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Das fabricas as salas de aula: a surpreendente jornada
do Design Thinking e sua chegada a educacao

O que é, afinal, esse tal de Design Thinking? Uma introdugao conceitual
antes da viagem histérica

Antes de embarcarmos na fascinante trajetéria histérica do Design Thinking e
compreendermos como ele se tornou uma ferramenta tao valiosa para educadores, €
fundamental alinharmos nossa compreenséo sobre o que ele realmente significa. Muitas
vezes, a palavra "design" nos remete imediatamente a questdes estéticas, a aparéncia de
um objeto, a moda ou ao design grafico. Embora a estética possa ser um dos resultados de
um processo de design, o Design Thinking vai muito além. Trata-se, em sua esséncia, de
uma abordagem, uma mentalidade e um processo estruturado para a resolugéo de
problemas complexos e para a geracao de inovagao, colocando o ser humano — suas
necessidades, desejos e contextos — no centro de todo o desenvolvimento.

Imagine o Design Thinking como uma espécie de "caixa de ferramentas" mental e
metodoldgica que nos ajuda a olhar para os desafios de uma forma diferente. Ele nos
convida a calgar os sapatos daqueles para quem estamos tentando criar uma solugéo, seja
um produto, um servigo, uma experiéncia ou, N0 n0sSso caso, uma pratica pedagogica mais
eficaz. Seus pilares fundamentais incluem a empatia profunda para com o usuario, a
colaboracgao entre diferentes perspectivas, a experimentagao constante através de
protétipos e a iteragdo, ou seja, o aprendizado continuo a partir dos erros e acertos. E uma
abordagem que abraga a incerteza e vé os problemas ndo como obstaculos intransponiveis,
mas como oportunidades para criar algo novo e melhor. Portanto, quando falamos de
Design Thinking, ndo estamos falando apenas de deixar as coisas "mais bonitas", mas de
torna-las mais funcionais, mais significativas e mais alinhadas com as necessidades reais
das pessoas. No contexto educacional, isso se traduz em buscar solugdes que realmente
engajem os alunos, que facilitem o aprendizado e que preparem os estudantes para os
desafios de um mundo em constante transformagao.
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Raizes industriais e a busca por inovagao: os precursores do
pensamento de design no século XX

A jornada do Design Thinking, como o conhecemos hoje, ndo comegou nos corredores das
universidades ou nos laboratérios de inovacao do Vale do Silicio, mas sim nas pranchetas e
oficinas dos pioneiros do design industrial e da arquitetura do inicio e meados do século XX.
Embora o termo "Design Thinking" seja relativamente recente, suas raizes filosoficas e
metodoldgicas sao profundas e podem ser rastreadas até movimentos que buscavam
integrar forma, funcao e, crucialmente, a experiéncia humana.

Um marco inicial importante foi a escola Bauhaus, fundada na Alemanha em 1919 por
Walter Gropius. A Bauhaus pregava a unido entre arte, artesanato e tecnologia, com um
forte ideal de que o design deveria servir a um propdsito social e funcional. O lema "a forma
segue a fungao", popularizado por Louis Sullivan e adotado por muitos modernistas, ja
continha um embrido da ideia de que o design nao € apenas sobre estética, mas sobre
como algo funciona e serve as necessidades do usuario. Embora a Bauhaus n&o utilizasse
o termo Design Thinking, sua énfase na resolugcédo de problemas praticos e na criacéo de
objetos e edificios que melhorassem a vida das pessoas plantou sementes importantes.

Apods a Segunda Guerra Mundial, especialmente nos Estados Unidos, houve um boom no
design industrial. A produgdo em massa e o crescente consumismo impulsionaram a
necessidade de criar produtos que fossem nao apenas funcionais, mas também desejaveis.
Foi nesse periodo que a disciplina de "fatores humanos" ou ergonomia comegou a ganhar
destaque. Designers e engenheiros passaram a estudar mais sistematicamente como as
pessoas interagiam com maquinas e produtos, buscando otimizar essa interagdo para maior
seguranga, conforto e eficiéncia. Pense, por exemplo, no trabalho de Henry Dreyfuss, um
proeminente designer industrial americano que, em seu livro "Designing for People" (1955),
enfatizava a importancia de projetar com o usuario final em mente, considerando suas
dimensodes fisicas, suas capacidades e suas limitagbes. Ele chegou a criar "Joe" e
"Josephine", figuras antropométricas médias que serviam como referéncia para seus
projetos, desde telefones até tratores. Essa preocupagao com a experiéncia do usuario é
um antecedente direto da empatia que é central no Design Thinking contemporaneo.

Outras areas, como a pesquisa operacional, que floresceu durante a Segunda Guerra
Mundial para resolver problemas logisticos e estratégicos complexos, também contribuiram
com a ideia de aplicar métodos cientificos e analiticos para encontrar solu¢des otimas.
Embora diferente do Design Thinking em sua natureza mais qualitativa e exploratéria, ela
ajudou a pavimentar o caminho para a ideia de que processos de resolugédo de problemas
poderiam ser sistematizados e ensinados. Esses primeiros movimentos, focados na
funcionalidade, na produgao em massa e, gradualmente, na experiéncia do usuario, foram
cruciais para criar o terreno fértil onde o pensamento de design, como uma disciplina mais
formal e abrangente, comecaria a florescer nas décadas seguintes.

A sistematizagao do processo criativo: os anos 60 e 70 e o "design
science"

As décadas de 1960 e 1970 marcaram um periodo de intensa reflexao e tentativa de
formalizagdo no campo do design. Se antes o design era muitas vezes visto como um



talento inato ou um processo puramente intuitivo, comegou a surgir um movimento que
buscava entendé-lo e ensina-lo de maneira mais metédica e cientifica. Esse periodo viu o
nascimento do que ficou conhecido como "design methods" ou "design science", uma
tentativa de mapear e estruturar o processo criativo para torna-lo mais transparente,
rigoroso e, consequentemente, mais eficaz na resolugao de problemas cada vez mais
complexos.

Um dos pensadores mais influentes dessa época foi Herbert A. Simon, laureado com o
Prémio Nobel de Economia, que em seu livro seminal "The Sciences of the Artificial" (1969),
argumentou que o design € uma disciplina fundamental, distinta das ciéncias naturais (que
estudam como as coisas sao) e das humanidades. Para Simon, o design se ocupa de como
as coisas deveriam ser, ou seja, de conceber artefatos e interveng¢des para atingir objetivos
e resolver problemas. Ele via o design como uma forma particular de pensamento e
resolugao de problemas, aplicavel a uma vasta gama de campos, desde a engenharia e
arquitetura até a politica publica e a gestdo. Essa visdo expandida do design, para além dos
objetos fisicos, foi fundamental para o desenvolvimento posterior do Design Thinking.

Outra contribuicao crucial veio de Horst Rittel, um tedrico do design e professor
universitario, que, junto com Melvin Webber, introduziu o conceito de "wicked problems"
(problemas perversos ou intrincados) em um artigo de 1973. Rittel argumentava que muitos
dos desafios sociais e de planejamento mais importantes — como pobreza, criminalidade, ou
mesmo o planejamento urbano — ndo sao problemas "mansos" (tame problems) que podem
ser claramente definidos e resolvidos com solucdes técnicas lineares. Pelo contrario, sdo
"perversos" porque sao complexos, interdependentes, com multiplas partes interessadas
com visdes conflitantes, e cada tentativa de solugdo pode gerar novas consequéncias
imprevistas. Para Rittel, esses problemas exigiam abordagens mais participativas, iterativas
e exploratérias, caracteristicas que hoje sao centrais no Design Thinking. Imagine, por
exemplo, o desafio de combater a evasao escolar. Este ndo € um problema simples com
uma unica causa ou solugao; envolve fatores socioecondmicos, culturais, pedagogicos,
familiares e individuais. Uma abordagem de "design science" buscaria dissecar esse
problema em partes menores, enquanto uma abordagem mais alinhada com a filosofia de
Rittel reconheceria sua natureza "perversa" e a necessidade de multiplas perspectivas e
experimentagdes.

Paralelamente, figuras como L. Bruce Archer, no Reino Unido, com seu trabalho sobre
"Systematic Method for Designers" (1965), e Christopher Alexander, com "Notes on the
Synthesis of Form" (1964 ), também buscavam trazer mais estrutura e l6gica ao processo de
design. Conferéncias importantes, como as organizadas pelo Design Methods Group,
tornaram-se féruns para a discussao e disseminagao dessas novas ideias. Embora algumas
dessas primeiras tentativas de formalizagao tenham sido criticadas por serem
excessivamente lineares ou redutoras da complexidade do processo criativo, elas foram
essenciais para estabelecer o design como um campo de estudo sério e para desenvolver
um vocabulario e um conjunto de ferramentas que seriam posteriormente refinados e
popularizados pelo movimento do Design Thinking. A semente da ideia de que o design
poderia ser um processo ensinavel e aplicavel a uma ampla gama de desafios estava
firmemente plantada.



Stanford, IDEO e a popularizagao do termo "Design Thinking": o Vale do
Silicio como catalisador

Se as décadas de 60 e 70 langaram as bases tedricas para um design mais metodoldgico,
foram os anos 80 e, principalmente, os anos 90 e 2000 que viram o "Design Thinking"
emergir como um termo popular e uma abordagem amplamente adotada, especialmente
com o impulso vindo do efervescente Vale do Silicio, na Califérnia. Duas instituicdes foram
particularmente cruciais nesse processo: a Universidade de Stanford e a consultoria de
design IDEO.

A Universidade de Stanford, com sua forte cultura de engenharia e empreendedorismo,
tornou-se um celeiro para o desenvolvimento do Design Thinking. A d.school (Hasso
Plattner Institute of Design at Stanford), fundada mais formalmente no inicio dos anos 2000,
mas com raizes em programas anteriores do departamento de engenharia mecanica, como
o programa de Design de Produto, desempenhou um papel central. Professores como Rolf
Faste, que ja nos anos 80 explorava a "design thinking as a method of creative action", e
David Kelley, que viria a ser uma figura proeminente, ajudaram a moldar uma abordagem de
ensino que enfatizava a empatia, a prototipagem rapida e a colaboragao multidisciplinar.

David Kelley é uma figura chave nessa histéria. Engenheiro de formacgéao e professor em
Stanford, ele fundou sua propria empresa de design, a David Kelley Design, em 1978. Em
1991, sua empresa se fundiu com outras duas (ID Two, de Bill Moggridge, e Matrix Product
Design, de Mike Nuttall) para formar a IDEO. A IDEO rapidamente se tornou uma das
consultorias de design e inovagdo mais influentes do mundo, e o Design Thinking era sua
principal bandeira. Eles ndo apenas aplicavam essa abordagem para criar produtos
inovadores, mas também a utilizavam para resolver problemas de negdcios complexos para
uma vasta gama de clientes, desde empresas de tecnologia até organizagdes de saude e
bens de consumo.

Um dos primeiros e mais icénicos projetos que ajudaram a colocar a IDEO e sua
metodologia no mapa foi o design do primeiro mouse comercialmente viavel para a Apple, o
Lisa Mouse, e posteriormente o mouse do Macintosh, no inicio dos anos 80. Bill Moggridge,
um dos cofundadores da IDEO, liderou o design do primeiro laptop do mundo, o GRiD
Compass, em 1979. Esses projetos demonstravam o poder de uma abordagem centrada no
usuario, que buscava entender profundamente como as pessoas interagiriam com a
tecnologia. Considere o desafio de criar um dispositivo de apontamento para computadores
numa época em que a interface grafica ainda era uma novidade. A equipe da IDEO (ou
suas empresas predecessoras) nao se limitou a especificagdes técnicas; eles observaram
as pessoas, criaram inumeros protétipos com diferentes formas e mecanismos, testaram e
refinaram até chegar a um design que parecia intuitivo e facil de usar.

A IDEO também foi pioneira em articular e popularizar um processo de Design Thinking que
geralmente envolvia fases como: Empathize (Empatia — entender as necessidades do
usuario), Define (Definigdo — articular claramente o problema a ser resolvido), Ideate
(Ideagao — gerar uma ampla gama de solugdes possiveis), Prototype (Prototipagem —
construir representacdes tangiveis das ideias) e Test (Teste — solicitar feedback sobre os
protétipos para refinar as solugdes). Essa estrutura, embora ndo seja rigidamente linear e
permita idas e vindas, tornou o processo mais acessivel e ensinavel. Tim Brown, que se



tornou CEO da IDEO em 2000, foi um grande evangelizador do Design Thinking,
argumentando em seu influente livro "Change by Design" (2009) que essa abordagem nao
era apenas para designers, mas uma metodologia que lideres e organizagdes de todos os
tipos poderiam usar para fomentar a inovacao e resolver problemas complexos. O ambiente
do Vale do Silicio, com sua énfase na inovagao disruptiva, na velocidade e na experiéncia
do usuario, foi o ecossistema perfeito para o Design Thinking florescer e ganhar
reconhecimento global.

Do mundo corporativo para o impacto social: Design Thinking além do
lucro

Inicialmente consolidado e popularizado no setor empresarial como uma forma de
impulsionar a inovagao em produtos, servigos e estratégias de negdcios, o Design Thinking
comecou, gradualmente, a transcender as fronteiras do mundo corporativo. Percebeu-se
gue 0S mesmaos principios e processos que ajudavam empresas a criar o proximo
smartphone de sucesso ou a redesenhar a experiéncia do cliente em um banco poderiam
ser igualmente poderosos para enfrentar desafios sociais complexos — os "wicked
problems" que Rittel e Webber haviam identificado décadas antes. Essa transicao marcou
uma fase crucial na evolugédo do Design Thinking, aproximando-o de campos como a
educacéo.

A aplicagcado do Design Thinking para o impacto social, muitas vezes referida como "Design
para Inovacao Social" ou "Design Centrado no Humano para o Setor Social", ganhou forca a
medida que organizag¢des ndo governamentais (ONGs), fundagbes, agéncias
governamentais e empreendedores sociais comegaram a explorar seu potencial. O foco
deslocou-se do lucro como principal motor para a busca de solugbes que melhorassem a
vida das pessoas e promovessem o bem-estar social, a equidade e a sustentabilidade.
Imagine, por exemplo, o desafio de melhorar a adesao a tratamentos médicos em
comunidades rurais com acesso limitado a cuidados de saude. Uma abordagem tradicional
poderia focar na distribuicdo de medicamentos, mas o Design Thinking incentivaria uma
imersao profunda na vida dessas comunidades: entender suas crencas culturais sobre
saude, suas rotinas diarias, suas dificuldades de transporte, a confianga nos profissionais
de saude, entre outros fatores. A partir dessa empatia, poderiam surgir solugdes muito mais
contextualmente relevantes e eficazes, como programas de saude moéveis com agentes
comunitarios, sistemas de lembretes baseados em SMS com linguagem local, ou materiais
educativos visualmente atraentes e culturalmente sensiveis.

Um exemplo notavel dessa aplicacao € o trabalho da Acumen, uma organizacao de
investimento de impacto global, que tem sido uma grande proponente do Design Centrado
no Humano para combater a pobreza. Eles treinam e apoiam empreendedores sociais que
desenvolvem solugdes para problemas como acesso a agua potavel, energia limpa e
moradia acessivel, utilizando os principios do Design Thinking para garantir que essas
solucdes sejam verdadeiramente adequadas as necessidades e contextos das populacoes
que buscam servir. Da mesma forma, organizag¢des internacionais de desenvolvimento
comecgaram a integrar o Design Thinking em seus projetos, seja para redesenhar sistemas
de ajuda humanitaria, para melhorar programas de educacao em paises em
desenvolvimento ou para criar servigos publicos mais eficientes e acessiveis.



A beleza do Design Thinking nesse contexto reside em sua capacidade de dar voz aos que
geralmente ndo s&o ouvidos. Em vez de impor solugdes de cima para baixo, ele promove a
cocriagao, envolvendo as proprias comunidades e beneficiarios no processo de design. Isso
nao apenas leva a solugdes mais eficazes e sustentaveis, mas também empodera as
pessoas, transformando-as de receptoras passivas de ajuda em agentes ativos de mudanca
em suas proéprias vidas. Essa mudanca de paradigma — de projetar para as pessoas para
projetar com as pessoas — foi fundamental. Se o Design Thinking podia ajudar a redesenhar
sistemas de saneamento em favelas na india ou a melhorar a experiéncia de pacientes em
hospitais publicos na Africa, por que ndo poderia também ajudar a transformar a experiéncia
de aprendizagem de alunos em uma sala de aula? Essa expansao para o setor social foi o
trampolim natural para sua eventual e entusiasmada adog¢ao pelo campo da educacgao.

O chamado da lousa e do giz: por que o Design Thinking comegou a
fazer sentido para educadores?

A chegada do Design Thinking ao universo da educagéo n&o foi um mero acaso ou a
simples importacdo de mais uma metodologia da moda vinda do mundo corporativo. Ela
ocorreu porque educadores, gestores escolares e pesquisadores da area comegaram a
identificar uma ressonéncia profunda entre os principios e processos do Design Thinking e
os desafios e aspiragdes inerentes ao ato de ensinar e aprender no século XXI. Havia uma
crescente percepcao de que as abordagens tradicionais, muitas vezes focadas na
transmissdo de conteudo de forma padronizada, ja ndo eram suficientes para engajar os
alunos ou prepara-los para um futuro complexo e em rapida mutagao.

Uma das primeiras e mais evidentes conexdes foi a centralidade do "usuario". No Design
Thinking, o ponto de partida € sempre a empatia profunda com as pessoas para quem se
esta projetando. No contexto educacional, quem sao esses "usuarios"? Primordialmente, os
alunos. Mas também os professores, os pais, a equipe gestora e a comunidade escolar
como um todo. O Design Thinking oferecia um caminho para que os educadores pudessem
verdadeiramente "calcar os sapatos de seus alunos", buscando entender suas
necessidades individuais, seus estilos de aprendizagem, suas motivagdes, suas frustragbes
e os contextos socioculturais que moldam suas experiéncias. Imagine um professor que
percebe um alto indice de desinteresse em suas aulas de histéria. Uma abordagem
tradicional poderia leva-lo a buscar novos conteudos ou a variar as técnicas de exposigao.
O Design Thinking, por outro lado, o convidaria a investigar: por que os alunos estao
desinteressados? O que a histdria significa (ou n&o significa) para eles? Quais sao suas
paixdes e como a histdria poderia se conectar a elas? Essa mudanca de foco, do conteudo
para o aprendiz, é fundamental.

Além disso, os desafios enfrentados no cotidiano escolar frequentemente se assemelham
aos "wicked problems" que o Design Thinking se propde a enfrentar. Questdes como
evasao escolar, dificuldades de aprendizagem especificas, bullying, falta de engajamento
familiar, a necessidade de inclusdo de alunos com deficiéncia, ou mesmo como tornar o
curriculo mais relevante e significativo, raramente possuem solugées simples ou uUnicas.
Sao problemas multifacetados que exigem uma compreensao profunda do contexto € a
colaboragao de multiplos atores. O Design Thinking, com sua natureza iterativa e
experimental, oferecia uma abordagem promissora para lidar com essa complexidade,



permitindo que educadores testassem pequenas intervencgdes, aprendessem com 0s
resultados e refinassem suas estratégias continuamente.

Outro fator importante foi a crescente influéncia das teorias de aprendizagem construtivistas
e socioconstrutivistas, que veem o aluno como um agente ativo na construgao de seu
préprio conhecimento, e ndo como um receptaculo passivo de informacgdes. O Design
Thinking alinha-se perfeitamente com essa visdo, pois valoriza a exploragao, a descoberta,
a criacao e a resolucao de problemas praticos. Ele incentiva os alunos (e os préprios
educadores) a serem curiosos, a fazerem perguntas, a experimentarem e a aprenderem
com os erros — competéncias essenciais para o século XXI.

