25], a criatividade é “uma capacidade
humana natural que todo noés temos”. Todos temos um potencial
criativo que é impulsionado pela imaginag&o e pela curiosidade.

Robinson (2015), defende uma abordagem baseada na criatividade
para Educagdo [26], porque ele acredita que criatividade e
alfabetizagdo possuem a mesma importdncia em uma
aprendizagem por descoberta, que valoriza expressdes pessoais e
métodos de trabalhos néo verbais e ndo matematicos.

Em sociedades saudaveis, a economia depende de pessoas com
competéncias de adaptabilidade e criatividade para crescer e gerar
empregos. Esse foi o resultado da pesquisa conduzida pela IBM
em 2008, da qual participaram mais de 1.500 lideres de
organizac¢des em 80 paises [26].

Por isso, ¢ importante que o modelo de ensino-aprendizagem
considere a possibilidade de uma abordagem menos padronizada,
que mata a criatividade e a inovagfo e opte por uma maior
flexibilidade, que fomente o desenvolvimento da “confianga
criativa” [25], competéncia tdo requerida pela sociedade do século
XXI.

O conceito de “Confianga Criativa” ou “Creative Confidence” foi
desenvolvido pelo engenheiro e professor da Universidade de
Stanford David Kelley e seu irm3o Tom Kelley, ambos
fundadores da empresa IDEO. O conceito tem como base a
autoeficdcia de Albert Bandura, além sua afirmacdo de que todo
noés somos naturalmente criativos. SO precisamos de
oportunidades para explorar o nosso potencial criativo [25].

Stickdorn e Schneider (2014) disseram ainda que “(...) a
criatividade nfo ¢ um dom, e sim o processo de ouvir e estar
preparado para articular as ideias que estdo 'fluindo’ dentro da
mente de uma pessoa.” [1]. Se levada a radicalidade, essa frase ¢é
uma quebra de paradigma importante, pois rompe com o “mito da
criatividade”, que diz que somente artistas, arquitetos e designers
sdo pessoas criativas [25].

Isso significa que se criarmos as condi¢cdes necessarias, a
criatividade ¢ algo que pode ser aprendido.

A ideia de um modelo de ensino focado nas pessoas nfo ¢ nova. O
educador e psicologo Carl Rogers (1902-1987) propds em 1969
uma aprendizagem centrada na pessoa, no seu livro “liberdade
para aprender”, onde afirma que “o objetivo da educagfo deve ser
o de facilitar o progresso e a aprendizagem” [27] e por isso o
professor deve ser chamado de facilitador da aprendizagem.

Para ele, a aprendizagem nfo depende nem das qualidades
intelectuais ou pedagogicas do professor tampouco dos recursos
(tecnolégicos ou ndo) que ele pode utilizar, mas sim da relagéo
pessoal que se constréi entre facilitador da aprendizagem
(professor) e aprendiz (estudante) [27].

3.2 Design Thinking
O que ¢ Design Thinking? E qual a sua importancia para o ensino-
aprendizagem?

Segundo a definigdo de Mootee (2013): “Design Thinking ¢ a
busca pelo equilibrio méagico entre negdcios e arte; estrutura e
caos; intuigdo e ldgica; conceito e execucdo; brincadeiras e
formalidades; e controle e capacitacdo.” [28].

Dependendo da linha de pesquisa que se adote, o DT pode ser
considerado uma metodologia, um método, um processo ou uma
abordagem. Para o nosso trabalho vou adotar a linha que
identifica o DT como uma metodologia ¢ uma abordagem
centradas no ser humano [1] [28] [29] [30].

Podemos definir o DT de varias maneiras, desde que o foco seja
sempre o ser humano. Podemos dizer que ele ¢ um caminho
sistemadtico para inovag&o centrado na experiéncia do usuério; que
¢ uma ago cocriativa para inovagdo com foco no ser humano;
uma abordagem para inovagdo, sistémica, interdisciplinar,
centrada na pessoa, participativa, adaptavel, multimodal e
sustentdvel; ou ainda que ¢ uma abordagem para se entender
problemas complexos, colocando o ser humano no centro do
desenvolvimento do projeto de maneira empatica, gerando
resultados mais factiveis, vidveis e desejaveis.

Por que o DT ¢ um processo importante para resolucdo de
problemas?

Quando estamos diante de um desafio/problema, temos a
tendéncia de comegar a pensar em possiveis solu¢des baseadas em
nossas proprias experiéncias, nas informagdes e no conhecimento
que possuimos sobre a questdo. Normalmente, temos varias
ideias, possivelmente 6timas, mas segundo nosso ponto de vista.
Porém, essas ideias na maioria das vezes nfo sdo para resolugio
dos problemas de quem esta pensando as solugdes, mas sim para
outras pessoas. Por isso, elas tem grandes chances de falhar total
ou parcialmente.

Ao aplicarmos o DT, nfo pensamos possiveis solugles de
imediato, mas partimos para uma abordagem centrada nas
pessoas, para tentarmos descobrir o que ¢ problema e o que néo é
problema através do ponto de vista da necessidade delas. Assim,
nos certificamos de estar produzindo solugdes uteis e relevantes
para essas pessoas € ndo para nés mesmos.

Quando sabemos onde estamos e para onde pretendemos ir, é
possivel desenhar um roteiro e segui-lo para se alcangar o
resultado esperado e conhecido previamente, mas quando estamos
diante de desafios/problemas complexos e resultados
desconhecidos, precisamos experimentar o maior numero possivel
de solugdes.

Ao interagir com as pessoas através de entrevistas qualitativas e
semiestruturadas, somos capazes de aprender mais sobre suas
necessidades e identificarmos a diferenca entre o que elas dizem
ser o problema e qual € o problema/desafio.

Com o desafio definido (ou redefinido), podemos pensar ideias de
possiveis solucdes que possam atender as necessidades da pessoa,
através de um brainstorming criativo que gere quantidade e
variabilidade de solugdes. As melhores ideias devem ser
apresentadas para que recebam feedback da pessoa ou grupo de
pessoas.

O passo seguinte é prototipar um modelo simples da nossa ideia
mais vidvel. Apesar de simples ele precisa ser funcional, para
poder ser testados diretamente com as pessoas para as quais
estamos projetando a solugdo. O teste tem por objetivo validar a
proposta de solugdo e coletar o feedback dessas pessoas, para
podemos refinar o nosso protdtipo ou mesmo, se necessario for,
pivotar e comegar novamente, redefinindo o desafio/problema.
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Cada experimentacdo realizada através desses prototipos se torna
uma importante fonte de aprendizagem.

O DT ¢ uma metodologia que tem como principio fundamental a
regra: “falhar cedo e frequentemente”, além da experimentagfo.
As raizes desse pensamento encontram-se na engenharia de
sistemas, que trabalha com processos iterativos, desenvolvendo
pequenas partes do sistema, para obter feedbacks dos usuarios.

A metodologia &gil utilizada atualmente em engenharia de
sistemas para esse proposito é o scrum com utilizagsio de quadro
kanban. A diferenga entre DT e scrum ndo sdo muitas, mas a
principal € que o primeiro pode ser aplicado na resolugdo de
desafios/problemas em qualquer area do conhecimento, enquanto
que o segundo é especifico para o desenvolvimento de sistemas.

Esse processo garante ndo s6 a detecgdio de erros com mais
rapidez, como também, que a solugdo esta caminhando na direcio
correta do desafio proposto pelo usuério final. Quanto mais cedo
falharmos, mais rapido vamos aprender e mais cedo vamos
alcangar a solugfo final desejada.

A integracdo entre DT e metodologias &geis para o
desenvolvimento de software e interfaces ndo ¢ uma novidade.
Alves e Maciel (2016), utilizam o codesign, “abordagem de
design centrado no usudrio”, onde “o designer atua como
mediador dos usudrios em um processo de colaborago” para o
desenvolvimento “atividades educacionais gamificadas” em AVA

[31].

Ferreira, M. et al. (2013), utilizaram o DT para auxiliar na
definicio do problema e as metodologias dageis para
implementacdo de software. Os artefatos de DT escolhidos foram
o “blueprint, mapa conceitual e prototipagdo em papel”, além do
“quadro kanban e o desenvolvimento incremental” das
metodologias ageis. Os resultados foram positivos ¢ o uso das
metodologias conjugadas foi aprovado pelos quinze estudantes da
disciplina “Laboratdrio de Engenharia de Software [32].

A abordagem do DT estimula a resolugdo de problemas, a
inovagio (produgdo de conhecimento novo) e desperta a nossa
confianga criativa, por isso pode contribuir muito para “adog¢do de
estratégias de ensino-aprendizagem centradas nos estudantes”

[29].

Inovar nfo é apenas usar tecnologias digitais, nem no mundo dos
negocios, nem em situagdes de ensino-aprendizagem [30]. A
inovacgio vai além da tecnologia e de modelos ou métodos, ela
requer uma viso holistica e empética, centrada na necessidade do
ser humano.

As equipes inteligentes do DT sdo equipes interdisciplinares, que
ndo se encerram na multidisciplinaridade de seus integrantes. Em
um contexto multidisciplinar cada especialista defende o seu
ponto de vista e negocia concessdes para alcancar o resultado do
projeto. Enquanto que em uma equipe interdisciplinar as pessoas
possuem a capacidade ¢ a disposicdo para cocriar em diferentes
areas do saber [30].

Elas também possuem lideranga compartilhada. Os papéis sio
definidos e assumidos por diferentes integrantes a cada etapa do
trabalho, permitindo que todos desenvolvam suas habilidades de
lideranca e confianga criativa.

Os design thinkers sdo “pessoas em forma de T” [29] [30], pois
conseguem “fazer contribui¢des tangiveis e amplas em questdes
interdisciplinares” [28]. O eixo horizontal do “T” identifica a
“amplitude da competéncia interdisciplinar” enquanto que o eixo

vertical identifica a “profundidade da especializagdo disciplinar”
da pessoa.