Educadores, por natureza, sao frequentemente solucionadores de problemas e inovadores
em suas proprias salas de aula, mas muitas vezes careciam de um processo estruturado
para canalizar essa criatividade e para colaborar de forma mais eficaz. O Design Thinking
surgiu, entdo, como uma lufada de ar fresco, oferecendo ndo uma receita pronta, mas um
mindset e um conjunto de ferramentas flexiveis que poderiam ser adaptadas para os mais
diversos contextos educacionais. Ele prometia uma forma de abordar os desafios
pedagdgicos com mais intencionalidade, empatia e criatividade, visando, em ultima
instancia, criar experiéncias de aprendizagem mais significativas, engajadoras e eficazes
para todos os envolvidos.

Pioneiros e primeiras aplicagées do Design Thinking na educacgao:
semeando a inovagao

A transicdo do Design Thinking para o campo educacional ndo ocorreu da noite para o dia,
nem foi impulsionada por uma Unica instituicdo ou diretriz. Foi, em grande medida, um
movimento organico, iniciado por educadores visionarios, escolas inovadoras e algumas
organizagdes que perceberam o potencial transformador dessa abordagem para o ensino e
a aprendizagem. Esses pioneiros comegaram a experimentar, adaptar e compartilhar suas
experiéncias, semeando as primeiras sementes da inovagdo baseada no Design Thinking
no solo fértil, e muitas vezes desafiador, da educacao.

Inicialmente, as aplicacbes eram muitas vezes pontuais e lideradas por individuos ou
pequenas equipes. Um professor, por exemplo, frustrado com a apatia dos alunos em
relagdo a um determinado componente curricular, poderia, intuitivamente ou apés um
primeiro contato com os principios do Design Thinking, decidir investigar mais a fundo as
causas dessa apatia. Considere a seguinte situagcédo: uma professora de ciéncias do Ensino
Fundamental percebe que seus alunos acham as aulas sobre o corpo humano monétonas e
desconectadas de sua realidade. Em vez de simplesmente apresentar os sistemas
organicos de forma tradicional, ela decide aplicar uma abordagem inspirada no Design
Thinking. Primeiro, ela conversa com os alunos (empatia), buscando entender o que os
interessa, o que os confunde, e como eles veem a relevancia do tema. Descobre que
muitos tém curiosidade sobre como seus préprios corpos funcionam em atividades que
amam, como jogar futebol ou dangar. Com base nessa descoberta (definicdo do
problema/oportunidade), ela promove uma sesséo de ideagdo com os alunos para
pensarem em como poderiam explorar o corpo humano de forma mais engajadora. Surgem
ideias como criar modelos interativos, produzir videos curtos explicando o funcionamento
dos musculos durante um esporte, ou até mesmo desenvolver um "manual do corpo para



atletas mirins". A professora, entéo, ajuda os alunos a prototipar algumas dessas ideias —
talvez um pequeno grupo crie um esbogo de um jogo sobre o sistema circulatorio, enquanto
outro filma um colega explicando a respiracéo durante uma corrida. Esses protétipos sdo
testados com outros colegas, que dao feedback, levando a ajustes e melhorias. Ao final
desse processo, ndo apenas os alunos aprenderam sobre o corpo humano de forma mais
profunda e significativa, mas também desenvolveram habilidades de colaboracéo,
criatividade e pensamento critico.

Além de inovagdes no planejamento de aulas e projetos, o Design Thinking comecgou a ser
utilizado para repensar os préprios espacos de aprendizagem. Escolas como a High Tech
High na Califérnia, conhecida por sua abordagem baseada em projetos e aprendizagem
auténtica, ja incorporavam muitos elementos do pensamento de design em sua filosofia,
criando ambientes flexiveis que incentivavam a colaboracéo e a experimentacdo. Outras
instituicdes comegaram a usar o Design Thinking formalmente para redesenhar bibliotecas,
patios escolares ou até mesmo o layout das salas de aula para torna-los mais acolhedores,
funcionais e propicios a diferentes modalidades de aprendizagem.

Organizacdes e fundag¢des também desempenharam um papel importante na disseminacao
do Design Thinking na educagao. Algumas comegaram a oferecer workshops e programas
de formacgao para educadores, enquanto outras financiaram projetos que aplicavam essa
abordagem para resolver desafios educacionais especificos em larga escala. A propria
d.school de Stanford, além de seu foco no ensino superior € no mundo corporativo,
comecgou a desenvolver recursos e programas voltados para educadores do K-12 (ensino
basico). A IDEO também expandiu sua atuacao para o setor educacional, colaborando com
escolas, distritos escolares e formuladores de politicas para reimaginar sistemas de ensino
e experiéncias de aprendizagem.

Esses primeiros exemplos, embora variados em escopo e contexto, compartilhavam um fio
condutor: a crenga de que, ao colocar as necessidades dos alunos no centro e ao adotar
uma postura de experimentacao e aprendizado continuo, era possivel criar solugdes
educacionais mais humanas, eficazes e inspiradoras. As histérias de sucesso desses
pioneiros comegaram a circular, inspirando outros educadores a explorar o Design Thinking
e a adapta-lo as suas proprias realidades, pavimentando o caminho para uma adog¢ao mais
ampla nos anos seguintes.

Desafios e adaptagdes: o Design Thinking no contexto especifico da
educacgao brasileira

A chegada e a disseminacao do Design Thinking no cenario educacional brasileiro seguiram
uma trajetdria semelhante a de outros paises, mas com contornos e desafios proprios,
moldados pelas particularidades do nosso sistema de ensino, nossa diversidade cultural e
nossas condi¢des socioeconémicas. Embora o potencial da abordagem seja amplamente
reconhecido por educadores e gestores inovadores, sua implementacao efetiva e em larga
escala enfrenta obstaculos que exigem adaptacdes criativas e uma compreenséao profunda
do contexto local.

Um dos principais desafios é, sem duvida, a limitagao de tempo e recursos que muitos
educadores brasileiros enfrentam. Com jornadas de trabalho frequentemente extensas,



turmas numerosas e, em muitos casos, a necessidade de conciliar multiplos empregos,
dedicar tempo para processos de imerséo, ideagao e prototipagem pode parecer um luxo.
Além disso, a escassez de materiais e a infraestrutura precaria em algumas escolas podem
dificultar a fase de prototipagem, que muitas vezes se beneficia de recursos fisicos para
tornar as ideias tangiveis. Imagine um professor da rede publica que, inspirado pelo Design
Thinking, deseja criar um novo material didatico interativo com seus alunos. A falta de
acesso a computadores, internet de boa qualidade ou mesmo materiais simples de
papelaria pode se tornar uma barreira significativa.

Outro obstaculo reside na rigidez de alguns sistemas curriculares e de avaliagao.
Embora a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traga um discurso que valoriza
competéncias como pensamento critico, criatividade e resolugédo de problemas — todas elas
fomentadas pelo Design Thinking — a pressao por cumprir extensos contetidos
programaticos e a preparagao para avaliagdes padronizadas (como o ENEM e vestibulares)
muitas vezes deixam pouco espacgo para abordagens mais exploratorias e projetos
interdisciplinares que demandam tempo e flexibilidade. O educador pode se sentir dividido
entre a vontade de inovar e a obrigagédo de "dar conta do conteudo".

A cultura escolar também pode representar um desafio. Em ambientes mais tradicionais,
com estruturas hierarquicas rigidas e pouca abertura para a experimentagao e o erro (que é
parte fundamental do processo de Design Thinking), propostas inovadoras podem encontrar
resisténcia. A colaboracao entre professores, essencial para muitos processos de Design
Thinking, pode ser dificultada pela falta de espacos e tempos institucionais para o
planejamento conjunto e a troca de experiéncias.

Apesar desses desafios, educadores brasileiros tém demonstrado uma enorme capacidade
de adaptacéo e criatividade. Para contornar a falta de tempo, muitos integram pequenas
"pilulas" de Design Thinking em suas praticas existentes, como realizar uma rapida sessao
de "mapa de empatia" para entender melhor uma turma ou usar técnicas de brainstorming
para planejar uma aula de forma mais colaborativa com os colegas. A escassez de recursos
é frequentemente superada com o uso de materiais reciclados ou de baixo custo para
prototipagem — o famoso "jeitinho brasileiro" aplicado a inovagao pedagdgica. Por exemplo,
em vez de softwares sofisticados, podem-se usar desenhos, encenagdes ou maquetes
simples para testar ideias de novos processos ou servigos escolares.

Redes de educadores, tanto formais quanto informais, tém se mostrado cruciais para a
disseminacao e adaptacao do Design Thinking no Brasil. A troca de experiéncias, a partilha
de ferramentas adaptadas e o apoio mutuo ajudam a superar o isolamento e a construir um
repertorio de praticas contextualizadas. Iniciativas de formagao continuada, oferecidas por
universidades, secretarias de educagao e organizagdes do terceiro setor, também tém
desempenhado um papel importante em capacitar os educadores com os fundamentos e as
ferramentas do Design Thinking, sempre buscando conecta-los com a realidade da escola
brasileira. A adaptacao do Design Thinking no Brasil passa, portanto, por reconhecer suas
potencialidades, mas também por um esforgo consciente de traduzi-lo e reinventa-lo para
que ele possa, de fato, florescer e contribuir para a transformacao da nossa educagéo.

O futuro é agora: o Design Thinking como competéncia essencial para o
educador do século XXI



Ao olharmos para a trajetéria do Design Thinking, desde suas origens no mundo industrial e
sua consolidagao no universo corporativo até sua vibrante aplicagdo no setor social e,
finalmente, sua chegada transformadora a educagao, percebemos que nao se trata apenas
de mais uma metodologia passageira. O Design Thinking consolidou-se como uma
mentalidade e um conjunto de praticas fundamentalmente alinhados com as demandas de
um mundo em constante fluxo e com as necessidades de uma nova geracao de aprendizes.
Para o educador do século XXI, dominar os principios e as ferramentas do Design Thinking
transcende a adog¢ao de uma nova técnica; representa o desenvolvimento de uma
competéncia essencial para navegar e moldar o futuro da aprendizagem.

A relevancia do Design Thinking para o educador contemporaneo reside, primeiramente, em
sua capacidade de fomentar uma cultura de empatia e centralidade no aluno. Em um
sistema que historicamente muitas vezes priorizou o conteudo ou a instituicdo, o Design
Thinking reposiciona o estudante — com suas necessidades, anseios, potencialidades e
desafios — no epicentro do processo educativo. Isso permite que o educador va além do
diagnéstico superficial e compreenda verdadeiramente as barreiras e as alavancas para a
aprendizagem de cada individuo e de cada grupo, personalizando e humanizando a
experiéncia escolar.

Em segundo lugar, o Design Thinking equipa o educador com um processo estruturado
para a inovagao e a resolucao criativa de problemas. Os desafios da sala de aula e da
gestdo escolar sao inumeros e complexos: como engajar alunos com perfis cada vez mais
diversos? Como integrar as tecnologias digitais de forma significativa? Como promover a
inclusao efetiva? Como tornar o curriculo relevante para a vida dos estudantes? O Design
Thinking oferece um caminho para abordar esses "wicked problems" de forma sistematica,
porém flexivel, incentivando a experimentacéao, a colaboracéo e a busca por solu¢des que
realmente facam a diferenca. Considere o desafio de combater a desinformacao entre os
jovens. Um educador com mentalidade de designer poderia usar o Design Thinking para,
junto com os alunos, investigar como eles consomem noticias, prototipar diferentes formas
de checagem de fatos e desenvolver projetos que promovam o letramento midiatico de
forma engajadora.

Ademais, ao adotar o Design Thinking, o educador se torna um modelo de aprendizagem
continua e de mentalidade de crescimento para seus alunos. Ao demonstrar curiosidade,
ao experimentar novas abordagens, ao reconhecer que nem todas as tentativas serédo
bem-sucedidas de primeira e ao valorizar o feedback como oportunidade de aprimoramento,
o professor inspira nos estudantes essas mesmas atitudes, que sao cruciais para a vida em
qualquer area de atuacao. O educador deixa de ser apenas o transmissor de conhecimento
para se tornar um "designer de experiéncias de aprendizagem", um facilitador de processos
investigativos e criativos, e um arquiteto de ambientes que estimulam a curiosidade e a
colaboragéo.

Por fim, o Design Thinking empodera o educador como agente de transformagao em seu
préprio contexto. Ele fornece as ferramentas para que professores e gestores ndo sejam
meros executores de diretrizes, mas protagonistas na criagcao de solugdes inovadoras que
respondam as necessidades especificas de sua comunidade escolar. Olhando para o futuro,
a capacidade de pensar como um designer — de observar atentamente, de definir problemas
com clareza, de gerar ideias criativas, de prototipar solugdes e de iterar com base no



aprendizado — sera cada vez mais indispensavel. O Design Thinking n&o €, portanto,
apenas uma nova habilidade a ser adquirida, mas uma nova forma de ser e atuar na
educacao, fundamental para construirmos escolas mais humanas, relevantes e preparadas
para os desafios e as oportunidades que o futuro nos reserva.

Calcando os sapatos dos alunos: a empatia profunda
como pilar para entender e engajar estudantes no
século XXl

Empatia no Design Thinking: mais que um sentimento, uma ferramenta
de investigacao

No coragao do Design Thinking, pulsando como sua forga vital inicial, encontramos a
empatia. Frequentemente, quando ouvimos essa palavra, associamo-la a um sentimento de
compaixao ou simpatia por alguém. Embora esses sentimentos sejam nobres, a empatia, no
contexto do Design Thinking, transcende essa compreensao cotidiana. Ela € concebida
como uma disciplina, uma habilidade e, fundamentalmente, uma ferramenta de investigacao
profunda e sistematica do universo do outro. Trata-se de um esforco consciente e metodico
para compreender a experiéncia humana a partir da perspectiva da pessoa ou grupo para o
qual estamos tentando criar uma solugéo, seja ela um produto, um servi¢o ou, no NOSSO
caso, uma experiéncia de aprendizagem mais significativa.

E crucial distinguir empatia de simpatia. A simpatia nos leva a sentir pelo outro ("Eu sinto
muito que vocé esteja passando por isso"), enquanto a empatia nos impulsiona a tentar
sentir com o outro, a ver o mundo através de seus olhos, a compreender suas motivacgoes,
seus medos, suas alegrias e suas frustragbes como se fossem nossos, ainda que
momentaneamente. No Design Thinking, costuma-se falar em trés dimensdes da empatia
que, juntas, compdem essa compreensao rica e multifacetada. A primeira é a empatia
cognitiva, que se refere a capacidade de entender o ponto de vista da outra pessoa, suas
crencgas, seus modelos mentais e como ela processa informagdes. E como tentar montar o
quebra-cabeca da légica interna do outro. A segunda é a empatia emocional (ou afetiva),
gue envolve a capacidade de sentir ou partilhar as emog¢des da outra pessoa, de ressoar
com seu estado afetivo. E conectar-se em um nivel mais visceral. Por fim, temos a empatia
compassiva (muitas vezes ligada a agdo), que néo apenas nos permite entender e sentir,
mas também nos move a agir para ajudar ou aliviar o sofrimento do outro, direcionando a
solucgao.

Por que essa imersdo empatica é tao crucial na fase inicial do Design Thinking? Porque é
através dela que conseguimos ir além das necessidades 6bvias ou declaradas. Muitas
vezes, as pessoas ndo conseguem articular claramente o que precisam, ou podem até
mesmo declarar necessidades que, na verdade, mascaram problemas mais profundos. A
empatia nos ajuda a descobrir as necessidades latentes, aquelas que nao s&o ditas, os
desejos ndo expressos e as frustragdes silenciosas que, uma vez identificados, podem se
tornar a chave para solug¢des verdadeiramente inovadoras e de alto impacto. Imagine uma



equipe de designers tentando criar uma mochila escolar melhor. Se eles apenas
perguntarem aos alunos o que querem, talvez ougam pedidos por mais bolsos ou cores da
moda. Mas, se eles observarem os alunos, conversarem profundamente sobre suas rotinas
e frustracdes, poderao descobrir, por exemplo, que 0 peso excessivo causa dores nas
costas, ou que a desorganizacgéao interna gera ansiedade antes das aulas. Essas séo as
descobertas que vém da empatia profunda. No contexto educacional, essa ferramenta de
investigagao se torna ainda mais poderosa, pois nos permite desvendar as complexas
camadas que influenciam como cada aluno aprende, se sente e interage com o mundo
escolar.

Por que a empatia é o superpoder do educador moderno?
Conectando-se para transformar

No cenario educacional contemporaneo, cada vez mais complexo e diversificado, a empatia
emerge ndo apenas como uma qualidade desejavel, mas como um verdadeiro "superpoder”
para o educador. A transi¢ao do papel tradicional do professor, de "sabio no palco" (sage on
the stage) para "guia ao lado" (guide on the side), exige uma capacidade agugada de
conexao e compreensao das individualidades de cada estudante. A empatia é a chave
mestra que abre as portas para essa conexao, permitindo que o educador transcenda a
mera transmissao de conteudo e se torne um verdadeiro facilitador do desenvolvimento
integral dos alunos.

Os estudantes que chegam as nossas salas de aula trazem consigo uma imensa
diversidade de bagagens: contextos culturais e socioecondmicos variados, estilos de
aprendizagem unicos, diferentes estados emocionais, vivéncias familiares distintas e uma
multiplicidade de sonhos e receios. Ignorar essa diversidade é como tentar plantar
sementes em um solo desconhecido, sem saber se ele ¢ arido, fértil, pedregoso ou
pantanoso. A empatia permite ao educador "ler" esse solo, compreendendo as
necessidades especificas de cada "planta" para que ela possa florescer. Considere, por
exemplo, um aluno recém-chegado de outra regido do pais, com sotaque e costumes
diferentes. Um educador empatico buscara entender os possiveis sentimentos de
deslocamento, a saudade de casa, as dificuldades de adaptagao e, a partir dai, criara um
ambiente mais acolhedor e estratégias para facilitar sua integragao.

O impacto da empatia no clima da sala de aula é profundo e transformador. Quando os
alunos se sentem genuinamente compreendidos, respeitados e valorizados em suas
individualidades, um ambiente de segurancga psicolédgica é estabelecido. Essa seguranca &
fundamental para que o aprendizado ocorra, pois reduz a ansiedade, o medo de errar € a
hesitacdo em participar. Em um ambiente empatico, os alunos se sentem mais a vontade
para fazer perguntas, expressar suas opinides, colaborar com os colegas e assumir riscos
intelectuais. A confianca mutua entre professor e aluno, e entre os proprios alunos, floresce,
criando uma comunidade de aprendizagem mais coesa e solidaria.

Além disso, a empatia € uma ferramenta poderosa para a gestdo de comportamentos
desafiadores. Muitas vezes, atitudes disruptivas ou de apatia sdo sintomas de necessidades
nao atendidas, frustragcbes ndo comunicadas ou dificuldades emocionais. Em vez de
recorrer imediatamente a medidas punitivas, o educador empatico procura investigar as
causas subjacentes a esses comportamentos. Imagine um aluno que constantemente



interrompe a aula ou se recusa a fazer as atividades. Uma lente empatica poderia revelar
que ele esta enfrentando problemas familiares, que se sente inseguro em relacéo ao
conteudo ou que tem uma necessidade nao diagnosticada de atengdo ou movimento.
Compreender a raiz do problema permite ao educador intervir de forma mais construtiva e
eficaz, oferecendo o suporte adequado em vez de simplesmente rotular o aluno como
"problematico”.

Fundamentalmente, a empatia € um pré-requisito para o engajamento dos estudantes.
Diversas pesquisas em neurociéncia e psicologia da educagdo demonstram que
aprendemos melhor e nos sentimos mais motivados quando estabelecemos vinculos
positivos com nossos educadores. Quando um aluno percebe que seu professor se importa
com ele como pessoa, que entende suas dificuldades e celebra suas conquistas, ele se
torna mais receptivo ao aprendizado e mais disposto a se esforgar. A empatia cria essa
ponte afetiva que transforma a relagao pedagdgica, tornando-a mais humana, significativa
e, consequentemente, mais eficaz. E, de fato, um superpoder capaz de transformar vidas.