E por isso que o pensamento proprio do design thinker é o
“pensamento abdutivo” ou criativo-produtivo. Segundo o fildsofo,
pedagogo, cientista, historiador e matematico fundador da
semidtica Charles Sanders Peirce, o pensamento abdutivo ¢ aquele
que “sugere que algo pode ser” ou poderia vir a ser — hipotese
explicativa —, enquanto que o pensamento dedutivo “prova que
algo deve ou deveria ser” — atividade de analise — e o pensamento
indutivo “mostra que algo ¢ realmente operativo (ou funcional)” —
atividade de sintese [29].

Uma outra caracteristica da metodologia do DT ¢ a alternancia
entre criar novas possibilidades (multiplicar opg¢des) através do
pensamento divergente ¢ fazer escolhas (filtrar op¢es) através do
pensamento convergente [1] [29], como ¢ mostrado no diagrama
da Figura 2.

Descobrir Definir Desenvolver| Entregar |

Figura 2. Duplo Diamante conforme descrito pelo British Design
Council, adaptado de Stickdorn e Schneider [1].

O DT ¢ uma disciplina integrativa, pois como ndo possui um
objeto préprio. Ela tem o potencial para conectar outras
disciplinas, para resolu¢io de problemas complexos. E isso que a
torna tdo poderosa. [33]. Sem duvida essa é uma caracteristica que
permite o uso do DT como ferramenta para aprendizagem de
qualquer area do saber.

3.3 CBL (Challenge Based Learning)

A aprendizagem baseada em desafios € uma espécie de
aprendizagem baseada em problemas desenvolvida pela Apple. E
um processo colaborativo, que utiliza a tecnologia do dia a dia,
para resolver problemas reais através de uma abordagem
multidisciplinar. Os estudantes ainda tém liberdade para sc¢ auto-
orientarem e exercitarem a criatividade e inspiragio [34].

E como a ideia ¢ buscar solugdes para problemas cotidianos, que
outras pessoas também enfrentam no mundo contemporaneo, o
método também tem como tarefa, o compartilhamento dos
resultados e das reflexdes com o mundo. O objetivo é preparar os
estudantes para a “vida e o trabalho no século XX1” [34].

Como o trabalho colaborativo ndo se encerra nas aulas, o ideal é
que os estudantes utilizem os recursos tecnoldgicos (dispositivos e
programas) da propria Apple para continuarem a colaborar,
compartilhando ideias, documentos e outras midias. Na falta
deles, recursos semelhantes podem substituir esses artefatos.

O método & desenvolvido a partir de um framework, que possui
um fluxo em cascata que passa por varias etapas. Os estudantes
devem refletir sobre as informagdes e avalia-las antes de
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avancarem para uma proxima etapa, o que estimula a
aprendizagem e prepara-os para as etapas subsequentes. A seguir,
apresentaremos cada etapa do modelo.

Big Idea ou brainstorming ¢ constituida por vérias ideias
fornecidas por estudantes e professores sobre assuntos da vida
real, como por exemplo: sustentabilidade, mudancas climaticas,
saude publica, economia, cultura, seguranga, educacdo entre
outras. Todas as ideias devem ser consideradas, ndo deve haver
julgamentos e todos devem participar [34].

Questio Essencial define o que ¢ importante saber sobre a Big
Idea, seu contexto e escopo. Normalmente comega com a sele¢do
de muitas perguntas até o que € relevante ficar sintetizado em
apenas uma pergunta [34].

Proposta de Desafio ¢ a pergunta essencial transformada em uma
proposta dc agfo. Ncssa ctapa, a mcdiacdo do professor ¢
essencial para que o desafio seja algo real e significativo para os
estudantes, além de factivel e vidvel tecnologicamente, nZo
permitindo desafios muito amplos ou vagos, nem muito limitados.

Desafio estabelecido, os estudantes devem ser divididos em
equipes com quatro ou cinco integrantes, que devem trabalhar de
forma colaborativa, utilizando as TD disponiveis para a
comunicag@o e compartilhamento de documentos [34]. Esta etapa
esta subdividida em:

e Questdes Norteadoras sdo perguntas que vdo ajudar os
estudantes a aprender mais sobre o desafio e os ajudardo a
definir a validade das solugdes que propordo. E uma tase
crucial e critica para o desenvolvimento do método, por isso o
professor-mediador deve garantir que eles consigam construir
uma lista extensa de perguntas orientadoras [34].

e Atividades de Orientacdo sdo agdes concretas que tragam o
conhecimento necessario para os aprendizes responderem as
perguntas orientadoras, como por exemplo: entrevistas com
especialistas, pesquisas, simulagdes, entre outras [34].

e Recursos disponiveis que podem ajudar nas atividades de
orientagdo, como por exemplo: especialistas, sites, videos,
aplicativos, wikis, entre outros [34].

Identificando a Solu¢io e Preparando a Implementacio ¢ a
etapa em que os estudantes precisam escolher uma entre as varias
solugdes que surgiram como resultado das etapas anteriores e
prototipa-la. Ao longo do desenvolvimento do prototipo, os
estudantes devem iniciar o planejamento para implementago
[34].

Avaliacio e Validacdo ¢ a ectapa onde o protdtipo &
implementado e disponibilizado para ser testado. Os estudantes
devem medir os resultados através da observagdo e/ou de
entrevistas, para depois refletirem sobre o que esta funcionando e
o que precisa ser melhorado. E importante determinar um periodo
limitado para os testes e utilizar os recursos tecnologicos
disponiveis para armazenar e compartilhar os resultados com a
equipe [34]. Esta etapa estd subdividida em:

e Publicacio de Resultados e Publicacio das Reflexdes. Este
¢ o ponto culminante do desafio, onde os estudantes publicam
um “video da solugdo com duragéo entre trés e cinco minutos,
que deve incluir a descricdo do desafio, a validacdo da
aprendizagem, a solu¢do e os resultados”. A ideia ¢é
compartilna todo processo com o mundo, através de
comunidades online de aprendizagem [34].

Uma aprendizagem baseada em desafios pode possibilitar uma
aprendizagem significativa para o aprendiz, pois os resultados
podem impactar diretamente a sua vida, além de desenvolver as
competéncias de pensamento critico e cocriatividade.

3.4 Competéncias para o Século XXI

As competéncias requeridas para o século XXI foram o resultado
do Relatorio para UNESCO da Comissdo Internacional
sobre Educagio para o século XXI (1993-1996), organizado por
Jacques Delors (presidente da comissdo) [2].

O objetivo do relatério é fornecer insumos para se pensar e
construir um futuro comum e pacifico para todos, tendo a
educagfio como fator-chave no desenvolvimento de pessoas e
comunidades. A educagdo deve permitir que todos “fagam
frutificar seus talentos e suas potencialidades criativas” e
prossegue afirmando que a criatividade e a inovagdo sdo
indispenséveis na constru¢do de uma sociedade cognitiva capaz de
produzir conhecimento novo [35].

A fim de permitir que esse processo beneficie também as
economias em desenvolvimento, a Comissdo sugere que a
educacfio seja mais flexivel e sensivel as demandas sociais e
econdmicas, locais e globais. O que ¢ um grande desafio em um
mundo em constante transformagéo [35].

A ideia de que a educacdo consiga desenvolver competéncias que
levem o ser humano a respeitar todas as culturas, levando-os a
viver em uma cultura de paz, passa necessariamente por trés
atitudes fundamentais: aprender a conhecer (aprender ao longo da
vida); aprender a fazer (resolugio de problemas reais); e aprender
a ser (capacidade de autonomia, discernimento e responsabilidade
pelo bem comum) [35].

Além disso, “a combinagfo do ensino classico com as abordagens
exteriores & escola” fomenta o desenvolvimento de outras
dimensdes educacionais fundamentais para uma convivéncia
pacifica no século XXI, a saber: “ética e cultural, cientifica e
tecnoldgica, além de econdmica e social” [35].

A experiéncia educacional precisa necessariamente ser uma
experiéncia social, para estimular e motivar uma atitude mais
colaborativa e cooperativa por parte de todos. Ela precisa envolver
a comunidade local e tirar o professor do isolamento na
responsabilidade  preparar o estudante para o mundo
contempordneo. Essa deve ser uma responsabilidade
compartilhada por toda a comunidade local, especialmente pelos
familiares e funcionarios da escola [35].

Preparar pessoas para os desafios sociais € econdmicos em um
mundo globalizado e interconectado por diferentes tecnologias
deve ser o principal papel da educagfio. Porque os trabalhadores
do futuro precisardo saber lidar com a diversidade de culturas e
recursos tecnologicos a sua disposi¢dio. Logo, a chave para
sobrevivéncia econdémica no século XXI é uma educagio que
produza o conhecimento necessario para que os cidaddos
desenvolvam essas competéncias [36].

Trilling e Fadel (2009), em seu livro “Competéncias para o século
XXI: aprendendo através da vida em nosso tempo”, comentaram
que a resposta de quatrocentos executivos de RH de grandes
corporagdes, para a pergunta: “Os formandos de escolas
secunddrias estdo realmente preparados para o mercado de
trabalho?”, foi: “Na realidade nfo” [36].

A pesquisa americana que realizou esse questionamento [37],
constatou que faltam algumas competéncias basicas para esses
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estudantes, bem como para os estudantes de escolas técnicas e de
Universidades. As competéncias que precisam ser melhor
desenvolvidas sdo: pensamento critico e resolugdo de problemas;
comunicacdo oral e escrita; trabalho colaborativo em equipe; lidar
com a diversidade na equipe; selecionar e utilizar tecnologia da
informacdo; lideranga; criatividade e inovagdo; aprendizagem
auto-orientada (aprender com os proprios erros); ética profissional
e no trabalho; responsabilidade social e ética [36] [37].