Observar como um detetive: técnicas de observagao para capturar a
realidade do aluno

A empatia, como vimos, comega com a intengdo genuina de compreender o outro. Mas
como, na pratica, um educador pode comecar a "calcar os sapatos" de seus alunos? Uma
das ferramentas mais poderosas e acessiveis na caixa de ferramentas do Design Thinking &
a observagao. Nao se trata de uma olhada superficial ou de um julgamento rapido, mas de
uma observacgao atenta, curiosa e sistematica, quase como a de um detetive em busca de
pistas sutis que revelem a verdade escondida por tras das aparéncias. O objetivo é capturar
a realidade do aluno em seu ambiente natural, com o minimo de interferéncia possivel, para
entender seus comportamentos, interagdes e reagdes de forma auténtica.

A primeira regra do bom observador é tentar suspender os préprios julgamentos e
preconceitos. E como se colocar no modo "mosca na parede” (fly on the wall), procurando
ver as coisas como elas sdo, e ndo como gostariamos que fossem ou como imaginamos
que sejam. Isso exige um esforgo consciente para evitar interpretagdes apressadas. Por
exemplo, se um aluno esta de cabeca baixa durante a aula, em vez de assumir
imediatamente que ele esta desinteressado ou dormindo, o educador-observador anota o
fato ("aluno X permaneceu de cabeca baixa por 10 minutos durante a explicacdo sobre Y")
e busca, posteriormente, mais informacdes para entender o contexto desse comportamento.

A observagéao nao deve se restringir apenas ao ambiente formal da sala de aula. Os alunos
revelam diferentes facetas de si mesmos em diversos contextos. O recreio, por exemplo,
pode ser um laboratério riquissimo para observar as interagdes sociais, as brincadeiras, os
conflitos e as liderangas que emergem espontaneamente. As atividades extracurriculares,
os corredores da escola, a chegada e a saida dos alunos também s&do momentos preciosos.
O que exatamente devemos observar? A lista € vasta, mas alguns pontos podem guiar
nosso olhar:

e Linguagem corporal e expressodes faciais: Um aluno esta tenso ou relaxado?
Demonstra tédio, confusao, curiosidade, alegria ou frustragdo? Seus ombros estédo
curvados ou eretos? Ele faz contato visual?



¢ Interagdes sociais: Com quem o aluno conversa? Ele busca a companhia de outros
ou se isola? Como ele se comporta em trabalhos em grupo — é colaborativo,
dominante, passivo?

e Uso de recursos e do espago: Como os alunos utilizam os materiais didaticos, os
livros, os computadores (se disponiveis)? Eles se movimentam pela sala ou
permanecem estaticos? Quais espagos da escola eles preferem e quais evitam?

e Momentos de "virada": Preste atengado especial aos momentos em que algo muda.
Quando um aluno parece "acender" com uma ideia (o famoso "aha! moment")?
Quando ele demonstra um pico de frustragéo ou desengajamento? O que aconteceu
imediatamente antes?

e Rotinas e rituais: Os alunos t€ém pequenas rotinas ao chegar a sala, ao iniciar uma
tarefa ou ao se preparar para ir embora? Existem rituais de grupo que sao
importantes para eles?

Para que essas observagdes ndo se percam, é fundamental registra-las. Um diario de
campo ou um caderno de anotagdes pode ser um grande aliado. Anotacdes rapidas,
palavras-chave, pequenos desenhos ou esquemas podem capturar insights importantes no
calor do momento. O uso de fotografias ou videos (sempre com a devida permissio dos
alunos e responsaveis, e respeitando as questdes éticas e de privacidade) também pode
ser Util para analisar posteriormente detalhes que passaram despercebidos. Imagine um
professor que decide observar atentamente como seus alunos interagem com um novo
software educativo. Ele pode anotar quais funcionalidades eles exploram primeiro, onde
encontram dificuldades, quais expressodes faciais demonstram ao usar a ferramenta. Essas
"pistas" coletadas através da observagao agugada sao o primeiro passo para construir um
entendimento mais profundo e empatico das experiéncias dos alunos, formando a base
para as proximas etapas de investigagdo, como as entrevistas empaticas.

Escutar com intengao: a arte da entrevista empatica para desvendar
narrativas e necessidades

Se a observacgao nos permite capturar o "o qué" do comportamento dos alunos — o que eles
fazem, como interagem, como reagem — a entrevista empatica é a ferramenta que nos
ajuda a mergulhar no "porqué" por tras dessas ac¢des. E uma conversa cuidadosamente
conduzida com o objetivo de desvendar as histdrias, perspectivas, sentimentos, motivagdes
e necessidades nao atendidas dos estudantes. Diferencia-se de uma conversa casual ou de
um interrogatorio, pois € guiada pela curiosidade genuina, pelo respeito e pela busca por
uma compreensao profunda, colocando o aluno como o especialista em sua prépria
experiéncia.

O primeiro passo para uma entrevista empatica eficaz é distinguir entre simplesmente ouvir
e escutar ativamente ou empaticamente. Ouvir pode ser um ato passivo, apenas registrar
os sons. Escutar com intencao, por outro lado, € um processo ativo que envolve
concentragao total no interlocutor, buscando compreender ndo apenas suas palavras, mas
também as emocgdes e os significados subjacentes. Exige que o educador silencie sua
prépria "voz interna", seus julgamentos e suas ansias de dar conselhos ou solugdes
imediatas.



O planejamento da entrevista é crucial, mesmo que ela deva fluir de forma natural. Comece
definindo claramente o objetivo: o que vocé, como educador, espera descobrir ou entender
melhor através dessa conversa? Talvez vocé queira entender por que um grupo de alunos
parece desmotivado com as aulas de matematica, ou como os estudantes se sentem em
relacdo a nova politica de uso de celulares na escola. Com o objetivo em mente, elabore um
roteiro semiestruturado. Isso ndo significa um questionario rigido, mas uma lista de
tépicos ou perguntas-chave, preferencialmente abertas, que sirvam como guia. Perguntas
abertas sdo aquelas que convidam a narrativas e elaboracbes, em vez de respostas curtas
de "sim" ou "nao". Em vez de perguntar "Vocé gosta de ler?", experimente "Conte-me um
pouco sobre sua experiéncia com a leitura" ou "O que torna um livro interessante para
vocé?". A criacao de um ambiente seguro e acolhedor também é fundamental. Escolha
um local tranquilo, onde o aluno se sinta a vontade e sem a pressao de ser ouvido por
outros. Garanta a confidencialidade (dentro dos limites éticos e legais) e demonstre um
interesse genuino em sua perspectiva.

Durante a entrevista, algumas técnicas podem enriquecer a escuta:

1. Aprofunde com "Porqués™": Quando um aluno compartilhar algo interessante, ndo
hesite em perguntar "Por qué?" ou "Vocé pode me contar mais sobre isso?". A
técnica dos "5 Porqués", que consiste em perguntar "por qué?" sucessivamente (de
forma natural, claro), pode ajudar a chegar a raiz de uma questao.

2. Use o siléncio estrategicamente: Nao tenha medo de pausas. O siléncio pode dar
ao aluno tempo para refletir e elaborar seus pensamentos, muitas vezes revelando
insights mais profundos.

3. Espelhe e parafraseie: Repetir ou resumir com suas préprias palavras o que o
aluno disse ("Entao, se eu entendi bem, vocé esta dizendo que...") demonstra que
vocé esta prestando atencéo e ajuda a validar o entendimento.

4. Incentive historias: Peca exemplos concretos. "Vocé pode me dar um exemplo de
uma situagado em que vocé se sentiu assim?" Histérias sao ricas em detalhes e
emocodes.

5. Observe a linguagem nao verbal: Preste atengdo as expressdes faciais, postura e
tom de voz do aluno, pois eles podem complementar ou até contradizer o que esta
sendo dito.

6. Evite julgamentos e solugées prematuras: O objetivo € entender, nao julgar ou
resolver o problema imediatamente. Agradeca ao aluno por compartilhar sua
perspectiva.

Imagine um cenario onde um professor nota que uma aluna, antes participativa, tornou-se
quieta e parece triste. Em vez de apenas perguntar "Esta tudo bem?", ele a convida para
uma conversa particular. Ele comeca dizendo: "Percebi que vocé parece um pouco diferente
ultimamente e queria saber como vocé esta se sentindo em relagéo as aulas". Ele usa
perguntas abertas como "Como tem sido seu dia a dia na escola recentemente?" e escuta
atentamente, sem interromper. A aluna, sentindo-se segura, pode revelar que esta sofrendo
bullying virtual por colegas, algo que ela ndo se sentia a vontade para expor em publico.
Essa descoberta, fruto de uma entrevista empatica, permite ao professor tomar as medidas
adequadas de apoio e intervencdo. A entrevista empatica, portanto, ndo é apenas uma
técnica, mas uma arte que, quando bem praticada, pode desvendar mundos e construir
pontes de compreensio inestimaveis no contexto educacional.



Colocando-se no lugar do outro: mapas de empatia e jornadas do aluno
como ferramentas visuais

ApOs as etapas de observacao atenta e entrevistas empaticas, o educador se depara com
uma riqueza de informagdes — anotacoes, citagdes, impressdes. O desafio, entdo, é
organizar e sintetizar esses dados de forma que revelem padrdes e insights acionaveis
sobre a experiéncia do aluno. Duas ferramentas visuais do Design Thinking sao
particularmente poderosas para essa tarefa: o Mapa de Empatia e a Jornada do Aluno.
Elas nos ajudam a "colocar os 6culos" do estudante e a visualizar o mundo a partir de sua
perspectiva de maneira estruturada.

O Mapa de Empatia é uma ferramenta colaborativa que busca criar um perfil aprofundado
de um aluno especifico ou de um grupo arquetipico de alunos (uma "persona"). Ele
geralmente é dividido em quatro quadrantes principais, que nos convidam a refletir sobre:

1. O que o aluno PENSA e SENTE? Aqui registramos suas preocupagoes,
aspiracdes, medos, o que realmente importa para ele, suas crencas e emogodes
predominantes em relagéo ao contexto que estamos analisando (por exemplo, a
aula de matematica, a interagdo com colegas, etc.). Muitas vezes, esses séao
aspectos nao ditos, inferidos a partir da observacao e da entrevista.

2. O que o aluno VE? Refere-se ao ambiente em que ele esta inserido: o que ele vé
em casa, ha escola, entre os amigos, na midia? Que influéncias visuais o cercam?

3. O que o aluno DIZ e FAZ? Aqui anotamos seus comportamentos observaveis, suas
falas, suas atitudes, suas escolhas, suas rotinas. O que ele comunica aos outros e
como ele age em publico?

4. O que o aluno OUVE? Diz respeito ao que ele escuta de amigos, familiares,
professores, influenciadores, e como essas vozes impactam suas percepgoes e
decisdes.

Além desses quadrantes, muitos modelos de Mapa de Empatia incluem também secoes
para as DORES (frustragdes, obstaculos, medos, riscos que o aluno enfrenta) e os
GANHOS (desejos, necessidades, sonhos, o que significa sucesso para ele, como ele
mede seus objetivos). Para construir um Mapa de Empatia, o educador (ou uma equipe de
educadores) pode se reunir, pegar post-its e, com base nos dados coletados, preencher
cada secao. Por exemplo, ao criar um mapa de empatia para um aluno que demonstra
grande dificuldade em se concentrar, a equipe pode identificar como "Dores": "medo de
parecer burro”, "frustracdo por ndo conseguir acompanhar", "ansiedade antes das provas".
E como "Ganhos": "sentir-se capaz", "ter mais tempo para processar a informagao”,
"receber ajuda individualizada". Essa ferramenta ajuda a humanizar o aluno e a gerar uma
compreensao compartilhada e mais holistica sobre ele.

Ja a Jornada do Aluno € uma ferramenta que mapeia a experiéncia do estudante ao longo
de um processo ou periodo especifico. E como criar um "filme" das interacdes do aluno com
a escola, o professor ou uma atividade, passo a passo. Para construir uma Jornada do
Aluno, definimos primeiro o escopo (por exemplo, "a experiéncia do aluno ao realizar um
projeto de ciéncias em grupo” ou "o primeiro dia de um aluno novo na escola"). Em seguida,
identificamos as principais etapas dessa jornada. Para cada etapa, registramos:



Acgodes: O que o aluno faz concretamente?
Pensamentos: O que passa pela sua cabeca nesse momento?
Sentimentos/Emog¢oes: Como ele se sente (ansioso, animado, confuso,
entediado)?

e Pontos de Contato: Com quem ou com o qué ele interage (professor, colegas,
material didatico, plataforma online)?

e Pontos de Dor (Pain Points): Quais sdo os momentos de frustracao, dificuldade ou
desengajamento?

e Oportunidades: Onde existem chances de melhorar a experiéncia ou de oferecer
suporte?

Imagine mapear a jornada de um aluno durante a preparagao para uma apresentagao oral.
As etapas podem incluir: recebimento da tarefa, pesquisa do tema, organizagao do
conteudo, preparo dos slides, ensaio, e 0 momento da apresentag¢ao. Para cada etapa, o
professor pode identificar, através de observacdes e conversas, que na etapa de "pesquisa”
o aluno se sente "sobrecarregado" com tanta informacéo (dor), e na etapa de "ensaio" ele
se sente "ansioso" com a ideia de falar em publico (dor). Essa visualizagdo da jornada
permite identificar os momentos criticos onde o aluno mais precisa de apoio ou onde a
experiéncia pode ser redesenhada para ser mais positiva e eficaz. Ambas as ferramentas,
Mapa de Empatia e Jornada do Aluno, transformam dados brutos em narrativas visuais que
aprofundam a compreensao empatica e servem como um trampolim para a préxima fase do
Design Thinking: a definicdo clara do problema a ser resolvido.

Da empatia a agao: como traduzir o entendimento profundo em
estratégias pedagogicas engajadoras

A empatia, embora seja o alicerce do Design Thinking, ndo € um fim em si mesma. Seu
verdadeiro valor reside em sua capacidade de informar e inspirar agbes concretas que
levem a melhorias significativas na experiéncia de aprendizagem dos alunos. Apos
mergulhar no universo dos estudantes através da observacao, das entrevistas e da
sistematizagao de insights em ferramentas como mapas de empatia e jornadas do aluno, o
educador se encontra munido de uma compreensao muito mais rica e nuangada de suas
necessidades, desafios e aspiragdes. O proximo passo crucial é traduzir esse entendimento
profundo em estratégias pedagdgicas que sejam verdadeiramente engajadoras e eficazes.

Os insights gerados na fase de empatia sdo a matéria-prima para a definigao do problema
(ou da oportunidade de design), que € a segunda grande etapa do processo de Design
Thinking. Quando compreendemos, por exemplo, que a "apatia" de um grupo de alunos em
relacdo a determinada disciplina ndo é preguiga, mas sim um reflexo de sua percepgao de
que o conteudo ¢é irrelevante para suas vidas (insight da empatia), o problema a ser
trabalhado se redefine. Nao é mais "como fazer os alunos pararem de ser apaticos?", mas
talvez "como podemos conectar o conteudo de [disciplina X] aos interesses e ao cotidiano
dos alunos para que eles percebam seu valor e relevancia?". Essa redefini¢do, informada
pela empatia, abre um leque completamente novo de possibilidades para a ideacao de
solugdes.

Vejamos alguns exemplos praticos de como a empatia pode se traduzir em agoes
pedagdgicas transformadoras:



Adaptacao de materiais e métodos: Se a empatia revela que um grupo de alunos
possui estilos de aprendizagem predominantemente visuais ou cinestésicos, o
educador pode diversificar suas abordagens, incorporando mais recursos visuais,
atividades praticas, simulag¢des ou projetos "m&o na massa", em vez de se limitar a
aulas expositivas. Se descobre que alguns alunos tém dificuldades com textos
longos e densos, pode buscar formas de apresentar o conteudo em formatos mais
acessiveis, como infograficos, videos curtos ou audios explicativos, sem sacrificar a
profundidade.

Criacdo de um ambiente socioemocionalmente seguro: Entender, através da
empatia, que muitos alunos sentem ansiedade em relagéo a avaliagbes ou medo de
serem ridicularizados ao expressarem suas duvidas, pode levar o educador a
implementar rotinas de acolhimento, a promover uma cultura onde o erro ¢é visto
como parte natural do aprendizado, e a criar multiplos caminhos para que os alunos
demonstrem seu conhecimento, para além da prova tradicional. Imagine um
professor que, percebendo a timidez de alguns alunos, cria "murais de duvidas
andnimas" ou utiliza plataformas online para que eles possam fazer perguntas sem
se expor diretamente.

Desenvolvimento de projetos e curriculos mais relevantes: A empatia com os
interesses, paixdes e preocupacdes dos alunos pode inspirar o desenvolvimento de
projetos tematicos que partam de suas realidades. Se os alunos estdo muito
engajados com questdes ambientais, por que ndo conectar os conteudos de
ciéncias, geografia e até mesmo matematica a projetos que investiguem e
proponham solugbes para problemas ambientais da comunidade local? Isso ndo
apenas aumenta o engajamento, mas também desenvolve habilidades de
pensamento critico e cidadania.

Personalizagao do feedback e do acompanhamento: Compreender as
necessidades individuais de cada aluno permite que o feedback seja muito mais
direcionado e construtivo. Em vez de um comentario genérico, o educador pode
oferecer um retorno que dialogue com as dificuldades especificas e os pontos fortes
daquele estudante, propondo caminhos claros para o seu desenvolvimento.
Considere um professor que, apds perceber a frustragcdo de um aluno com a escrita,
passa a focar seu feedback nos progressos, por menores que sejam, e em apenas
um ou dois aspectos a serem melhorados por vez, em vez de apontar todos os erros
de uma sé vez.

Reconfiguragao dos espacgos de aprendizagem: A observacdo empatica de como
os alunos utilizam (ou ndo) o espaco fisico da sala de aula ou da escola pode levar a
ajustes que favorecam a aprendizagem. Se os alunos se mostram mais engajados
guando trabalham em pequenos grupos, o educador pode reorganizar as carteiras
para facilitar a colaboracdo. Se a biblioteca é pouco frequentada porque parece um
ambiente austero e pouco convidativo, a comunidade escolar pode se unir para
redesenha-la, tornando-a mais acolhedora e inspiradora.

A transicdo da empatia para a agao é, portanto, um processo de design intencional. Nao
basta "sentir com" o aluno; é preciso usar essa compreensao para "fazer por" e, idealmente,
"fazer com" ele, transformando o ambiente educacional em um lugar onde cada estudante
se sinta visto, ouvido, compreendido e, consequentemente, mais motivado a aprender e a
crescer.



Cultivando a empatia em si mesmo e na comunidade escolar: desafios e
caminhos

Desenvolver e praticar a empatia profunda no contexto educacional € um esforgco continuo
e, por vezes, desafiador. No entanto, € uma habilidade que pode ser cultivada tanto
individualmente pelo educador quanto coletivamente pela comunidade escolar. Reconhecer
os obstaculos e explorar caminhos para nutrir essa capacidade é fundamental para
sustentar uma cultura de compreensao e conexao.

Para o educador, um dos principais desafios é a sobrecarga de trabalho e o estresse
emocional. Lidar com turmas numerosas, pressoes por resultados, demandas
administrativas e, muitas vezes, condi¢des de trabalho precarias pode levar ao esgotamento
(burnout), que naturalmente diminui a capacidade de se conectar empaticamente com os
alunos. Quando o proprio educador esta exausto ou emocionalmente sobrecarregado,
torna-se mais dificil oferecer a escuta atenta e a presenca sensivel que a empatia requer.
Outro desafio significativo é lidar com comportamentos desafiadores e disruptivos dos
alunos. E natural que, diante de atitudes que testam a paciéncia e a autoridade, a primeira
reacao seja de frustragéo ou irritacao, o que pode bloquear a resposta empatica. Além
disso, todos nds carregamos vieses inconscientes, crencas e esteredtipos internalizados
que podem distorcer nossa percepgao sobre determinados alunos ou grupos, dificultando
uma compreensao verdadeiramente isenta e empatica de suas realidades.