Para facilitar o entendimento acerca dessas competéncias, a
pesquisa realizada pelo National Research Council (2012)
agrupou as competéncias do século XXI em trés grandes
dominios, a saber [38]:

e Competéncias Cognitivas:  processos e
cognitivas, conhecimento e criatividade.

estratégias

o Competéncias Intrapessoais: abertura intelectual, ética do
trabalho/consciéncia, auto-avaliagdo positiva.

o Competéncias Interpessoais: trabalho em equipe e
colaboracgdo, lideranga.

Desenvolver nos aprendizes as competéncias para o século XXI
parece ser uma tarefa complexa, assim como necessdria ndo
apenas para o desenvolvimento econdmico, mas também para a
promogéio da cultura de paz.

O DT e o CBL se implementados em conjunto e adaptados a
realidade local dos aprendizes podem ajudar no desenvolvimento
dessas competéncias e contribuir para a construg¢do de um modelo
de ensino-aprendizagem centrado nas pessoas.

4. METODOLOGIA

Com base nas referencias encontradas sobre DT, CBL e
Competéncias do século XXI, observou-se a necessidade de se
pensar um modelo que integre essas metodologias, métodos e
abordagem com a utilizagdo de um AVA em uma disciplina
hibrida, a fim de se realizar um estudo de caso preliminar.

Com o intuito de investigar e validar a suposi¢fio ¢ proposicdo de
um modelo com as caracteristica supracitadas, aplicamos o
modelo na disciplina de inteligéncia coletiva dos cursos de
mestrado e doutorado do PPGI/UFRIJ (2017).

A abordagem e metodologia utilizada para as aulas foi o DT
adaptado para utilizar o CBL para defini¢do do desafio, além de
fomentar o desenvolvimento da confianga criativa nos aprendizes.

4.1 Tipo de Pesquisa

A investigacdo proposta apresenta caracteristicas definidas por
uma pesquisa exploratéria de estudo de caso, um método
qualitativo, que tem caracteristica de profundidade e detalhamento
necessarios para observar a aplicagdo do modelo [39]. A
investigagdo empirica foi realizada no local onde ocorrem as aulas
e teve o objetivo de coletar dados preliminares para a pesquisa.

4.2 Sele¢io dos Sujeitos

Os aprendizes foram selecionados porque estavam matriculados
em uma disciplina de pdés graduacdo com caracteristica
multidisciplinar, ambiente propicio para validar um modelo que
pretende atender qualquer situagdo de cnsino-aprendizagem,
formal ou ndo, composta por diversidade de saberes e pessoas. No
total, 23 (vinte e trés) aprendizes participaram do estudo de caso e
nenhum deles foi identificado, garantindo anonimato.

4.3 Coleta e Analise de Dados

A coleta foi realizada através de “observagfo participante” ¢ de
“entrevista e questionario” [39]. Apesar de correr o risco dos
participantes mudarem suas atitudes durante a observacZo, por
questdes éticas, decidimos informa-los que haveria coleta de
dados para fins de pesquisa. Apostamos que a mudanga de atitude
néo ocorreria porque garantimos o anonimato na coleta de dados.

Os dados foram interpretados de acordo com uma abordagem
qualitativa, porém, algumas informagdes foram quantificadas a
fim de tornar os resultados mais evidentes.

4.4 Limitacdes

Como mencionado acima, a presenca de observadores no
ambiente onde o fendmeno ocorreu, pode ter contribuido para a
mudanga de comportamento de alguns dos aprendizes observados
[39], ainda que isso ndo tenha sido claramente identificado em
nossa observacao.

Outra limitagdo estd relacionada ao uso de dados qualitativos, que
por terem uma caracteristica mais aberta, ficam sujeitos a
interpretagdo dos pesquisadores [39]. Porém, em se tratando da
utilizacdo de ferramentas para fomentar e motivar o
desenvolvimento da competéncia de criatividade e do pensamento
critico e visual através da resolugfio de problemas, dados apenas
quantitativos poderiam ndo ser relevantes para pesquisa.

5. ESTUDO DE CASO

Nesta secdo sera apresentado o estudo de caso realizado,
apresentando as suas etapas, artefatos e dindmica utilizadas.

5.1 Definicio do Modelo

O modelo foi definido considerando a metodologia do DT e sua
caracteristica iterativa, criativa, colaborativa e centrada no ser
humano, valendo-se do método de ensino-aprendizagem baseado
em desafio, aliado a técnicas de ensino expositivo e “méo na
massa” (ou “aprender fazendo”).

Dois pontos sfo fundamentais para o modelo. O primeiro é a
questfio da interagdo humanos-artefatos e o segundo € o foco no
aprendiz.

A arquitetura do modelo representada na Figura 3 mostra como a
metodologia funciona e como as interagdes ocorrem. As setas
indicam a via de mdo dupla, entre os stakeholders (professores,
estudantes e sociedade), métodos e tecnologias digitais utilizadas
nas atividades e nos processos de validagdio e avaliagdo da
aprendizagem.