Apesar desses desafios, existem caminhos para o educador cultivar ativamente sua prépria
capacidade empatica:

1. Praticas de autoconsciéncia e autocuidado: Técnicas como mindfulness (atengéo
plena), meditagdo ou mesmo pausas conscientes ao longo do dia podem ajudar o
educador a gerenciar o estresse, a aumentar sua consciéncia sobre suas proprias
emocoes e reagdes, e a criar um espagco interno para responder de forma mais
empatica, em vez de reativa. Cuidar da prépria saude fisica e mental € um
pré-requisito para cuidar dos outros.

2. Busca ativa por feedback: Solicitar feedback dos alunos sobre as aulas, sobre a
forma como se sentem na escola, ou sobre a relacdo com o professor, pode fornecer
insights valiosos e ajudar o educador a ver as coisas pela perspectiva deles. Da
mesma forma, trocar experiéncias e buscar o olhar de colegas pode enriquecer a
compreensao sobre os desafios e as dindmicas da sala de aula.

3. Ampliagao do repertério de narrativas: Ler livros, assistir a filmes e
documentarios, ou buscar contato com historias e perspectivas de vidas diferentes
da sua pode expandir a compreensao sobre a diversidade da experiéncia humana e
fortalecer a capacidade de se colocar no lugar do outro.

4. Trabalho colaborativo e redes de apoio: Compartilhar desafios, angustias e
descobertas com outros educadores em um ambiente de confianga e respeito mutuo
pode ser extremamente valioso. A troca de estratégias e o sentimento de
pertencimento a uma comunidade que valoriza a empatia fortalecem essa pratica.

Para além do esforgo individual, é crucial fomentar uma cultura de empatia em toda a
comunidade escolar. Isso envolve:



e Incorporar o desenvolvimento socioemocional no curriculo: Implementar
programas e praticas que ensinem explicitamente habilidades como empatia,
comunicagao nao violenta, resolugao de conflitos e inteligéncia emocional para os
alunos. Quando os proprios estudantes aprendem a ser mais empaticos, o ambiente
escolar como um todo se transforma.

e Criar espagos seguros para diadlogo e escuta: Promover rodas de conversa,
assembleias de alunos, conselhos de classe participativos e outros féruns onde
todos os membros da comunidade escolar — alunos, professores, funcionarios e
familias — sintam-se seguros para expressar suas opinides, sentimentos e
necessidades, e onde sejam genuinamente ouvidos.

e Valorizar e celebrar a diversidade: Desenvolver politicas e praticas que promovam
ativamente a inclusao e o respeito pelas diferencgas (culturais, de género, de
habilidades, socioeconbdmicas, etc.), combatendo todas as formas de preconceito e
discriminacgao.

e Envolver as familias: Construir uma parceria genuina com as familias dos alunos,
buscando entender seus contextos, suas expectativas e seus desafios, e
convidando-as a participar ativamente da vida escolar, também é um ato de empatia
que fortalece os lagos e o suporte ao desenvolvimento dos estudantes.

Cultivar a empatia € um investimento de longo prazo, mas com retornos imensuraveis. Uma
escola onde a empatia floresce néo € apenas um lugar de aprendizado académico, mas um
espaco de crescimento humano, onde cada individuo se sente valorizado, compreendido e
capaz de alcancar seu pleno potencial.

Decifrando o enigma: a arte de definir o problema certo
para gerar solugoes educacionais de impacto

A importancia de uma bussola precisa: por que a definicao do problema
é crucial no Design Thinking?

Apobs a imerséo profunda no universo dos nossos alunos, munidos de uma rica colheita de
observacgdes, sentimentos e narrativas da fase de Empatia, poderiamos sentir a tentacao de
saltar diretamente para a busca por solugdes. Contudo, no Design Thinking, ha um passo
intermediario que é absolutamente vital, um verdadeiro divisor de aguas entre o esforco
bem-intencionado e a inovagao de real impacto: a Definigdo do Problema. Esta etapa
funciona como a bussola precisa que orientara toda a expedi¢ao criativa subsequente. Sem
ela, corremos o risco de navegar a deriva, investindo tempo e energia em solugdes para
problemas que nao sdo os mais relevantes, ou pior, que nem sequer sdo os problemas
verdadeiros.

Ha uma célebre citacao atribuida a Albert Einstein que ilustra perfeitamente essa premissa:
"Se eu tivesse uma hora para resolver um problema, passaria 55 minutos pensando sobre o
problema e 5 minutos pensando sobre as solugdes". Embora a autoria exata seja debatida,
a sabedoria contida nessa frase é inegavel. Gastar tempo e esforgo para definir
corretamente o problema n&do é um desvio, mas o caminho mais eficiente para encontrar



solucdes eficazes e significativas. No contexto educacional, isso é ainda mais critico.
Imagine uma escola que percebe uma queda no desempenho dos alunos em determinada
disciplina. Se a lideranga define o problema superficialmente como "os alunos estao
desinteressados", as solugdes podem variar entre palestras motivacionais ou a introducéo
de jogos educativos genéricos. No entanto, se, apds uma investigagdo empatica, o
problema for definido como "os alunos do 8° ano sentem que o conteudo de fisica é abstrato
demais e desconectado de suas vivéncias, o que gera uma sensacgao de incapacidade e
desmotivagao”, o leque de solugdes potenciais se torna muito mais especifico e promissor.

A fase de Definigdo atua como um funil. Ela pega a vasta quantidade de dados qualitativos
— muitas vezes caoticos e aparentemente desconexos — coletados durante a empatia e os
sintetiza em uma declaragao de problema clara, concisa e acionavel. Essa declaracéo,
frequentemente chamada de Ponto de Vista (Point of View - POV), ndo apenas resume 0s
aprendizados da fase anterior, mas também estabelece um foco nitido para a fase de
Ideacado que vira a seguir. Um problema bem definido é como um trampolim bem
posicionado: ele impulsiona a criatividade na dire¢ao certa, inspirando ideias que tém uma
chance muito maior de atingir o alvo e gerar o impacto desejado. Ignorar essa etapa é como
construir uma casa sem uma planta baixa solida; o resultado pode ser instavel, inadequado
e, em Ultima instancia, um desperdicio de recursos. Para o educador-designer, dominar a
arte de definir o problema certo é, portanto, uma habilidade essencial para transformar boas
intengcdes em mudancas educacionais verdadeiramente transformadoras.

Da montanha de dados aos insights acionaveis: sintetizando as
descobertas da fase de empatia

A fase de empatia, com suas observacdes, entrevistas e imersodes, geralmente nos
presenteia com uma verdadeira avalanche de informagdes. Anotagdes em cadernos,
gravagdes de audio, fotografias, post-its repletos de cita¢des e sentimentos dos alunos —
todo esse material bruto € incrivelmente valioso, mas pode parecer esmagador a primeira
vista. O grande desafio da etapa de Definicdo é justamente transformar essa montanha de
dados qualitativos em ouro puro: os insights acionaveis que nos permitirdo enquadrar o
problema de forma significativa. Esse processo de sintese nao é sobre simplificar
excessivamente, mas sobre encontrar padrdes, conexdes e significados profundos que
talvez ndo fossem dbvios inicialmente.

Uma das técnicas mais eficazes e colaborativas para dar sentido a esse volume de
informacgdes é o Diagrama de Afinidades (Affinity Diagramming), também conhecido
como clustering. Imagine que vocé e sua equipe de educadores transcreveram os principais
pontos de suas entrevistas e observacbes em post-its individuais — uma ideia, uma citacao,
uma emogao, uma observacgao por post-it. O préximo passo € espalhar todos esses post-its
em uma grande superficie (uma parede, um quadro branco, uma mesa) e, de forma
colaborativa e muitas vezes silenciosa no inicio, comecar a agrupa-los por semelhanga ou
afinidade. Sem discutir muito, os membros da equipe movem os post-its, criando
agrupamentos tematicos que emergem organicamente dos proprios dados. Por exemplo, ao
analisar dados sobre a participagédo dos alunos nas aulas online, podem surgir clusters
como: "Dificuldades de Acesso a Tecnologia", "Questdes de Motivagdo e Engajamento”,
"Interferéncias do Ambiente Doméstico", "Preferéncias por Interagao Social". Apds a
formacao inicial dos clusters, a equipe pode nomear cada um deles e discutir as relagdes



entre os temas. Esse processo visual e tatil ajuda a "baixar" o conhecimento da equipe, a
identificar padrbes recorrentes e a revelar as principais areas de preocupagao ou
oportunidade.

Dentro desses clusters e dos dados em geral, é crucial distinguir entre observagoes,
necessidades e insights.

e Uma observagéao é um fato concreto sobre o que vocé viu ou ouviu (ex: "Muitos
alunos nao ligam a camera durante as aulas online").

e Uma necessidade é um requisito humano fundamental, geralmente expresso
através de um verbo, que emerge da analise das observagdes e falas dos usuarios.
As necessidades nao sao solugdes. Elas representam o que o aluno precisa fazer,
sentir ou alcancar (ex: "Alunos precisam sentir-se seguros e confortaveis para
participar ativamente das aulas online").

e Um insight é o "pulo do gato", uma descoberta reveladora e muitas vezes nao dbvia
sobre o comportamento, as motivacdes ou o contexto do usuério. E uma
compreensao mais profunda que explica o porqué por tras da necessidade (ex:
"Alunos evitam ligar a cAmera nao apenas por timidez, mas porque temem ser
Julgados por seu ambiente doméstico ou por sua aparéncia em um contexto menos
formal, o que afeta sua autoconfianga").

Para facilitar esse processo de sintese, especialmente em equipe, o compartilhamento de
histérias (story sharing) ou o "download" das descobertas da empatia é fundamental.
Cada membro da equipe que participou da coleta de dados compartilha suas principais
impressodes, as historias mais marcantes e os sentimentos que captou. Enquanto um fala,
os outros escutam atentamente, buscando conexdes e padrdes. Essa troca enriquece a
compreenséo coletiva e ajuda a construir uma imagem mais completa e multifacetada da
experiéncia do aluno. E a partir dessa sintese cuidadosa, da identificagdo de necessidades
profundas e da destilagdo de insights surpreendentes, que estaremos prontos para articular
uma declaragao de problema poderosa e inspiradora.

Criando o "Ponto de Vista" (Point of View - POV): a féormula para uma
declaragao de problema poderosa

Apos o intenso trabalho de imersdo empatica e a cuidadosa sintese dos dados coletados,
chegamos ao momento de cristalizar nosso entendimento em uma declaragéao clara e
focada que guiara todo o processo de design subsequente. Essa declaragado é o Ponto de
Vista (Point of View - POV), também conhecida como Declaragao do Problema. Um POV
bem elaborado ndo é apenas um resumo do que aprendemos, mas uma moldura que define
o desafio de design de forma inspiradora e acionavel, sempre com o foco no usuario (nosso
aluno), em suas necessidades e nos insights que descobrimos.

A estrutura mais comum e eficaz para um POV segue uma espécie de "férmula" ou modelo:

[USUARIO/ALUNO especifico] precisa [NECESSIDADE humana fundamental, expressa
como verbo] porque [INSIGHT surpreendente e acionavel sobre o usuario/aluno e seu
contexto].

Vamos destrinchar cada um desses componentes para entender sua importancia:



1. USUARIO/ALUNO especifico: E fundamental ser o mais especifico possivel ao
definir para quem estamos projetando. Evite termos genéricos como "os alunos" ou
"os professores". Em vez disso, utilize as personas que podem ter sido criadas
durante a fase de empatia ou descrigcbes que capturem um grupo particular com
caracteristicas e desafios semelhantes. Por exemplo: "Um aluno do 9° ano que
demonstra alto potencial criativo, mas tem dificuldades em organizar suas ideias
para projetos longos" é muito mais util do que apenas "alunos desorganizados".
Essa especificidade nos ajuda a manter o foco e a empatia ao longo do processo.

2. NECESSIDADE humana fundamental: A necessidade deve ser expressa através
de um verbo e deve refletir um anseio ou uma caréncia profunda do usuario, ndo
uma solugao ou um meio para atingir um fim. Por exemplo, em vez de dizer que o
aluno "precisa de um aplicativo de organizagao", a necessidade poderia ser "precisa
encontrar uma maneira de estruturar seus pensamentos e gerenciar seu tempo
eficazmente". As necessidades sao sobre o que o usuario quer fazer, sentir ou
realizar. Elas devem ser universais o suficiente para permitir diversas solugées.
Alguns exemplos de verbos para necessidades: sentir-se, conectar-se, expressar-se,
aprender, crescer, pertencer, realizar, superar.

3. INSIGHT surpreendente e acionavel: Este é o coracao do POV, o elemento que
Ihe confere profundidade e diregéo. O insight € aquela compreenséao reveladora,
muitas vezes contraintuitiva, que obtivemos sobre o usuario e seu contexto durante
a fase de empatia. Ele explica o "porqué" por tras da necessidade e aponta para um
caminho de solugao inovador. Um bom insight desafia nossas suposi¢oes e nos faz
ver o problema sob uma nova luz. Por exemplo, no caso do aluno criativo, mas
desorganizado, o insight poderia ser: "...porque ele se sente sobrecarregado pela
multiplicidade de suas proprias ideias e teme que a estrutura limite sua criatividade,
0 que o leva a procrastinar o inicio de projetos complexos".

Vejamos um exemplo de POV no contexto educacional, comparando uma formulagao fraca
com uma forte:

e POV Ruim (vago e focado na solug¢ao): "Alunos precisam de aulas de Histéria
mais dindmicas para nao ficarem entediados."

o Problemas: "Alunos" é genérico. "Aulas mais dindmicas" ja € uma solugao.
"Entediados" € um sintoma, ndo a necessidade ou insight profundo.

e POV Bom (especifico, focado na necessidade e no insight): "Um grupo de
alunos do Ensino Médio que se considera 'de exatas' [USUARIO] precisa ver uma
conexdo tangivel entre os conceitos abstratos de filosofia e os desafios praticos do
mundo contemporaneo [NECESSIDADE] porque eles tendem a desvalorizar o
conhecimento humanistico por percebé-lo como subjetivo demais e sem aplicagdo

imediata em suas futuras carreiras tecnologicas [INSIGHT]."

A construcdo de um bom POV raramente acontece na primeira tentativa. E um processo
iterativo. Escreva diferentes versoes, discuta com a equipe, teste se o POV é claro, se
inspira agao, se realmente captura a esséncia do problema do usuario e se é fiel aos dados
da empatia. Um Ponto de Vista bem definido € mais do que uma frase; € um farol que
ilumina o caminho para solugbes educacionais que realmente fazem a diferenca.



A técnica do "Como Poderiamos Noés...?" (How Might We...? - HMW):
transformando problemas em oportunidades de design

Uma vez que tenhamos um Ponto de Vista (POV) claro e inspirador, 0 proximo passo é
traduzir essa declaragao de problema em um convite a agdo, em um trampolim para a fase
de Ideac3o. E aqui que entra a poderosa técnica das perguntas "Como Poderiamos
Né6s...?" (CPN), ou em inglés, "How Might We...?" (HMW). Essas perguntas sao o elo de
ligacao entre a definigdo do problema e a geracao de solugdes criativas. Elas pegam a
esséncia do POV e a reformulam de uma maneira otimista e aberta, convidando a multiplas
possibilidades.

A beleza das perguntas HMW reside em sua simplicidade e em sua capacidade de
transformar um desafio, que pode parecer intimidador, em uma série de oportunidades de
design estimulantes. A estrutura "Como Poderiamos Nés...?" é intencional:

e "Como" sugere que existem solucdes a serem descobertas, que o problema é
solucionavel.

e "Poderiamos" indica que ha multiplas possibilidades, que nao estamos buscando
uma unica resposta certa, mas explorando um leque de opgdes. Isso encoraja a
experimentacao e a diversidade de ideias.

e "Nés" enfatiza a natureza colaborativa do processo de design, convidando a equipe
a trabalhar junta na busca por solugdes.

Para gerar perguntas HMW eficazes a partir de um POV, podemos seguir algumas
abordagens:

1. Decompor o POV: Analise os diferentes componentes do seu Ponto de Vista — o
usuario, a necessidade e, principalmente, o insight — e crie perguntas HMW que
abordem cada um deles ou suas interseccoes.

2. Amplificar o positivo: Se o insight revela um desejo ou uma aspiragao do usuario,
como poderiamos potencializa-lo?

3. Remover o negativo: Se o insight aponta para uma dor ou frustragdo, como
poderiamos elimina-la ou mitiga-la?

4. Explorar o inesperado: Se o insight é surpreendente ou contraintuitivo, como
poderiamos usar essa revelagao de forma inovadora?

5. Mudar o status quo: Como poderiamos desafiar as suposi¢des existentes ou as
formas tradicionais de fazer as coisas?

6. Usar analogias ou metaforas: Como poderiamos aplicar aprendizados de outros
contextos ao nosso desafio?

Vamos revisitar o exemplo de POV que construimos anteriormente: "Um grupo de alunos do
Ensino Médio que se considera 'de exatas' [USUARIO] precisa ver uma conexo tangivel
entre os conceitos abstratos de filosofia e os desafios praticos do mundo contemporaneo
[NECESSIDADE] porque eles tendem a desvalorizar o conhecimento humanistico por
percebé-lo como subjetivo demais e sem aplicagdo imediata em suas futuras carreiras
tecnolégicas [INSIGHT]."

A partir deste POV, poderiamos gerar diversas perguntas HMW, como:



e Como Poderiamos N&s tornar os conceitos filoséficos visivelmente aplicaveis aos
projetos de tecnologia que esses alunos amam?

e Como Poderiamos Nés demonstrar o valor do pensamento critico filoséfico na
resolucao de problemas complexos da area de exatas?

e Como Poderiamos Nos criar experiéncias de aprendizagem em filosofia que sejam
tdo desafiadoras e "l6gicas" quanto as que eles encontram nas ciéncias exatas?

e Como Poderiamos Nos conectar os dilemas éticos da tecnologia (um desafio
pratico) aos grandes pensadores da filosofia?

e Como Poderiamos Nos fazer com que esses alunos sintam o poder da filosofia para
enriquecer suas vidas e futuras carreiras, em vez de apenas ouvi-lo?

e Como Poderiamos Nés transformar a percepcéo de que o conhecimento
humanistico é "subjetivo demais"?

As caracteristicas de boas perguntas HMW s&o: elas devem ser amplas o suficiente para
permitir uma variedade de solugdes, mas estreitas o suficiente para manter o foco e evitar
a divagacéo. Elas nao devem conter a solugdo embutida. Por exemplo, "Como poderiamos
noés usar jogos para ensinar filosofia?" € menos eficaz do que "Como poderiamos nés tornar
o aprendizado de filosofia uma experiéncia mais interativa e engajadora?”, pois a primeira ja
aponta para "jogos" como solugéo.

Ao gerar uma lista de perguntas HMW (idealmente, varias para cada POV), a equipe se
prepara para a fase de ldeagdo com um conjunto de desafios claros, otimistas e
inspiradores. E como ter varias portas abertas, cada uma levando a um caminho diferente
de exploracgao criativa. O educador-designer, ao dominar essa técnica, transforma a
definicdo de um problema em um convite vibrante a inovagao pedagdgica.

Desafios comuns na definicao de problemas educacionais e como
supera-los

A etapa de definicdo do problema, embora crucial, ndo & isenta de percal¢os. No contexto
educacional, com sua complexidade inerente e suas multiplas partes interessadas, alguns
desafios especificos podem surgir. Reconhecé-los e saber como contorna-los é essencial
para que o educador-designer consiga formular um Ponto de Vista (POV) verdadeiramente
poderoso e perguntas "Como Poderiamos N6s...?" (HMW) que inspirem solucdes de
impacto.

1. Problemas Definidos de Forma Excessivamente Ampla: E comum,
especialmente quando se lida com questdes sistémicas na educacéo, que os
problemas sejam inicialmente formulados de maneira muito genérica. Por exemplo,
"Como melhorar o engajamento dos alunos?" ou "Como diminuir a evasao escolar?".
Embora sejam preocupacgdes validas, sdo vastas demais para permitir um processo
de design focado.

o Como superar: E preciso "afunilar" o escopo. Volte aos dados da empatia
para identificar um grupo especifico de alunos ou um contexto particular onde
o problema se manifesta de forma mais aguda. Em vez de "melhorar o
engajamento dos alunos", talvez o problema seja "Como poderiamos nés
aumentar o engajamento dos alunos do 9° ano nas aulas de geografia, que



eles consideram desconectadas de sua realidade?". A especificidade é sua
aliada.

2. Problemas que Ja Embutem a Solugao: Outra armadilha comum é definir o
problema em termos de uma solugao que ja se tem em mente. Por exemplo: "Os
alunos precisam de mais tecnologia na sala de aula" ou "Precisamos de um novo
programa de tutoria". Essas afirmagdes pulam a etapa de entender a necessidade
fundamental do aluno.

o Como superar: Pergunte-se "Por qué?". Por que os alunos precisam de
mais tecnologia? Qual necessidade essa tecnologia atenderia? Talvez a
necessidade real seja "sentir-se mais motivado e conectado com o conteldo
de forma interativa" ou "ter acesso a recursos de aprendizagem
diversificados e personalizados”. Foque na necessidade humana, nao na
ferramenta.

3. Definigdo Baseada em Suposigdes, Nao em Evidéncias Empaticas: As vezes,
por pressa ou por excesso de confianga em nossas proprias percepgoes, podemos
definir um problema com base no que achamos que os alunos precisam, em vez do
que eles realmente precisam, conforme revelado pela pesquisa empatica.

o Como superar: Seja rigoroso com seus dados. Se a definicao do problema
nao estiver claramente embasada nas observacgoes, entrevistas e
sentimentos coletados na fase de empatia, € um sinal de alerta. Nao hesite
em voltar a fase de empatia para coletar mais informacdes ou aprofundar a
analise se sentir que sua compreensao ainda é superficial. A qualidade do
seu POV depende diretamente da qualidade da sua escuta empatica.

4. Dificuldade em Alcangar um Consenso na Equipe: Quando se trabalha em
equipe (o que é altamente recomendavel no Design Thinking), diferentes membros
podem ter interpretacdes distintas dos dados da empatia, levando a dificuldades
para se chegar a um POV consensual.

o Como superar: Utilize as ferramentas de sintese, como o Diagrama de
Afinidades e a construgcao colaborativa do Mapa de Empatia, para criar um
entendimento compartilhado. Estabeleca um ambiente onde todas as vozes
sejam ouvidas. Um facilitador experiente pode ajudar a mediar as discussoes
e a guiar o grupo em diregdo a um POV que integre as diversas perspectivas,
sempre ancorado nos dados. Lembre-se que o objetivo ndo € que todos
pensem igual, mas que todos compreendam e concordem com a dire¢do que
o POV aponta.

5. Receio de Definir o "Problema Errado": A pressao para acertar na definicido do
problema pode ser paralisante. E se investirmos tempo e esforgo em um problema
que, mais tarde, se revela nao ser o mais crucial?

o Como superar: Abrace a natureza iterativa do Design Thinking. A definigdo
do problema n&o esta escrita em pedra. Ela é a sua melhor hip6tese no
momento, com base nas informacdes disponiveis. A medida que vocé
avanca para a ideacao, prototipagem e teste, vocé aprendera mais e podera
refinar ou até mesmo redefinir o problema. O importante € comegar com um
POV claro e bem fundamentado, mas estar aberto a ajusta-lo conforme
novos aprendizados surgem. O erro faz parte do processo.

Superar esses desafios requer pratica, paciéncia e um compromisso genuino com o
processo centrado no ser humano. Ao estar ciente dessas armadilhas, o educador-designer



estara mais preparado para navegar pela complexa, mas recompensadora, tarefa de
decifrar o enigma certo a ser resolvido.

A definigcao do problema como um ato de lideranga e visdo para o
educador-designer

Quando um educador ou uma equipe de educadores se dedica ao processo de definir
cuidadosamente um problema educacional, utilizando as lentes da empatia e as
ferramentas do Design Thinking, eles estdo fazendo muito mais doque um simples exercicio
técnico. Estao, na verdade, exercendo um poderoso ato de lideranga e visdo. A clareza e a
profundidade com que um problema ¢ articulado tém o potencial de mobilizar energias,
direcionar esforcos e inspirar uma comunidade inteira em busca de solugdes
transformadoras.

Pense na diferenga entre um diagnéstico vago e um chamado a ag&o inspirador. Uma
afirmacao genérica como "nossos alunos estdo com dificuldades de aprendizagem" pode
gerar preocupac¢ao, mas dificilmente engaja as pessoas de forma proativa. Contudo, um
Ponto de Vista (POV) bem construido, que nomeia o aluno, sua necessidade e o insight que
explica sua situagao, funciona como um farol. Ele ilumina ndo apenas o desafio, mas
também sugere caminhos e possibilidades. Considere um diretor escolar que, apés um
processo de escuta atenta de seus professores e alunos, define um problema central da
seguinte forma: "Nossos dedicados professores do Ensino Fundamental Il [USUARIOS],
gue anseiam por inovar em suas praticas, precisam de espacgos e tempos estruturados para
colaboracéo e experimentagao pedagogica [NECESSIDADE], porque a cultura de
isolamento e a sobrecarga de tarefas burocraticas atuais minam sua confianga criativa e
sua capacidade de implementar novas abordagens de forma sustentada [INSIGHT]."

Uma definigdo como essa tem varias implicacoes de lideranca:

1. Estabelece Foco e Dire¢ao: Ao nomear o problema com preciséo, o educador-lider
define prioridades. Em um mar de possiveis questdes a serem abordadas, um POV
claro ajuda a concentrar os recursos (tempo, dinheiro, talento) onde eles podem
gerar maior impacto. Ele diz a equipe: "E aqui que vamos concentrar nossos
esforgos inovadores".

2. Mobiliza e Engaja: Um problema bem definido, especialmente quando
acompanhado por perguntas "Como Poderiamos Nés...?" que o transformam em
desafios estimulantes, tem o poder de inspirar e engajar. Professores, alunos, pais e
até a comunidade mais ampla podem se sentir mais inclinados a participar da busca
por solugdes quando entendem claramente qual é o enigma a ser decifrado e por
que ele é importante. A empatia embutida no POV ajuda a criar uma conexao
emocional com o desafio.

3. Articula Necessidades e Facilita a Busca por Apoio: Com um problema
claramente definido, torna-se mais facil para o educador-lider articular suas
necessidades de apoio, seja para instancias superiores, para parceiros externos ou
para a propria comunidade escolar. Em vez de um pedido genérico por "mais
recursos", ele pode apresentar um caso convincente, mostrando como determinados
recursos ou mudancgas estruturais podem ajudar a resolver um problema especifico
e bem compreendido. No exemplo do diretor, ele poderia usar o POV para justificar a



reestruturacédo de horarios para incluir planejamento colaborativo ou para buscar
parcerias para formagdes em metodologias ativas.

4. Promove uma Cultura de Aprendizagem e Inovagao: Ao liderar pelo exemplo,
engajando-se no processo de Design Thinking para entender e definir problemas, o
educador-lider fomenta uma cultura onde a curiosidade, a investigagao, a
colaboragao e a busca por solugdes criativas sao valorizadas. Ele demonstra que os
problemas n&o sao obstaculos intransponiveis, mas oportunidades para aprender e
crescer.

Portanto, a etapa de definicdo do problema transcende a mera identificagdo de uma falha.
Para o educador-designer que assume um papel de lideranga, € o momento de pintar um
quadro claro da realidade observada, imbuido de empatia, e de tragar um horizonte de
possibilidades. E um convite para que todos se vejam como parte da solugdo, construindo
coletivamente uma educacgao mais significativa e impactante.

Chuva de ideias transformadoras: estratégias de
ideacao para revolucionar planos de aula, projetos e a
rotina escolar

O que é ideagao e por que "pensar fora da caixa" é essencial na
educagao?

Ap0ds termos nos dedicado a compreender profundamente as necessidades e perspectivas
dos nossos alunos (Empatia) e a definir com clareza o problema ou desafio que queremos
enfrentar (Definicdo), chegamos ao momento de abrir as comportas da criatividade. Esta é a
fase de ldeagao no Design Thinking, um periodo de expanséo do pensamento onde o
objetivo principal € gerar um volume expressivo e uma grande diversidade de ideias como
resposta ao Ponto de Vista (POV) e as perguntas "Como Poderiamos Nés...?" (HMW) que
formulamos. E o0 momento de sonhar, de imaginar o impossivel e de, literalmente, "pensar
fora da caixa".

A ideacédo se caracteriza fundamentalmente pelo pensamento divergente. Enquanto o
pensamento convergente busca encontrar a "unica resposta certa" para um problema,
analisando e afunilando opgdes, o pensamento divergente opera na dire¢cao oposta: ele
explora multiplas dire¢cbes, gera uma vasta gama de possibilidades e ndo se preocupa,
inicialmente, com a viabilidade ou o realismo de cada uma delas. O foco aqui é na
quantidade e na originalidade. A premissa é simples: quanto mais ideias gerarmos, maior a
probabilidade de encontrarmos entre elas algumas pérolas verdadeiramente inovadoras e
transformadoras.

No contexto educacional, por que essa capacidade de "pensar fora da caixa" é tao
essencial? Primeiramente, porque os desafios que enfrentamos sdo complexos e
multifacetados. Problemas como o desengajamento dos alunos, a dificuldade em atender a
diversidade de ritmos e estilos de aprendizagem, ou a necessidade de preparar os jovens



para um futuro incerto e em rapida transformacao, raramente sio resolvidos com as
mesmas férmulas de sempre. O "sempre fizemos assim" € uma barreira poderosa a
inovacgao. A ideagao nos convida a questionar o status quo, a experimentar novas
abordagens e a buscar solugbes que talvez nunca tivéssemos considerado.

Além disso, a ideagao é crucial para fomentar a criatividade ndao apenas nos educadores,
mas também nos proéprios alunos. Ao vivenciar e participar de processos de geracao de
ideias, os estudantes desenvolvem habilidades essenciais para o século XXI, como a
flexibilidade cognitiva, a originalidade, a colaboragao e a capacidade de resolver problemas
de forma criativa. Um educador que domina as técnicas de ideagdo pode, por exemplo,
transformar o planejamento de um projeto de ciéncias em uma aventura colaborativa, onde
os alunos sdo convidados a gerar ideias mirabolantes para investigar um fenémeno, em vez
de apenas seguir um roteiro pré-definido. A ideacao, portanto, ndo é apenas uma etapa de
um método; & um convite a uma postura mais curiosa, experimental e inventiva diante dos
desafios e oportunidades da educacéo.

Preparando o terreno para a tempestade criativa: criando um ambiente
propicio a ideagao

Para que a "chuva de ideias" seja verdadeiramente fértil e abundante, ndo basta apenas
reunir um grupo de pessoas e pedir que elas sejam criativas. E fundamental preparar o
terreno, cultivando um ambiente e uma mentalidade que incentivem a livre expressao, a
experimentacdo e a colaboracido. Sem essa preparagao, corremos o risco de que as
sementes da criatividade ndo germinem ou sejam sufocadas antes mesmo de brotar.

O primeiro e mais importante aspecto é o mindset para a ideagao. Existem alguns
principios ou "regras de ouro" que devem nortear qualquer sesséo de geracao de ideias,
seja ela individual ou em grupo:

1. Adiar o julgamento: Este é, talvez, o principio mais crucial. Durante a fase de
ideacéo, todas as ideias sdo bem-vindas, ndo importa quao estranhas, impraticaveis
ou "fora da caixa" possam parecer. Qualquer forma de critica, seja ela verbal ("Isso
nunca vai funcionar", "Ja tentamos isso antes") ou ndo verbal (caretas, suspiros),
inibe a criatividade e a participacdo. O "juiz interno" deve ser colocado em modo de
espera.

2. Incentivar ideias ousadas e "malucas”: Ideias aparentemente impossiveis ou
exageradas sao frequentemente o ponto de partida para solu¢des verdadeiramente
inovadoras. E mais facil "domesticar" uma ideia selvagem do que "dar vida" a uma
ideia timida e convencional.

3. Construir sobre as ideias dos outros: A ideacido € um processo colaborativo. Em
vez de competir por "a melhor ideia", o objetivo € usar as contribuicdes dos outros
como trampolim para novas ideias. A mentalidade aqui é a do "sim, e...", onde se
aceita a ideia do colega e se adiciona algo a ela.

4. Manter o foco no tépico: E importante que a geracdo de ideias esteja sempre
ancorada nas perguntas "Como Poderiamos Nos...?" (HMW) que foram definidas
anteriormente. Isso garante que a energia criativa esteja direcionada para o
problema certo.



5. Uma conversa por vez: Em sessdes de grupo, € essencial que as pessoas
escutem umas as outras. Conversas paralelas podem fragmentar a atencao e fazer
com que boas ideias se percam.

6. Ser visual: Sempre que possivel, incentive o uso de desenhos, esbogos, diagramas
ou qualquer forma de representagao visual das ideias. Uma imagem pode, de fato,
valer mais que mil palavras e ajudar a comunicar conceitos complexos de forma
rapida e intuitiva. Post-its coloridos s&o grandes aliados nesse processo.

7. Buscar a quantidade: O objetivo principal da ideagéo é gerar o maior numero
possivel de ideias. A qualidade e a viabilidade serdo avaliadas em um momento
posterior. Nesta fase, quanto mais, melhor.

Além do mindset, o ambiente fisico também pode influenciar a criatividade. Um espaco
confortavel, bem iluminado, com materiais a disposi¢ao (post-its de varios tamanhos e
cores, canetas hidrograficas, papel, quadros brancos ou paredes livres para colar os
post-its) pode ajudar a criar uma atmosfera mais descontraida e propicia a geragéo de
ideias. Se a sessao for em grupo, a figura do facilitador € muito importante. O facilitador
nao contribui com ideias, mas garante que os principios da ideacao sejam seguidos, que
todos tenham a chance de participar, que o tempo seja bem gerenciado e que a energia do
grupo se mantenha alta.

Finalmente, exercicios de aquecimento (warm-ups) curtos e divertidos podem ser muito
uteis para quebrar o gelo, estimular o pensamento criativo e preparar o cérebro para a
tarefa principal. Por exemplo, pedir aos participantes para listarem em dois minutos o maior
numero possivel de usos alternativos para um objeto comum, como um clipe de papel ou
um tijolo ("Além de construir, um tijolo pode servir como peso de papel, apoio para livros,
degrau improvisado, alvo para arremesso, etc."). Esses aquecimentos ajudam a liberar as
amarras do pensamento convencional e a criar um clima mais leve e experimental,
essencial para a tempestade criativa que se deseja.

Brainstorming classico e suas variagoes: a base para a geragao de
ideias em volume

Quando pensamos em geragao de ideias em grupo, a primeira técnica que geralmente nos
vem a mente é o brainstorming, ou "tempestade cerebral". Popularizado por Alex Osborn
na década de 1950, o brainstorming classico continua sendo uma ferramenta fundamental e
altamente eficaz para produzir um grande volume de ideias em um curto espago de tempo,
especialmente quando os principios da ideagao, como o adiamento do julgamento e o
incentivo a ideias ousadas, s&o rigorosamente seguidos.

O processo de um brainstorming classico geralmente envolve os seguintes passos:

1. Preparagao: Defina claramente a pergunta "Como Poderiamos Nos...?" (HMW) que
sera o foco da sessdo. Reuna um grupo diverso de participantes (idealmente entre 5
e 10 pessoas, mas pode ser adaptado). Explique as regras do brainstorming (adiar
julgamento, focar na quantidade, construir sobre as ideias dos outros, etc.). Designe
um facilitador para guiar o processo e um ou dois "escribas" para registrar todas as
ideias visivelmente (em um quadro branco, flip chart ou post-its).



2. Geracgao de Ideias: O facilitador 1& a pergunta HMW e o grupo comeca a verbalizar
ideias livremente. O escriba anota cada ideia, sem filtros ou edi¢des. O ritmo deve
ser rapido e energético. O facilitador incentiva a participagéo de todos, estimula
ideias "malucas" e lembra o grupo de construir sobre as contribuicbes dos colegas
("Gostei da ideia do Joao sobre X, e se a gente também Y?").

3. Duragédo: Uma sessao de brainstorming para uma unica pergunta HMW pode durar
de 15 a 45 minutos, dependendo da energia do grupo e do fluxo de ideias. E
importante encerrar a sessao enquanto a energia ainda esta alta, ou quando as
ideias comegam a se repetir demais.

4. Encerramento (da geragao): Ao final, agradeca ao grupo pela participacao e pela
profusdo de ideias. A etapa de selecao e avaliacao vira depois.

Imagine, por exemplo, um grupo de professores de uma escola de Ensino Fundamental |
utilizando o brainstorming classico para a pergunta: "Como Poderiamos Nés tornar as
apresentacdes de trabalhos dos alunos menos estressantes e mais celebrativas para
eles?". Poderiam surgir ideias como: "apresentagdes em pequenos grupos para os colegas
mais proximos primeiro", "transformar a apresentacédo em uma 'feira de descobertas' onde
cada aluno tem sua 'banca"™, "permitir que os alunos usem fantasias ou avatares", "criar um
‘certificado de coragem e criatividade' para todos que apresentam", "fazer uma 'rodada de
aplausos especial' para cada um", "ter um 'mestre de ceriménias' divertido (um professor ou

aluno mais velho)", "permitir formatos de apresentacéao alternativos, como videos, podcasts
ou maquetes interativas".

Uma variagdo muito util do brainstorming, especialmente para garantir a participagao de
todos (incluindo os mais introvertidos) e para gerar um grande volume de ideias de forma
estruturada, € o Brainwriting. Existem diversas formas de Brainwriting, mas uma das mais
conhecidas é o Método 6-3-5:

e Seis participantes escrevem trés ideias cada um em uma folha de papel em cinco
minutos.
Apods os cinco minutos, cada participante passa sua folha para o colega ao lado.
O colega |é as trés ideias e adiciona mais trés ideias & mesma folha, inspirando-se
ou nao nas que ja estéo la, novamente em cinco minutos.

e O processo se repete até que cada folha tenha passado por todos os seis
participantes.

e Ao final de aproximadamente 30 minutos, o grupo tera gerado teoricamente 108
ideias (6 folhas x 18 ideias por folha).

A grande vantagem do Brainwriting é que ele minimiza a influéncia da "pessoa que fala mais
alto" e permite que todos contribuam de forma igualitaria. Além disso, o ato de ler as ideias
dos outros antes de escrever as suas proprias estimula a constru¢ao colaborativa.
Considere aplicar o Brainwriting a pergunta HMW: "Como Poderiamos N&s criar um sistema
de feedback entre alunos que seja construtivo, empatico e realmente util para o
aprendizado?". Cada professor, no seu siléncio inicial, poderia gerar ideias, e ao receber as
folhas dos colegas, se inspiraria para complementar, adaptar ou criar novas abordagens
para essa delicada questao.



Tanto o brainstorming classico quanto suas variagdes como o brainwriting sado ferramentas
poderosas para iniciar o processo de ideacgéo, garantindo que um vasto terreno de
possibilidades seja explorado antes de se comecar a refinar e selecionar as ideias mais
promissoras.