O professor (mentor ou mediador) foi chamado de “Facilitador da
Aprendizagem” como assim o definiu Carl Rogers [27] e o
estudante (aluno, usuario ou empreendedor) foi chamado de
“Aprendiz”.
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Figura 3. Modelo de Ensino-Aprendizagem Baseado na Interagio
Humanos-Artefatos

5.2 Implementacio

O DT nio foi apenas utilizado como metodologia para gestacdo de
inteligéncia coletiva, mas também foi apresentado como contetido
para os aprendizes.

As aulas tiveram duragdo de trés horas e meia, ocorreram em uma
sala que possibilitava a reconfiguragio das mesas, facilitando a
disposicdo fisica das equipes e o modelo proposto foi
implementado conforme as etapas descritas a seguir.

O facilitador da aprendizagem foi responsavel por elaborar um
plano de aula aberto, que foi modificado ao longo das interagdes
com os aprendizes. De acordo com as necessidades dos
aprendizes, contetidos e artefatos foram alterados.

Os insumos para escolha do desafio foram fornecidos com base
em um desafio real e os artefatos tangiveis selecionados foram:
frase desafio adaptada, mapa de stakeholders, diagrama de
afinidades, matriz de feedback adaptada, mapa de empatia
adaptado, template de persona adaptado, moodboard, jornada do
usudrio adaptado e template para o ponto de vista.

O facilitador ainda ajudou na defini¢fio de critérios para pesquisas
e informac¢des compartilhadas no AVA, forneceu apresentagdes
com contetido base, indicou sites e videos, além de avaliar os
aprendizes individual e coletivamente. A avaliagdo nfo baseou-se
apenas no resultado final (apresentago da solugdo), mas também
na observagéo da participacdo de cada aprendiz na sua equipe e na
apresentagdo dos artefatos tangiveis, disponibilizados no AVA.

Os aprendizes utilizaram o CBL para definir o desafio e escolher
uma “frase desafio”, para a resoluc&o de um problema real. Todas
as trés equipes optaram por trabalhar o mesmo desafio. Utilizando
técnicas de pesquisa empdtica ¢ semiestruturada, cada equipe
entrevistou dois usudrios extremos e alguns usudrios esporadicos.

O CBL foi utilizado para defini¢do de um desafio que fosse
relevante para todos os aprendizes e para suas pesquisas, ajudando
a desenvolver a competéncia de pensamento critico no aprendiz,
uma vez que foi utilizado para resolugdo de um problema real.

O Design Thinking foi utilizado como metodologia, seguindo as
etapas do Duplo Diamante: 1. Empatizar (Entender e Observar);
2. Definir Ponto de Vista; 3. Idear; 4. Prototipar; 5. Testar. A
metodologia do DT também foi ensinada, incluido os conceitos de

abordagem centrada no ser humano, pensamento visual e
abdutivo, cocriatividade e inovac#o.

O AVA foi utilizado para armazenar os conteudos, links de sites ¢
videos, o resultado parcial e os artefatos, assim como para
comunicagdo e interagfio entre os aprendizes e também com o
facilitador. O resultado final de cada grupo foi postado no AVA e
disponibilizado para acesso por qualquer pessoa.

A aprendizagem se deu por experimentagdo. Os aprendizes
recebiam o feedback do facilitador durante e depois das atividades
“m&o na massa”. Ao postar suas reflexdes e o resultado final no
AVA, eles tiveram a oportunidade de aprender coletivamente,
receber avaliagdo dos pares e validar suas ideias e possiveis
solugdes.

Na primeira aula, o objetivo era apresentar o DT e o CBL para os
aprendizes. Antes da apresentag@o da defini¢do do DT e do CBL
foi proposto o “Desafio da Carteira” (The Wallet Project —
Stanford d.School), uma atividade “m&o na massa” que guia o
aprendiz por todas as etapas da metodologia do DT, além de
introduzi-lo a uma abordagem de aprendizagem por desafio:
prototipar uma carteira perfeita com base na necessidade de um
outro aprendiz (problema real).

Os resultados de todos os aprendizes foram excelentes. Todos
desenvolveram ideias criativas e produziram solugdes focadas no
ser humano, utilizando a tecnologia e os recursos disponiveis.
Somente 3 (trés) dos 23 (vinte e trés) aprendizes possuiam
conhecimento basico de DT, os outros ndo conheciam nenhuma
das duas abordagens.

Na segunda aula, o objetivo foi definir o desafio, mostrar a
importancia do desenvolvimento das competéncias do século XXI
e trabalhar as etapas entender e observar do DT. Os aprendizes
foram divididos em trés equipes multidisciplinares, com
integrantes de dreas de conhecimento distintas, além de
diversidade de faixa-etaria e género.