Técnicas de ideagao para expandir horizontes: além do brainstorming
tradicional

Embora o brainstorming e o brainwriting sejam excelentes para gerar volume, as vezes
precisamos de estimulos diferentes para quebrar padrées de pensamento e alcancar
territérios criativos ainda mais inexplorados. Felizmente, o arsenal do Design Thinking
oferece uma variedade de outras técnicas de ideagdo que nos ajudam a expandir nossos
horizontes, a olhar para o problema sob angulos inusitados e a provocar insights
surpreendentes.

Uma técnica muito popular e eficaz € o SCAMPER. Trata-se de um acrénimo que
representa um conjunto de verbos de agdo que nos convidam a manipular e transformar
ideias ou objetos existentes para gerar novas possibilidades:

e Substituir: O que pode ser substituido (componentes, materiais, pessoas,
processos)?
Combinar: O que pode ser combinado (ideias, recursos, funcionalidades)?
Adaptar: O que pode ser adaptado de outro contexto ou para um novo propdsito?
Modificar/Magnificar/Minificar: O que pode ser alterado, aumentado, diminuido,
intensificado?

e Poér para outros usos (Put to other uses): Como a ideia ou objeto pode ser utilizado
de formas diferentes das originais?
Eliminar: O que pode ser removido, simplificado ou reduzido?
Reverter/Rearranjar: O que acontece se invertermos o processo, a ordem ou a
perspectiva?

Imagine aplicar o SCAMPER a um elemento tradicional da rotina escolar, como a "licdo de
casa". * Substituir: E se, em vez de exercicios individuais, a licdo de casa fosse um desafio
colaborativo online para a turma? * Combinar: E se a ligdo de casa de Historia fosse
combinada com uma atividade de Arte, resultando na criagdo de um storyboard sobre um
evento histérico? * Adaptar: E se adaptassemos o modelo de "missdes" de um jogo para a
estrutura da ligdo de casa, com recompensas e progressao? * Modificar: E se a licao de
casa fosse muito mais curta, mas exigisse um nivel de reflexdo muito mais profundo? Ou se
fosse um projeto de longa duracédo? * Por para outros usos: E se a "licdo de casa" se
tornasse uma "missédo de descoberta na comunidade”, onde os alunos investigam algo em
seu bairro? * Eliminar: E se eliminassemos completamente a licdo de casa tradicional para
certas séries ou disciplinas, focando apenas no aprendizado em sala? * Rearranjar: E se os
alunos propusessem suas proprias licdes de casa com base nos tépicos estudados?

Outra abordagem poderosa é o uso de Analogias e Pensamento Lateral. Isso envolve
buscar inspiragdo em campos completamente diferentes do nosso. Como a natureza
resolve problemas de escassez de recursos? Como um time esportivo de sucesso treina
para a colaboragcao? Como um artista supera um bloqueio criativo? Essas analogias podem



gerar insights inesperados para desafios educacionais. Por exemplo, ao pensar sobre
"Como poderiamos noés ajudar alunos a desenvolverem resiliéncia?", poderiamos estudar
como as plantas do deserto sobrevivem a condicdes extremas e tentar traduzir esses
principios para estratégias pedagégicas. Dentro do pensamento lateral, a técnica da "Pior
Ideia Possivel" (Worst Possible Idea) é paradoxalmente muito util. Peca ao grupo para
gerar as piores, mais absurdas e contraproducentes ideias para resolver o problema. Isso
geralmente causa risadas, diminui a inibicdo e, surpreendentemente, ao analisar por que
uma ideia é tao ruim, podemos encontrar o embrido de uma boa ideia ao inverter seus
atributos.

O Storyboarding ou a criagdo de Cenarios Futuros € uma técnica visual que ajuda a
explorar como uma ideia se desdobraria na pratica. Consiste em desenhar uma sequéncia
de cenas, como em uma histéria em quadrinhos, que mostra a jornada do usuario (aluno,
professor) interagindo com a solugao proposta. Isso ajuda a antecipar desafios, a identificar
pontos de contato importantes e a refinar a ideia, tornando-a mais concreta e
compreensivel. Imagine criar um storyboard para uma nova "ceriménia de boas-vindas para
alunos novatos", mostrando passo a passo como seria essa experiéncia do ponto de vista
do aluno.

Por fim, o Bodystorming ou Role-playing (Encenagéo) leva a ideagao para o campo da
experiéncia fisica. Em vez de apenas falar sobre uma ideia, os participantes a vivenciam,
atuando em um cenario ou interagindo com um protétipo rudimentar do ambiente ou
servigo. Por exemplo, educadores poderiam simular (bodystorm) um novo layout de sala de
aula para ver como ele afeta a movimentagéo e a interagédo, ou encenar (role-play) uma
conversa dificil entre professor e pai utilizando uma nova abordagem de comunicagao que
estdo ideando. Essa imersao fisica muitas vezes gera insights que ndo surgiriam apenas na
discussao abstrata.

Utilizar uma combinagao dessas técnicas pode enriquecer enormemente o processo de
ideagdo, garantindo que o educador-designer explore uma vasta paisagem de
possibilidades antes de se decidir pelas sementes que ira cultivar.

Ideagcdo com e para os alunos: co-criando solugdes educacionais

Uma das aplicagbes mais poderosas e transformadoras do Design Thinking na educacéo é
o envolvimento direto dos préprios alunos no processo de ideacéo, especialmente quando
os desafios a serem enfrentados os afetam diretamente. Afinal, quem melhor para oferecer
perspectivas frescas e auténticas sobre os problemas e as possiveis solugdes do que os
protagonistas da experiéncia de aprendizagem? Co-criar solugdes com os alunos nao
apenas enriquece a qualidade e a relevancia das ideias geradas, mas também promove
neles um senso de agéncia, pertencimento e desenvolve habilidades cruciais para o século
XXI.

O valor de trazer os alunos para a mesa de ideagao é imenso. Eles possuem um
conhecimento intimo de suas proprias necessidades, frustracdes, desejos e da cultura de
seus pares, que muitas vezes escapa a percepcao dos adultos. Suas ideias podem ser
surpreendentemente criativas, despidas dos preconceitos ou do "pensamento viciado" que
nos, educadores, podemos ter acumulado ao longo dos anos. Além disso, quando os alunos



participam ativamente da criacdo de uma solucao, a probabilidade de que eles a abracem, a
utilizem e a defendam aumenta exponencialmente. Eles se tornam proprietarios da
mudanca, e ndo meros receptores dela.

Claro que as técnicas de ideacao precisam ser adaptadas para diferentes faixas etarias e
contextos. Com criangas menores, do Ensino Fundamental |, por exemplo, a abordagem
precisa ser mais ludica e concreta. Se o desafio for "Como Poderiamos Nés tornar o nosso
patio um lugar mais divertido e seguro durante o recreio?", podemos usar desenhos,
colagens, constru¢cao com blocos ou até mesmo representagdes teatrais para que elas
expressem suas ideias. Perguntas simples como "Como seria o recreio dos seus sonhos?"
podem desencadear uma profusao de ideias visuais e criativas.

Com alunos mais velhos, do Ensino Fundamental Il e do Ensino Médio, podemos utilizar
técnicas de brainstorming mais estruturadas, brainwriting, SCAMPER ou até mesmo
sessoOes de ideagado baseadas em HMWs que eles préprios ajudaram a formular a partir de
uma fase de empatia onde investigaram um problema da escola ou da comunidade.
Imagine um grupo de alunos do Ensino Médio engajado em um projeto de aprendizagem
baseada em problemas (PBL) sobre a questado do lixo na comunidade. Apds pesquisarem e
entenderem o problema (empatia e definicdo), eles poderiam participar de uma sesséao de
ideagao para gerar solugdes, como campanhas de conscientizagdo inovadoras, propostas
de sistemas de coleta seletiva para a escola, ou até mesmo o design de produtos feitos com
material reciclado.

Ao facilitar sessbes de ideagado com alunos, € importante que o educador assuma um papel
de guia e incentivador, garantindo que os principios da ideagao (adiar julgamento, encorajar
ideias ousadas, etc.) sejam compreendidos e respeitados por todos. E fundamental criar um
ambiente de confianga onde os alunos se sintam seguros para compartilhar suas ideias
mais "malucas" sem medo de serem ridicularizados. O educador pode ajudar a registrar as
ideias, a fazer perguntas que estimulem o aprofundamento e a celebrar a diversidade de
contribuicdes.

Envolver os alunos no processo de ideacgao vai muito além de simplesmente coletar suas
sugestdes. E uma pratica pedagdgica poderosa que desenvolve neles a criatividade, o
pensamento critico, a colaboragao, a comunicagao e a capacidade de resolver problemas
complexos — competéncias que sdo cada vez mais valorizadas em um mundo em constante
mudancga. E, em esséncia, empodera-los para que se tornem agentes de transformacg&o em
suas proéprias vidas e em suas comunidades.

Da quantidade a qualidade: selecionando e refinando as ideias mais
promissoras

Apd6s uma ou mais sessodes de ideacdo bem-sucedidas, € comum que a equipe se depare
com um volume consideravel de ideias — dezenas, talvez centenas, dependendo da
intensidade do processo. Post-its coloridos podem cobrir paredes, quadros brancos podem
estar repletos de esbocgos e palavras-chave. Essa abundancia € um 6timo sinal, pois indica
que o pensamento divergente fluiu livremente. No entanto, nem todas essas ideias serédo
igualmente viaveis, impactantes ou alinhadas com o problema original. Chega, entao, o
momento de fazer a transi¢do cuidadosa do pensamento divergente (gerar muitas opgoes)



para o pensamento convergente (analisar, selecionar e refinar as opgdes mais
promissoras). Este € um passo critico para transformar a "matéria-prima" criativa em
solugdes concretas.

A selecao de ideias ndo deve ser um processo arbitrario ou dominado pelas vozes mais
fortes do grupo. E importante utilizar métodos que permitam uma avaliagdo justa e
transparente, sempre tendo em mente o Ponto de Vista (POV) e as perguntas "Como
Poderiamos Noés...?" (HMW) que guiaram a ideacao. Algumas técnicas eficazes para a
selegao e priorizagao de ideias incluem:

1. Votagao por Pontos (Dot Voting): Esta € uma maneira rapida e democratica de
identificar as ideias que mais ressoam com o grupo. Cada participante recebe um
nuamero limitado de "pontos" (geralmente adesivos em formato de bolinha, ou "dots")
— por exemplo, de 3 a 5 pontos cada. Eles distribuem seus pontos entre as ideias
que consideram mais promissoras, podendo colocar todos os pontos em uma Unica
ideia ou distribui-los entre varias. As ideias que recebem mais pontos séo
destacadas para uma discussao mais aprofundada.

o Exemplo de aplicagdo: Apds um brainstorming sobre "Como poderiamos nds
melhorar a integragao entre alunos de diferentes séries?", as ideias sao
agrupadas e os professores votam naquelas que parecem mais viaveis e
impactantes.

2. Matriz de Priorizagao: Esta ferramenta ajuda a avaliar as ideias com base em dois
ou mais critérios importantes. Uma matriz comum é a de Impacto vs. Esforgco (ou
Viabilidade). As ideias sédo plotadas em um grafico de quatro quadrantes:

o Alto Impacto, Baixo Esforgo (Quick Wins / "Frutos Baixos"): Ideias que
podem gerar resultados significativos com relativa facilidade de
implementacdo. Geralmente sido as primeiras a serem consideradas.

o Alto Impacto, Alto Esfor¢o (Grandes Projetos / "Apostas Estratégicas"):
Ideias com grande potencial transformador, mas que exigem mais tempo,
recursos ou planejamento.

o Baixo Impacto, Baixo Esforgo ("Preenchedores de Lacunas" / Tarefas
Incrementais): Ideias faceis de implementar, mas que podem néo gerar
mudangas significativas sozinhas. Podem ser uteis como complementos.

o Baixo Impacto, Alto Esforco ("Drenos de Energia" / "Elefantes
Brancos"): |deias que consomem muitos recursos para pouco resultado.
Geralmente devem ser evitadas ou repensadas.

o Outros critérios para matrizes podem incluir: Novidade vs. Viabilidade, Custo
vs. Beneficio, Alinhamento com os Valores da Escola vs. Urgéncia.

o Exemplo de aplicagdo: Ideias para um novo programa de desenvolvimento
profissional para educadores sao plotadas em uma matriz de "Impacto no
Desenvolvimento Docente" vs. "Custo de Implementagao”.

3. Critérios de Selecao Explicitos: Antes de iniciar a selegao, a equipe pode definir
coletivamente um conjunto de critérios que as ideias devem atender. Esses critérios
devem estar alinhados com o problema original, as necessidades dos usuarios
(alunos, professores) e as restrigdes do contexto (orgamento, tempo, recursos
humanos, politicas escolares). As ideias sdo entdo avaliadas em relagéo a esses
critérios.



E importante notar que, muitas vezes, as melhores solugdes n&o surgem de uma Unica ideia
isolada, mas da combinagao ou do refinamento de varias ideias. Durante a discussao
das ideias mais votadas ou mais bem posicionadas nas matrizes, incentive a equipe a
pensar em como elas podem ser fundidas, aprimoradas ou adaptadas. "E se combinarmos
a esséncia da ldeia A com a abordagem da Ideia B?".

Uma estrutura util para categorizar as ideias selecionadas, pensando nos préoximos passos,
€ o framework "Now - Wow - How":

e Now (Agora): Ideias que sao familiares, faceis de implementar com os recursos
existentes e que podem trazer melhorias incrementais rapidamente. Sao solugdes
mais seguras e de curto prazo.

e Wow (Uau!): Ideias que sdo inovadoras, empolgantes e altamente desejaveis, e que
parecem ser possiveis de implementar com algum esforgo e criatividade. Tém
potencial para um impacto maior.

e How (Como?): Ideias que sao verdadeiramente visionarias, "fora da caixa", mas
que atualmente parecem dificeis ou impossiveis de implementar devido a restricbes
tecnoldgicas, financeiras ou culturais. Embora ndo sejam para agora, podem inspirar
o futuro ou serem decompostas em passos menores.

Ao final desta etapa de convergéncia, a equipe deve ter um conjunto menor de ideias
(talvez de 1 a 3 ideias principais) que foram selecionadas por seu potencial e que estao
prontas para serem levadas para a préxima fase do Design Thinking: a Prototipagem.

Documentando e comunicando as ideias: preparando o terreno para a
prototipagem

Apos o intenso processo de geracao, selegao e refinamento de ideias, é crucial ndo deixar
gue as propostas mais promissoras se percam ou se tornem vagas. A documentacgao clara
e a comunicacédo eficaz das ideias escolhidas sdo passos fundamentais para garantir que a
energia criativa da ideacao se transforme em ac¢ao concreta na fase de Prototipagem. Esse
registro serve como uma ponte, traduzindo o conceito abstrato da ideia em algo mais
tangivel e compreensivel para a equipe e para outros stakeholders que possam se envolver.

A forma de documentar uma ideia pode variar, mas o objetivo € sempre capturar sua
esséncia de maneira que ela possa ser facilmente entendida, lembrada e trabalhada
posteriormente. Algumas abordagens eficazes incluem:

1. Esbogos e Desenhos Conceituais (Sketches): Uma imagem realmente pode valer
mais que mil palavras, especialmente para ideias que envolvem processos,
interacdes ou objetos fisicos. Um simples esbogo pode ilustrar como uma nova
dindmica de sala de aula funcionaria, como seria a interface de um recurso digital
proposto, ou como um espaco de aprendizagem redesenhado poderia ser
organizado. Nao € preciso ser um artista; o importante € a clareza da representagao
visual.

o Imagine aqui a sequinte situagégo: Para uma ideia de "estagdes de
aprendizado rotativas", um professor poderia desenhar um layout da sala



com as diferentes estacdes, o fluxo dos alunos e os tipos de atividades em
cada uma.

2. Storyboards da Ideia: Semelhante ao storyboarding usado na ideagao para
explorar cenarios, aqui ele é usado para detalhar a experiéncia do usuario com a
ideia selecionada. Mostra o passo a passo de como o aluno (ou professor) interagiria
com a solugdo, destacando os momentos chave e os beneficios esperados.

o Considere este cenario: Se a ideia € um novo "programa de mentoria entre
alunos mais velhos e mais novos", um storyboard poderia ilustrar desde o
primeiro encontro, as atividades tipicas de mentoria, até os resultados
esperados para ambos os alunos.

3. Mapas Mentais ou Diagramas Conceituais: Para ideias mais complexas que
envolvem multiplos componentes ou relagdes, um mapa mental ou um diagrama
pode ajudar a organizar os elementos chave, suas conexdes e os resultados
esperados. Isso pode ser util para visualizar, por exemplo, um novo projeto
interdisciplinar ou uma mudang¢a em um processo escolar.

4. Descricao Narrativa Concisa (Concept Poster ou Ficha da Ideia): Criar uma
breve descricao escrita da ideia, como se fosse um "cartaz de conceito" ou uma
"ficha da ideia". Esta ficha pode incluir:

o Nome da Ideia: Um titulo curto e cativante.

o Problema que Resolve: Referéncia ao POV ou HMW que a ideia aborda.

o Descrigao da Solugdo: Como a ideia funciona, de forma clara e objetiva.

o Publico-Alvo: Para quem é essa solugao (alunos especificos, professores,
etc.).

o Principais Beneficios/Impacto Esperado: O que se espera alcangar com
essa ideia.

o Recursos Necessarios (preliminar): Uma primeira estimativa do que seria
preciso para implementa-la.

o Préximos Passos (Prototipagem): Como essa ideia poderia ser
prototipada.

Independentemente do formato, é importante que a documentacao seja visual, concisa e
colaborativa. Se possivel, crie esses artefatos em equipe para garantir um entendimento
compartilhado.

Além de documentar para a equipe interna, pode ser necessario comunicar as ideias para
outros publicos, como a diregdo da escola, outros colegas professores, pais ou até mesmo
os proprios alunos, especialmente se o objetivo for buscar feedback preliminar ou
engajamento para a fase de prototipagem. Nesse caso, preparar um "pitch" curto e
envolvente para cada ideia selecionada pode ser muito util. Um bom pitch deve explicar
rapidamente o problema, a solugdo proposta e o valor que ela traria, despertando o
interesse e a curiosidade do ouvinte.

Essa etapa de documentagao e comunicagao nao é apenas um registro burocratico. Ela
solidifica o entendimento da equipe sobre as ideias escolhidas, facilita a transi¢ao para a
prototipagem ao fornecer um ponto de partida claro e ajuda a manter o impeto e o
alinhamento do projeto de design. E o ultimo polimento nas sementes da inovagdo antes
que elas comecem a germinar em forma de protétipos.



Mao na massa criativa: prototipando solugoes
educacionais de forma rapida, barata e eficaz

No coracdo de cada educador reside um desejo inerente de aprimorar, de encontrar
caminhos mais eficazes para acender a centelha da curiosidade em seus alunos. Contudo,
essa aspiragao muitas vezes esbarra em um muro de receios e limitagées: o medo de que
uma nova ideia nao funcione, a falta de tempo para um planejamento exaustivo, a auséncia
de recursos para investir em novas tecnologias ou materiais, e a cultura de averséo ao erro
que, paradoxalmente, permeia muitas instituicdbes de ensino. E se houvesse uma maneira
de testar novas ideias audaciosas com o custo de algumas folhas de papel? E se
pudéssemos descobrir as falhas de um novo projeto em uma tarde, em vez de um semestre
inteiro? E se o "erro" deixasse de ser um espectro a ser evitado e se tornasse nossa mais
poderosa ferramenta de aprendizado e inovagao?

Essa maneira existe, e ela se chama prototipagem.

Este guia € um mergulho profundo na arte e na ciéncia da prototipagem no contexto
educacional. Nao vamos tratar a prototipagem como um mero passo em uma metodologia
complexa, mas sim como uma mentalidade fundamental, uma filosofia de trabalho que
capacita o educador a se tornar um designer agil e responsivo de experiéncias de
aprendizagem. O convite aqui € para abandonar a busca paralisante pela "solu¢ao perfeita”
e abracar o ciclo virtuoso de construir para pensar. O mantra é simples, mas transformador:
erre rapido, erre barato, erre para a frente. Ao final desta leitura, vocé tera um arsenal de
estratégias e exemplos praticos para comecar a transformar problemas complexos em
solucgdes tangiveis, testaveis e centradas no aluno, hoje mesmo.

A Mentalidade do Protétipo: Desconstruindo o Medo de Errar

Tradicionalmente, a implementagdo de uma nova ideia na escola segue um modelo de
"cascata": planejamos exaustivamente, escrevemos um projeto detalhado, buscamos
aprovacao, preparamos todos os materiais e, s6 entdo, executamos. O problema? Neste
modelo, o primeiro contato da ideia com a realidade — com os alunos, com a dindmica da
sala de aula, com as restricbes de tempo — ocorre apenas no final do processo. Se a ideia
tiver falhas fundamentais, descobrimos tarde demais, apds um enorme investimento de
tempo, energia e, por vezes, dinheiro. O custo do erro é altissimo, o que,
compreensivelmente, gera um medo paralisante de inovar.

A mentalidade do protétipo vira essa logica de cabecga para baixo. Ela se baseia em um
ciclo iterativo: construir, testar, aprender e repetir. A premissa central € que niao
conseguimos prever todas as variaveis no papel; a forma mais eficaz de entender um
problema e validar uma solugéo é criando uma versao simplificada dela e vendo como as
pessoas reagem.

O ponto crucial aqui € a mudanca de perspectiva: um protétipo nao é uma versao inferior
do produto final; € uma pergunta feita de forma fisica ou experiencial.



e Um desenho de um novo layout de sala de aula ndo esta afirmando "A sala deve ser
assim". Ele esta perguntando: "*Sera que uma organiza¢ao como esta facilitaria o
trabalho em grupo?".

e Uma simulagdo com papéis de um novo aplicativo educacional ndo esta dizendo
"Este é 0 nosso app". Ela esta perguntando: "*Sera que os alunos entendem este
fluxo de navegacao? A linguagem esta clara?".

e Uma encenacgdo de uma nova regra de convivéncia nao esta decretando "Esta € a
nova regra". Ela esta perguntando: "*Sera que este processo de mediacao de
conflitos é justo e eficaz na pratica?".

Adotar essa mentalidade tem um efeito psicolégico libertador. Ao enquadrar nossos
esforgos como "perguntas” e "experimentos", o risco percebido despenca. Nao estamos
mais colocando nossa reputagdo em jogo com uma "grande ideia infalivel". Estamos apenas
sendo curiosos, testando hipéteses. Isso cria um ambiente de seguranga psicoldégica,
onde experimentar € seguro e onde o feedback, mesmo o mais duro, ndo € uma critica
pessoal, mas sim um dado valioso que nos ajuda a refinar nossa proxima pergunta.

Exemplo Pratico da Mentalidade: Uma professora de Biologia, Mariana, quer introduzir a
Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) para sua turma do 9° ano, mas teme que seja
cadtico e que os alunos, acostumados com aulas expositivas, ndo consigam se
autogerenciar.

e Abordagem em Cascata (com medo): Mariana passaria as férias inteiras
planejando um projeto semestral sobre ecossistemas. Criaria um cronograma de 20
paginas, dezenas de rubricas de avaliagao, e apresentaria o projeto completo para a
coordenagéao. Ao iniciar com os alunos, ela se sentiria pressionada a fazer o plano
funcionar a qualquer custo, mesmo que os alunos demonstrassem confusédo ou
desinteresse, pois "o projeto ja estava todo planejado”.

e Abordagem de Prototipagem (com curiosidade): Mariana decide prototipar a
experiéncia. Sua pergunta é: "*Sera que meus alunos conseguem trabalhar com
autonomia em um mini-projeto com um prazo de trés aulas?".

o O Protétipo: Ela planeja um "PBL Sprint" de apenas trés aulas sobre um
topico pequeno e contido: "A vida secreta dos micro-organismos em nossa
escola". Ela cria um guia de uma pagina com o desafio, as etapas sugeridas
e o0s critérios de sucesso. O "produto final" ndo é um relatério complexo, mas
uma apresentacao de 3 minutos em video feita pelo celular.

O Teste: Ela executa o mini-projeto com a turma.

O Aprendizado: Mariana observa que os alunos ficam muito engajados na
coleta de amostras (empatia/exploragao), mas se perdem na hora de
organizar a pesquisa (definicado/organizag¢ao). Ela também nota que trés
aulas é pouco tempo para a edigao do video.

o A lteragao: Para o préximo projeto (que agora ela tem confianga para fazer
um pouco maior), ela sabe que precisa fornecer um femplate mais
estruturado para a pesquisa e alocar mais tempo para a fase de produgao
final.



Mariana nao "falhou". Ela fez uma pergunta e obteve respostas claras e acionaveis,
investindo um tempo minimo e reduzindo drasticamente o risco de um projeto semestral
problematico. Essa é a mentalidade do protétipo em acéo.

O Espectro da Fidelidade: Escolhendo a Ferramenta Certa para a
Pergunta Certa

O termo "protétipo" pode evocar imagens de modelos 3D complexos ou versdes beta de
softwares. No entanto, no universo do Design Thinking, os prototipos existem em um
espectro de fidelidade. Fidelidade, neste caso, refere-se ao quao préximo o protétipo esta
do produto ou experiéncia final em termos de detalhe visual, funcionalidade e conteudo.
Compreender esse espectro € crucial para escolher a ferramenta certa, para a pergunta
certa, no momento certo.

e Baixa Fidelidade (Low-Fidelity / Lo-Fi): O Superpoder do Educador Sao
representagdes rapidas, baratas e abstratas da ideia. O foco ndo esta na aparéncia,
mas no conceito, na estrutura, no fluxo e na ideia central. Sdo feitos com materiais
qgue vocé tem a mao: papel, caneta, post-its, papeldo, massinha de modelar.

o Quando usar: Nas fases iniciais da ideacao, para explorar e testar conceitos
muito amplos. Para comunicar uma ideia rapidamente a colegas. Para testar
a estrutura basica de um processo ou o fluxo de uma interagao.

o Mantra: "O suficiente para comunicar a ideia, nada mais."

e Média Fidelidade (Medium-Fidelity / Mid-Fi) S0 um passo a frente em detalhe.
Geralmente sao digitais (wireframes, por exemplo) e podem ter alguma
interatividade basica e um layout mais definido. O contetido pode ser mais préximo
do real, mas o apelo visual (cores, fontes, imagens finais) ainda é secundario.

o Quando usar: Quando o conceito geral ja foi validado e vocé precisa testar a
usabilidade de uma interface, a hierarquia da informagao ou um percurso de
usuario mais detalhado.

e Alta Fidelidade (High-Fidelity / Hi-Fi) Sao prototipos que se parecem e funcionam
de forma muito similar a solucéo final. Sao interativos, visualmente polidos e usam
conteudo real.

o Quando usar: Em fases mais avancgadas, para testes finais de usabilidade,
para apresentar a ideia a stakeholders que precisam ver uma verséo "quase
real" ou para testes quantitativos.

o Alerta para Educadores: A alta fidelidade ¢ uma armadilha perigosa. Ela
consome muito tempo e recursos. Pior: ao apresentar um protétipo muito
"bonito", as pessoas tendem a dar feedbacks superficiais sobre cores e
fontes, em vez de questionar a funcionalidade e o conceito central. Elas
também se sentem menos a vontade para criticar algo que parece "pronto".

Para 95% dos desafios enfrentados por um educador, os protétipos de baixa fidelidade néo
sdo apenas suficientes, eles sdo superiores. Eles nos forcam a focar na esséncia da ideia
e convidam a um feedback mais honesto e construtivo.



O Arsenal de Baixa Fidelidade: Ferramentas que Vocé Ja Tem na Sua
Gaveta

Esta é a caixa de ferramentas pratica do educador-prototipador. Vamos explorar em
detalhes as técnicas mais eficazes, com exemplos passo a passo.

1. Esbo¢os e Rabiscos (Sketches)

e O que é? A forma mais fundamental de dar vida a uma ideia. Um desenho rapido,
sem preocupacgao com a estética, feito para externalizar um pensamento.

e Quais perguntas responde? "Como posso visualizar esta ideia rapidamente para
mim ou para um colega?", "Qual seria a aparéncia geral disso?".

e Materiais necessarios: Qualquer coisa que escreve e qualquer superficie onde se
possa escrever (caderno, lousa, guardanapo, post-it).

e Exemplo Pratico Detalhado:

o Cenario: Dois professores, Jodo (Histéria) e Lucia (Geografia), estdo no café
da escola discutindo como tornar as aulas sobre a Rota da Seda mais
din@micas.

O Problema: Apenas mostrar mapas e textos é entediante.
A ldeia de Joao: "E se a gente transformasse a sala de aula em um grande
tabuleiro da Rota da Seda?". A ideia é abstrata.

o O Protétipo (Esbogo): Lucia pega um guardanapo e uma caneta.

1. Ela desenha um grande retangulo, que representa a sala de aula.

2. No canto esquerdo, ela desenha um quadrado e escreve "China
(Ponto de Partida)". No direito, "Europa".

3. Entre os dois, ela desenha varias "estagdes" em circulos:
"Samarcanda", "Bagda", "Constantinopla".

4. Ela desenha pequenas setas mostrando o fluxo.

5. Ao lado, ela rabisca: "Grupos = Caravanas", "Em cada estagao, um
desafio de Histéria ou Geografia para poder avangar".

o O Resultado: Em 60 segundos, a ideia abstrata de Jodo se tornou um
conceito visual e compartilhado. Agora eles podem discutir de forma
concreta: "Onde ficariam os desafios? Como as 'caravanas' se moveriam?
Usariamos dados?". O esbogo ndo é a solucéo final, mas foi o catalisador
para uma conversa muito mais produtiva.

2. Protétipos em Papel (Paper Prototyping)

e 0O que é? Uma simulagao interativa de uma interface digital (app, site, software)
usando apenas papel, canetas e tesoura. Cada tela ou estado da interface é
desenhado em uma folha de papel separada.

e Quais perguntas responde? "O fluxo de navegacao é intuitivo?", "Os botdes e
menus fazem sentido?", "A informacgao esta organizada de forma clara?", "Os
usuarios conseguem completar uma tarefa especifica?".

e Materiais necessarios: Folhas de papel (A4 ou cartolina), canetas de cores
diferentes, post-its (para menus ou pop-ups), tesoura.

e Exemplo Pratico Detalhado:



o Cenario: Uma professora de Quimica, a Claudia, quer criar um aplicativo
simples para que os alunos do 1° ano do Ensino Médio possam praticar a
formagao de compostos idnicos de forma ludica.

o O Protétipo em Papel (Passo a Passo):

1. Desenhe as Telas: Claudia desenha as telas principais em folhas de
papel.

m Tela 1 (Inicio): Titulo "Laboratério I16nico", um botdo grande
"Comecar a Pratica!".

m Tela 2 (Selegéo de jons): Duas colunas. Uma para "Cations"
(fons positivos como Na*, Ca*') e outra para "Anions" (ions
negativos como CI-, O%*). Cada ion é um "botdo" desenhado.

m Tela 3 (Resultado - Sucesso): Uma imagem de um béquer
com um sorriso, mostrando a férmula correta (ex: NaCl) e um
botao "Préximo Desafio".

m Tela 4 (Resultado - Erro): Uma imagem de um béquer triste,
uma breve explicagdo do erro ("Lembre-se que as cargas
precisam se anular!") e um botao "Tentar Novamente".

2. Prepare a Sessao de Teste: Claudia convida um aluno, Pedro, para
"testar o novo app". Ela se posiciona como o "computador
humano”.

3. Conduza o Teste:

m Claudia: "Pedro, isto € um protétipo de um app para praticar
quimica. Imagine que é a tela de um tablet. O que vocé faria
aqui?". Ela mostra a Tela 1.

m Pedro: "Ah, legal. Eu tocaria em 'Comegar a Pratica!™. Ele
aponta para o botao.

m Claudia (como computador): Remove a Tela 1 e coloca a Tela
2 na frente de Pedro.

m Pedro: "Ok, cations e anions... Vou juntar Sédio (Na*) com

Cloro (CI)". Ele aponta para os dois "botdes".

Claudia: Remove a Tela 2 e mostra a Tela 3 (Sucesso).

Pedro: "Legal! Acertei. Proximo desafio." Ele aponta.

Claudia: Volta para a Tela 2.

Pedro: "Agora vou tentar juntar Calcio (Ca?*) com Cloro (CI")".

Ele aponta.

4. Capture o Insight: Claudia sabe que a formula correta é CaCl;, ndo
CaCl. O app precisaria que o aluno selecionasse dois ions de Cloro.
O prototipo atual ndo permite isso. Pedro, ao receber a Tela 4 (Erro),
fica confuso. "Ué, mas por que errei?".

o O Aprendizado: Claudia descobre uma falha critica em sua ideia inicial. O
app precisa de uma mecanica que permita ao aluno selecionar a quantidade
de cada ion, nao apenas o tipo. Ela pode redesenhar a Tela 2 para incluir
botdes de "+" e "-" ao lado de cada ion. Ela descobriu isso em 10 minutos,
com zero custo.

3. Storyboards (Histérias em Quadrinhos da Experiéncia)



O que é? Uma sequéncia de painéis visuais (desenhos, fotos, colagens) que narram
a jornada de uma pessoa ao interagir com um servigo, produto ou processo ao longo
do tempo. Foca no contexto e nas emocgoes.

Quais perguntas responde? "Como € a experiéncia completa do nosso aluno, do
comeco ao fim?", "Quais s&o os pontos altos (momentos de encanto) e os pontos
baixos (momentos de frustragdo) dessa jornada?", "Nossa solugéo se encaixa de
forma coesa na vida do usuario?".

Materiais necessarios: Papel grande ou quadro branco, post-its, canetas coloridas.
Exemplo Pratico Detalhado:

o Cenario: A direcdo da escola quer melhorar o processo de "visita de novos
pais", que atualmente é um tour rapido e impessoal pelo prédio. O objetivo é
criar uma experiéncia acolhedora e memoravel.

o O Protétipo (Storyboard): A equipe se reune e cria um storyboard da
"Jornada Ideal do Pai Visitante".

m  Quadro 1: O Contato Inicial. Desenho de um pai sorrindo ao ver um
post amigavel da escola nas redes sociais. Emoc¢ao: Curiosidade.

m  Quadro 2: O Agendamento. Desenho do pai preenchendo um
formulario online simples e recebendo um e-mail de confirmacao
personalizado com o nome do professor que o recebera. Emogao:
Eficiéncia, se sentindo esperado.

m  Quadro 3: A Chegada. Desenho do pai sendo recebido na portaria
pelo nome e sendo apresentado ao professor embaixador. Emogao:
Acolhimento, importancia.

m Quadro 4: A Conversa. Desenho do pai e do professor conversando
em uma sala confortavel, tomando um café, antes mesmo de iniciar o
tour. Foco na filosofia da escola, ndo apenas na estrutura. Emocéo:
Conexdo humana.

m  Quadro 5: O Tour Vivencial. Desenho do pai observando uma aula
em andamento (por uma janela de vidro), vendo alunos engajados em
um projeto. Emocao: Confianga, vendo a pedagogia em agao.

m  Quadro 6: O Encontro Final. Desenho do pai conversando com o
coordenador pedagodgico para tirar duvidas finais e recebendo um
pequeno kit com trabalhos de alunos. Emocgéao: Seguranga,
encantamento.

o O Aprendizado: O storyboard torna a experiéncia desejada concreta e
visual. A equipe percebe que o ponto mais importante a ser prototipado é o
"professor embaixador" (Quadro 3) e a "conversa antes do tour" (Quadro 4).
Eles podem entao fazer um role-playing (nossa préxima técnica) para testar
como seria essa interacao. O storyboard serviu como um mapa para guiar 0s
proximos esforgos de prototipagem.

4. Encenacao e Role-Playing (Prototipando Interagoes Humanas)

O que é? Uma simulagao teatral de um servigo ou processo onde os participantes
assumem papéis e atuam em um cendrio. E o protétipo do intangivel.

Quais perguntas responde? "Este roteiro de conversa ¢ eficaz?", "Este novo
processo é facil de seguir?", "Como as pessoas se sentem ao passar por esta
interacao?", "Quais s&o os possiveis pontos de atrito ou constrangimento?".



e Materiais necessarios: Um roteiro basico (pode ser em topicos), um espaco fisico e
pessoas dispostas a atuar.
e Exemplo Pratico Detalhado:

o Cenario: A escola quer implementar um sistema de "conferéncias lideradas
por estudantes", onde os proprios alunos apresentam seu progresso e
portfélio para os pais, com o professor atuando como mediador. H4 um
receio de que os alunos fiquem nervosos e os pais nao saibam como reagir.

o O Protétipo (Role-Playing):

m Definir os Papéis: A coordenadora convoca trés professores. Prof.
Ana sera a "aluna", Prof. Carlos sera o "pai", e Prof. Beto sera o
"professor mediador".

m Criar o Cenario: Eles arrumam uma sala como se fosse para a
conferéncia: uma mesa com trés cadeiras, um portfolio ficticio (alguns
papéis em uma pasta).

m Roteiro Basico: A coordenadora fornece um guia:

m  Aluno (Ana): Iniciar a reunido, apresentar a pauta.

m Aluno (Ana): Mostrar um trabalho do qual se orgulha e explicar
por qué.

m  Aluno (Ana): Mostrar um trabalho onde teve dificuldade e
explicar o que aprendeu.

m  Aluno (Ana): Apresentar uma meta para o préximo bimestre.

m Pai (Carlos): Fazer perguntas usando um guia de "perguntas
construtivas" fornecido pela escola.

m Professor (Beto): Intervir apenas se necessario, para clarificar
Ou guiar a conversa.

m A Encenacgao: Eles atuam na cena por 15 minutos.

o O Aprendizado (Debriefing): Ao final, eles discutem a experiéncia.

m Prof. Ana ("aluna”): "Me senti muito pressionada no comeco. O roteiro
precisa de uma frase de abertura mais leve para quebrar o gelo."

m Prof. Carlos ("pai”): "O guia de perguntas foi util, mas eu queria ter um
espaco para falar sobre o comportamento do meu filho, € ndo sé
sobre os trabalhos."

m Prof. Beto ("mediador"): "Percebi que meu papel é mais dificil do que
parece. E preciso saber a hora certa de falar e a hora de se calar para
nao ofuscar o aluno."

o A lteragao: Com base nesse feedback riquissimo, eles refinam o roteiro do
aluno, ajustam o guia de perguntas dos pais para incluir um tépico sobre
desenvolvimento socioemocional e criam um pequeno "treinamento” para os
professores mediadores. Tudo isso antes de traumatizar qualquer aluno ou
pai real.

Prototipando o Intangivel: Como Dar Forma a Processos, Regras e
Curriculos

Muitos dos maiores desafios na educagao ndo séo sobre criar objetos ou aplicativos, mas
sobre redesenhar sistemas e processos abstratos. A prototipagem de baixa fidelidade é
perfeitamente adequada para isso.



1. Prototipando um Novo Curriculo ou Projeto Interdisciplinar

O Desafio: Garantir que um projeto que envolve multiplas disciplinas seja
verdadeiramente integrado e ndo apenas uma colegéo de tarefas sobrepostas.
A Técnica do Protoétipo: Mapa da Jornada de Aprendizagem (Learning Journey

Map)

Exemplo Pratico Detalhado:

o

Cenario: Professores de Ciéncias, Matematica e Portugués querem criar um
projeto sobre a "Crise Hidrica".