Foi estipulado um sistema de lideranca compartilhada e eles
toram capazes de definir o desatio, criando uma “frase desatio”,
além de construirem coletivamente o mapa de stakeholders e o
diagrama de afinidades com base nas entrevistas empaticas que
realizaram, Todos os artefatos foram disponibilizados no AVA,

Os “papéis” do sistema de lideranga compartithada foram
definidos de acordo com a func¢do desempenhada na equipe, a
saber: organizador/a, documentador/a, integrador/a, cuidador/a,
moderador/a e time keeper.

O organizador/a foi responsavel por planejar e organizar as agdes
da equipe. O documentador/a foi responsével por documentar
todas as agdes (em papel e/ou no AVA). O integrador/a foi
responsavel pela integragdio da equipe, das ideias e solugdes. O
cuidador/a zelou por um ambiente empatico na equipe, ndo
deixando faltar nada que fosse essencial para o desenvolvimento
das atividades. O moderador/a coordenou e gerenciou os ativos
intangiveis. O time keeper cuidou para que todas as tarefas
fossem executadas dentro do periodo de tempo previsto para elas.

Na terceira aula, o objetivo foi sintetizar as informagdes e insights
reunidos até o momento, definir (ou redefinir) o problema sob o
“ponto de vista” do usuario. Para obter os resultados desejados,
foram utilizados os artefatos: matriz de feedback, mapa de
empatia, persona, moodboard e jornada do usudrio, que depois de
preenchidos, foram também compartilhados no AVA.

313



Figura 4. Artefatos em sala de aula.

Na quarta aula, o objetivo foi fazer uma introducfo a etapa de
idear ou ideagdo, apresentando os conceitos de criatividade
(geragdo de ideias), inovagdo (execu¢do de ideias), confianca
criativa e pensamentos abdutivo, assim como apresentar a etapa
prototipar do Duplo Diamante e o “principio da falha” no DT e
nas metodologias ageis.

Os resultados foram a gestagdo de vérias ideias de solug@io que
foram classificadas de acordo com suas viabilidades, capacidades
colaborativas e diferenciagdo/inovagdo, além do inicio da
constru¢do e planejamento do protétipo, que também foram
compartilhadas no AVA.

Na quinta e ultima aula, o objetivo foi reunir todos os artefatos
utilizados para uma visualizagdo holistica do trabalho, apresentar
as ferramentas Business Model Canvas, scrum, kanban, entre
outras que poderiam colaborar com o desenvolvimento e
apresentagdo do prototipo.

Prototipos de baixa e média fidelidade foram desenvolvidos, as
solugdes foram testadas e avaliadas entre as equipes (avaliagdo
por pares), receberam feedback e foram melhoradas antes de
serem utilizadas na elaborag@o do protétipo de alta fidelidade de
cada equipe (produto ou servico).

O método agil utilizado para a criagdo dos protétipos e do produto
minimo vidvel (PMV ou MVP em inglés: minimum viable
product) foi o construir-medir-aprender (ou em inglés: Build,
Measure, Learn) [20].

Os MVPs foram apresentados, bem como, as reflexdes para
alcanca-los, em formato de encenagdo. Cada equipe teve seis
minutos para apresentar o seu produto ou solucdo, para no final
receber novo feedback de todos.

Como o problema apresentado era real, todas as solugdes
apresentadas também foram encaminhas para a organizagfo n#o
governamental para a qual foram pensadas.

Os videos foram postados no YouTube e links inseridos no AVA:
e Video da Equipe 1 — https://youtu.be/8bLgvjlpoec

e Video da Equipe 2 — https://youtu.be/QfLKAFO70Kw

e Video da Equipe 3 — https://youtu.be/iXKU65bjdBY

5.3 Avaliacio

A nota final (NF) do aprendiz foi atribuida com base na
observagdio da sua participagdo na equipe (P), nos artefatos
desenvolvidos e postados no AVA (A), na avaliagdo do MVP feita

pelos pares (AP) e na avaliagdo do facilitador da aprendizagem
(AF) com relagdo ao uso do conteudo e metodologia apresentados
nas aulas.

Onde “P” recebeu valores de 0 (nfio participou) a 10 (participou
ativamente), “A” e “AP” valores entre 0 (focado no problema) e
10 (focado na pessoa) e “AF” valores entre 0 (ndo usou) e 10
(usou amplamente), sendo que este ultimo teve peso dois. O que
resultou na média aritmética apresentada na férmula abaixo:

e NF=P+A+AP+(AF*2)/5
6. ANALISE DOS RESULTADOS

Os resultados apresentados foram coletados através da observacéo
do facilitador, de avaliagdes orais realizadas ao final de todas as
aulas e da avaligfo realizada ao final do curso com a utilizacdo de
uma matriz de feedback adaptada para coletar dados qualitativos.

6.1 Observacio

Muitos dos aprendizes ndo pensavam ser criativos, mas foram
capazes de colaborar de maneira criativa com a equipe e todos
construiram protdtipos criativos no desafio da carteira (100%).
Porém, trés deles (13%) verbalizaram terem tido dificuldade em
compreender como poderiam utilizar o DT em situagdes de
ensino-aprendizagem ou mesmo para ajuda-los na coleta de dados
para as suas dissertacdes, através de entrevistas empaticas e
semiestruturadas.

6.2 Check-out

A avalia¢dio no final de cada aula foi chamada de “check-out”.
Nela, o aprendiz que desejasse poderia fazer uma rapida avaliagdo
verbal da aula, dando seu feedback através de trés questdes: 1. O
que gostei; 2. O que néo gostei; 3. O que pode melhorar.

Todos que fizeram essa avaliagdo, em média trés aprendizes por
aula, aprovaram o uso dos artefatos e a metodologia, mas
reclamaram do uso das tecnologias digitais apenas para
compartilhar resultados e reflexdes ou para comunicacéo.

6.3 Matriz de Feedback (questionario)

Com base no artefato matriz de feedback, elaborei um
questiondrio de avaliagfo qualitativo, para coletar o feedback dos
aprendizes, principalmente em relagdo a metodologia do DT/CBL,
o contetdo e o facilitador.

O que funciona... v 0 que pode ser melhorado...

conteddo, gia, etc il i elc -

— fWg

?

Ld
Questdes/Dividas...

Ideias/Sugestdes...

Figura 5. Matriz de Feedback adaptada.

Dos vinte e trés aprendizes que participaram do curso, dezenove
preencheram a matriz de feedback da avaliagdo. As respostas
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foram digitadas e alimentadas em um planilha, onde foi possivel
gerar o grafico apresentado na Figura 6.

Interessante perceber que apesar de todos os aprendizes terem
aprovado a metodologia, alguns indicaram possibilidades de
melhoria, 0 que seria impossivel de capturar em uma pesquisa
com perguntas fechadas ou condicionadas.

Dentre as melhorias sugeridas, duas podem apontar caminhos para
aprimorar do modelo proposto:

a. Maior integracdo entre as equipes (feita por dois aprendizes).

b. Pensar em como deixar o material desenvolvido exposto de
maneira visual e holistica (feita por trés aprendizes).

20
15

10 +

i Funciona

0 - u Melhorar

Figura 6. Resultados da Avaliacéo.

Em questoes/duvidas e ideias/sugestdes, trés aprendizes tiveram
dificuldades pensar a metodologia aplicada a seus trabalhos/
projetos, principalmente os relacionados ao desenvolvimento de
software e com “campos mais tedricos de pesquisa”. Eles
gostariam de ter acesso a exemplos da utilizagdo do DT para o
desenvolvimento de produtos digitais em empresas de software.

7. TRABALHOS FUTUROS

Como primeira proposta para trabalhos futuros, fica a sugestdo de
melhoria “a.”, fornecida pelos aprendizes na matriz de feedback:
pensar uma maneira de promover uma maior interagdo entre
aprendizes de equipes diferentes.

A segunda proposta para trabalhos futuros, seria a implementagéo
dos artefatos tangiveis no AVA, permitindo que possam ser
compartilhados e atualizados virtualmente, assim como facilitar a
visualiza¢do de todos eles dentro das etapas da metodologia do
DT, permitindo uma visdo holistica da reflexdo-solugdo. O que
contemplaria a sugestdo de melhoria apontada em “b.”.

E por fim, a avaliagdo por pares precisa ser melhor pensada e
implementada, bem como, a participacdo dos aprendizes na
estruturagdio do curso, através do método CBL, visto que
relacionar o DT com suas pesquisas foi uma ideia/sugestdo que
apareceu na avaliagdo e que ndo foi contemplada.

8. CONCLUSOES

De acordo com os resultados apresentados pela observagédo e pela
matriz de feedback, parece que realmente é possivel utilizar o
Design Thinking com metodologia e abordagem centrada no ser
humano para uma disciplina, a0 mesmo tempo que ela também ¢
apresentada como contetido. Caso contrario a metodologia nio
teria aprovagdo de 100% dos aprendizes.

A integragdo do DT com o CBL, aliada ao método 4gil construir-
medir-aprender parece ter funcionado bem, uma vez que os
aprendizes conseguiram definir o desafio e aplica-lo nas etapas do
Duplo Diamante para resolu¢éio do problema e para construcéo do
MVP.

A cocriatividade foi fomentada nos aprendizes através do trabalho
em equipe ¢ do pensamento visual, j4 que a prototipacdo ¢ o
desenvolvimento dos artefatos produziram solugdes inovadoras.
Porém, seria necessdrio realizar um experimento de aprendizagem
sem a utilizagdo dessas ferramentas para compara-las e confirmar
anossa observacdo.

A experiéncia de aprendizagem também foi memoravel, uma vez
que todos conseguiram trabalhar em equipe com confianga
criativa, para gerar ideias e criar solugdes. Porém, a
personalizacdio precisa ser melhorada para permitir uma melhor
adaptabilidade a realidade da pesquisa do aprendiz.
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