O Protétipo (O Mapa): Eles forram uma parede com papel pardo e
desenham uma linha do tempo de 4 semanas. Usando post-its de cores
diferentes (Ciéncias=Verde, Mat=Azul, Port=Amarelo), eles mapeiam a
jornada do aluno.

m  Semana 1 (Imersao): Post-it Verde: "Pesquisa sobre o ciclo da agua
e bacias hidrograficas locais". Post-it Amarelo: "Leitura de artigos de
opinido sobre a crise hidrica e analise de recursos argumentativos".

m  Semana 2 (Analise): Post-it Azul: "Coleta e andlise de dados da
conta de agua da familia, calculo de média e projecoes”. Post-it
Verde: "Analise da qualidade da agua - experimento pratico".

m Semana 3 (Criagao): Post-it Amarelo: "Producao de um texto
dissertativo-argumentativo ou um podcast sobre uma solugéo para a
crise hidrica local".

m Semana 4 (Apresentacao): Post-it de todas as cores: "Apresentacao
dos projetos para a comunidade escolar, combinando dados
matematicos, conhecimento cientifico e poder de persuasao”.

O Teste (Caminhando pelo Mapa): Os professores "caminham" pela
jornada, fazendo perguntas criticas: "O conhecimento que o aluno adquire
em Ciéncias na Semana 1 é necessario para a tarefa de Matematica na
Semana 2? Sim. Otimo!". "Espere, estamos pedindo uma analise de dados
complexa na Semana 2, mas a aula sobre como criar graficos sé acontece
na Semana 3. Isso é um gargalo!".

O Aprendizado e a Iteragao: O mapa visual revela falhas no
sequenciamento, sobreposicdes e oportunidades de conexdo. Eles podem
reorganizar os post-its até que a jornada do aluno seja fluida, logica e
genuinamente interdisciplinar. O mapa é o protétipo do curriculo.

2. Prototipando uma Nova Rotina de Sala de Aula

O Desafio: Introduzir um novo habito ou processo na rotina da turma de forma
suave e com a adesdo dos alunos.

A Técnica do Protétipo: Simulagdao Guiada de Um Dia (One-Day Simulation)
Exemplo Pratico Detalhado:

o

Cenario: Um professor quer substituir a chamada tradicional por um
"Check-in Emocional" diario, onde cada aluno, ao chegar, coloca seu nome
em um painel que tem trés zonas: "Estou bem", "Mais ou menos", "Preciso
conversar".

O Protétipo (A Simulag¢ao): Em vez de anunciar como uma regra
permanente, o professor enquadra como um experimento.



m O Langamento: "Pessoal, hoje vamos testar uma forma diferente de
comegar a aula. A ideia € a gente saber rapidinho como a turma esta
se sentindo. Vai funcionar assim...". Ele explica o processo.

m A Execucao: Os alunos realizam o check-in. O professor observa.

m O Feedback Imediato: No final da aula, ele dedica 5 minutos para
uma conversa: "E ai, o que acharam desse check-in? Foi estranho?
Foi util? O que poderiamos mudar para que ficasse melhor?".

o O Aprendizado: Os alunos podem dizer: "Professor, achei legal, mas todo
mundo fica olhando quem coloca o nome no 'preciso conversar', fiquei com
vergonha".

o A lteragao: Baseado neste feedback, o professor pode iterar no dia seguinte.
Talvez o painel seja substituido por uma caixa onde os alunos depositam
uma ficha colorida anonimamente, ou talvez seja um formulario digital rapido.
A rotina é co-criada e refinada com os alunos, em vez de ser imposta a eles.

A Sessao de Teste: Extraindo Ouro do Feedback

Lembre-se: o objetivo de um protétipo ndo é ser elogiado, é ser quebrado. E nos pontos de
friccdo, nas criticas e na confusdo do usuario que residem os insights mais valiosos.
Conduzir uma boa sessao de teste € uma arte.

Principios para uma Conduc¢ao Magistral:

1. Crie um Ambiente Seguro: Comece dizendo: "Estamos testando a ideia, ndo vocé.
N&ao existe resposta certa ou errada. Sua honestidade € a coisa mais importante."

2. Mostre, Nao Conte: Resista a tentacao de fazer uma longa introdugéo ou de
explicar como o protétipo "deveria" funcionar. Apenas entregue e dé uma tarefa ou
contexto: "Imagine que vocé precisa descobrir qual a licdo de casa de amanha
usando isso. Como vocé faria?".

3. Incentive o Pensamento em Voz Alta: Este é o ouro. Peca constantemente: "O que
vocé esta pensando agora?", "O que esta passando pela sua cabega?".

4. Seja um Observador Neutro: Nao defenda sua ideia. Se o usuario criticar, ndo diga
"Mas a ideia era...". Apenas diga "Interessante... por que vocé pensa isso?".
Observe a linguagem corporal: onde eles franzem a testa? Onde sorriem? Onde
hesitam?

5. Use a Técnica dos 5 Porqués: Quando um usuario aponta um problema, ndo pare
na superficie.

o Aluno: "Nao gostei dessa pagina.”

Professor: "Por que vocé nao gostou?"

Aluno: "Porque ela é confusa."

Professor: "Por que vocé a achou confusa?"

Aluno: "Porque tem texto demais."

Professor: "Por que vocé acha que tem texto demais?"

Aluno: "Porque eu s6 queria achar a data da prova, e tive que ler trés

paragrafos para encontrar.”

o O Insight: O problema nao é "a pagina", é a "dificuldade de encontrar
informacgdes-chave rapidamente”.

o O O O O O



Estruturando a Coleta de Feedback com a Matriz "Gosto, Desejo, E se..." Apos a
interacdo, esta matriz € uma forma brilhante de organizar a conversa:

e O que vocé GOSTOU? (Identifica os pontos fortes que devem ser mantidos. Ex:
"Gostei que era visual, com icones grandes".)

e O que vocé DESEJARIA? (Forma construtiva de levantar problemas e sugestdes
diretas. Ex: "Desejaria que tivesse um botao de 'ajuda’ em cada tela".)

e E SE...? (Abre a porta para a inovacgao e ideias inesperadas. Ex: "E se a gente
pudesse usar isso para competir com outras turmas?".)

Conclusao: Da Ideia a Agao, Um Protétipo de Cada Vez

A prototipagem nao é uma ferramenta reservada para designers do Vale do Silicio ou
engenheiros em laboratérios de inovagdo. E uma pratica humana, acessivel e
profundamente poderosa que pertence, talvez mais do que a qualquer outro lugar, a sala de
aula. Ela é o antidoto para a inércia, a ponte entre a imaginacao e a realidade, a licenca
para experimentar em um sistema que muitas vezes nos condiciona a apenas executar.

Ao adotar a mentalidade de prototipador, vocé se liberta da tirania da solugao perfeita. Vocé
se capacita a responder aos desafios complexos da educagao nao com projetos monoliticos
e arriscados, mas com uma série de experimentos ageis, inteligentes e cheios de
aprendizado. Vocé se torna, em sua esséncia, um designer de experiéncias de
aprendizagem.

O desafio agora é seu. Olhe para sua pratica diaria. Qual é a pequena pedra em seu
sapato? Qual processo poderia ser mais fluido? Qual aula poderia ser mais engajadora?
Escolha uma coisa. Agora, pegue a ferramenta mais simples ao seu alcance — uma folha
de papel, um post-it, um colega — e construa sua primeira pergunta. Construa seu primeiro
protétipo. O superpoder da inovagdo educacional ja estd em suas maos. E hora de comecar
a construir.

Aprender, testar, refinar: o ciclo de feedback e iteracao
com alunos e colegas para aprimorar praticas
pedagogicas

O teste no Design Thinking: mais que validar, uma oportunidade de
aprender com o usuario

No Design Thinking, a fase de Teste é o momento em que colocamos nossos protétipos,
aquelas primeiras materializagdes das nossas ideias, nas maos dos Nnossos usuarios —
sejam eles alunos, colegas professores, pais ou outros membros da comunidade escolar. O
objetivo principal aqui ndo € simplesmente "validar" se a ideia é boa ou ruim, ou se o
protétipo esta perfeito. Longe disso. O teste €, acima de tudo, uma riquissima oportunidade
de aprender com o usuario. E um convite para observarmos como as pessoas reais



interagem com nossa solug¢ao proposta, para escutarmos suas percepgoes e, a partir dai,
obtermos insights valiosos que nos ajudarao a refinar e aprimorar nossa criagao.

Muitas vezes, quando criamos algo, desenvolvemos um certo apego a nossa ideia. A fase
de teste nos ajuda a confrontar nossas suposicoes e hipéteses com a realidade da
experiéncia do usuario. Sera que aquela nova dindmica de aula que planejamos é
realmente tao intuitiva quanto imaginamos? O material didatico que elaboramos é, de fato,
engajador para os alunos aos quais se destina? O novo fluxo de comunicagdo com as
familias é claro e eficiente? Essas sao perguntas que o teste nos ajuda a responder, ndo
com base em achismos, mas em evidéncias concretas coletadas diretamente da fonte.

E fundamental distinguir o teste no Design Thinking de uma avaliagéo final ou somativa. O
teste aqui é eminentemente formativo. Seu propdsito é coletar informacdes para melhorar
a solucdo. Portanto, o mindset com o qual abordamos esta fase é crucial. Precisamos
cultivar a curiosidade genuina, a abertura para receber criticas (mesmo aquelas que podem
ser duras de ouvir) e, principalmente, a capacidade de escutar mais do que falar. Ao
apresentar um prototipo, a tentagao de explicar cada detalhe ou de defender nossas
escolhas de design pode ser grande. No entanto, o mais valioso € observar o usuario
explorando o protétipo de forma autdbnoma e ouvir suas impressdes espontaneas. Cada
feedback, cada expressao de confusao, cada sugestdo de melhoria € um presente que nos
ajuda a evoluir. Em esséncia, o teste é uma extensdo da fase de Empatia; ele nos permite
continuar aprendendo sobre nossos usuarios e a refinar nossa compreensao sobre suas
necessidades e contextos, agora com um artefato concreto mediando essa interacao.

Planejando o teste: o que, com quem, como e onde testar suas solugoes
educacionais

Um teste produtivo ndo acontece por acaso. Assim como nas outras fases do Design
Thinking, um bom planejamento é essencial para garantir que o tempo investido na coleta
de feedback seja o mais proveitoso possivel. Antes de colocar seu protétipo a prova, é
importante refletir sobre quatro questées chave: o que exatamente vocé quer testar, com
guem voceé vai testar, como o teste sera conduzido e onde ele ocorrera.

O qué testar? O primeiro passo € definir claramente o objetivo do seu teste. O que vocé
espera aprender ou descobrir ao observar os usuarios interagindo com seu protétipo? Quais
sdo as principais hipéteses ou suposi¢cdes embutidas na sua solugdo que vocé precisa
validar ou refutar? Por exemplo, se vocé prototipou um novo jogo de tabuleiro para ensinar
conceitos de matematica, seu objetivo de teste poderia ser: "Verificar se os alunos do 5° ano
compreendem as regras do jogo sem muita explicagao prévia e se o jogo efetivamente os
ajuda a praticar as operagdes matematicas propostas de forma engajadora”. Tentar testar
todos os aspectos de um protétipo de uma sé vez pode ser confuso. E mais eficaz focar em
algumas questdes ou funcionalidades chave a cada rodada de teste.

Com quem testar? A escolha dos participantes do teste é crucial. Idealmente, vocé deve
testar seus protétipos com pessoas que sejam representativas do seu publico-alvo. Se a
solucao é para alunos de uma determinada série, procure alunos dessa série. Se € uma
ferramenta para auxiliar professores no planejamento, convide colegas professores. Tente
incluir uma certa diversidade de perfis dentro do seu publico-alvo, pois diferentes usuarios



podem trazer perspectivas distintas e valiosas. Por exemplo, ao testar um novo material
didatico, seria interessante incluir alunos com diferentes niveis de facilidade na disciplina,
alguns mais extrovertidos, outros mais introvertidos. E quantos participantes?
Surpreendentemente, para obter insights qualitativos significativos, ndo é necessario um
grande numero. Especialistas como Jakob Nielsen sugerem que testar com cercade 3 a 5
usuarios por rodada ja pode revelar a maioria dos problemas de usabilidade ou conceituais
mais criticos. O importante é realizar varias rodadas de teste com pequenos grupos,
iterando sobre o protétipo entre elas.

Como testar? Prepare um roteiro de teste simples. Ele ndo precisa ser rigido, mas deve
conter os principais pontos que vocé quer cobrir. Isso pode incluir:

e Uma breve introducéo explicando o objetivo do teste (de forma neutra, sem "vender'
a ideia) e garantindo ao participante que nao ha respostas certas ou erradas, e que
o feedback dele é muito importante.

e Algumas tarefas especificas que vocé gostaria que o usuario realizasse com o
protétipo. Por exemplo: "Imagine que vocé precisa encontrar a definicdo de X neste
material. Como vocé faria?".

e Perguntas-chave abertas para provocar a reflexdo e o feedback do usuario ao final
da interagao: "O que vocé achou mais interessante?", "Houve algo que te deixou
confuso?", "Se vocé pudesse mudar uma coisa neste protétipo, o que seria?".
Durante o teste, sua principal funcao é observar e escutar. Incentive o usuario a
"pensar em voz alta", verbalizando seus pensamentos e impressdes enquanto
interage com o protétipo. Evite ao maximo interromper, corrigir ou justificar as
escolhas de design. Deixe o usuario explorar.

Onde testar? O contexto importa muito. Sempre que possivel, realize os testes no
ambiente mais realista possivel, ou seja, onde a solugéo seria efetivamente utilizada. Se
vocé esta testando um novo arranjo para a sala de aula, faga o teste na prépria sala. Se é
um aplicativo para ser usado pelos alunos em casa, talvez seja interessante pedir que
alguns alunos o testem em seus préprios ambientes domésticos (se viavel e ético). Isso
ajuda a identificar problemas ou oportunidades que sé surgiriam no contexto real de uso.
Por exemplo, um recurso digital que funciona perfeitamente com a internet rapida da escola
pode apresentar problemas na conexao mais lenta da casa do aluno.

Planejar cuidadosamente esses quatro aspectos — o qué, com quem, como e onde —
aumentara significativamente a qualidade do feedback coletado e, consequentemente, a
eficacia do seu processo de aprimoramento da solugcado educacional.

Métodos e ferramentas para coletar feedback valioso de alunos e
colegas

Uma vez planejado o teste, € hora de pensar em como vocé ira capturar as reagdes,
percepcoes e sugestdes dos seus usuarios. Existem diversos métodos e ferramentas,
alguns mais simples e outros mais estruturados, que podem ajudar o educador-designer a
coletar feedback valioso durante e apds a interagcdo com o prototipo. A escolha do método
dependera do tipo de protétipo, do tempo disponivel e dos objetivos especificos do teste.



1.

Observacgao Direta e Anotagoes: Este é, talvez, o método mais fundamental.
Enquanto o usuario interage com o protétipo, observe atentamente seus
comportamentos, suas expressdes faciais, seus gestos, os momentos em que
hesita, sorri, demonstra frustragdo ou parece engajado. Anote tudo o que |lhe parecer
relevante. Tente capturar citagdes diretas ("Ah, agora entendi!", "Isso aqui &
confuso...") e descrever as agdes do usuario ("Tentou clicar aqui trés vezes",
"Folheou rapidamente as primeiras paginas e depois parou nesta"). Essas
anotagoes sdo ricas em dados brutos sobre a experiéncia do usuario.

o Imagine aqui a sequinte situacdo: Um professor observa um aluno tentando
seguir as instrugdes de um protétipo de um kit de montagem para um
experimento de ciéncias. Ele anota que o aluno releu uma instrucao
especifica varias vezes e franziu a testa, indicando possivel falta de clareza.

Entrevistas de Feedback (Pés-Interacao): Apds o usuario ter explorado o
protétipo, reserve um tempo para uma conversa. Esta entrevista € uma oportunidade
para aprofundar as observacgdes feitas e para que o usuario articule suas
impressdes de forma mais elaborada. Utilize perguntas abertas e investigativas.
Uma técnica muito Gtil para estruturar essa conversa é o "l Like, | Wish, What If"
(Eu Gosto, Eu Gostaria, E Se...):

o "Eu Gosto": Peca ao usuario para destacar os aspectos do protétipo que ele
considerou positivos, interessantes ou uteis ("O que vocé mais gostou nesta
proposta?").

o "Eu Gostaria": Convide-o a expressar o que poderia ser melhorado, o que
faltou ou o que ele mudaria ("Se vocé pudesse mudar alguma coisa, o que
seria? O que vocé gostaria que fosse diferente?").

o "E Se/Que Tal Se": Estimule a geragéo de novas ideias ou sugestbes a
partir da experiéncia com o protétipo ("Vocé tem alguma ideia de como
poderiamos...? E se fizéssemos X?").

o Considere este cenario: Apés um colega professor analisar o protétipo de
uma nova grade de avaliagcado formativa, o proponente pergunta: "O que vocé
achou interessante nesta abordagem? O que vocé gostaria que estivesse
mais claro ou diferente? E se integrassemos um espacgo para autoavaliagéao
do aluno aqui?".

Questionarios e Formularios de Feedback: Para coletar feedback de um grupo
um pouco maior ou quando uma interagao individual n&o € viavel, questionarios
(impressos ou digitais) podem ser Uteis. Eles sdo especialmente adequados para
protétipos de média ou alta fidelidade. E recomendavel combinar perguntas
fechadas (por exemplo, usando escalas de Likert como "De 1 a 5, quao clara foi esta
instrucdo?") com perguntas abertas que permitam comentarios mais qualitativos.

o Por exemplo: Apds testarem um prototipo de um tour virtual pela escola para
novos alunos, os participantes preenchem um formulario online com
perguntas sobre a facilidade de navegacgao, a utilidade das informacgdes e
sugestdes de melhoria.

Mapas de Empatia Pés-Teste (ou "Feedback Capture Grid"): Esta € uma
ferramenta visual para organizar o feedback coletado. Pode ser uma simples matriz
com quatro quadrantes: "O que funcionou / Pontos Positivos" (4 ), "O que n&o
funcionou / Criticas Construtivas" (“F ou A para mudanga), "Perguntas que
surgiram" ( 7 ) e "Novas Ideias" ( ; ). Apds cada sess&o de teste, a equipe pode

L

preencher essa matriz com os principais pontos observados e ouvidos. Isso ajuda a



visualizar padrbes e a priorizar os aspectos a serem trabalhados na proxima
iteracao.

Independentemente das ferramentas escolhidas, o mais importante é criar um ambiente
onde os usuarios se sintam a vontade para serem honestos e onde o feedback seja
genuinamente valorizado como um presente para o aprimoramento da solugédo. Lembre-se
de registrar o feedback de forma organizada para que ele possa ser facilmente analisado e
utilizado na préxima etapa: a iteragéo.

A arte de dar e receber feedback construtivo no ambiente educacional

O processo de teste e iteracao no Design Thinking depende fundamentalmente da troca de
feedback. No entanto, tanto dar quanto receber feedback, especialmente quando ele
envolve criticas, pode ser uma experiéncia delicada no ambiente educacional, onde as
relagdes e as suscetibilidades podem estar a flor da pele. Desenvolver a habilidade de
oferecer e acolher feedback de forma construtiva é, portanto, uma arte essencial para o
educador-designer e para a construgdo de uma cultura de aprendizado e inovagao na
escola.

Para quem recebe o feedback (o criador do protétipo, o educador-designer):

1. Adote uma postura de escuta ativa e genuina: Seu principal objetivo ao receber
feedback é entender a perspectiva do outro. Ouga com atengao, sem interromper,
sem planejar sua contra-argumentagao enquanto o outro fala. Faga contato visual e
demonstre que vocé esta presente.

2. Agradeca sinceramente: Lembre-se de que a pessoa dedicou tempo e esforgo
para interagir com seu protétipo e compartilhar suas impressdes. Mesmo que o
feedback seja dificil de ouvir, ele € um presente valioso que pode te ajudar a
melhorar. Um simples "Obrigado por compartilhar suas ideias comigo, isso & muito
util" pode fazer toda a diferenca.

3. Peca esclarecimentos, nao entre em debate: Se algo no ficou claro no feedback,
faca perguntas para aprofundar o entendimento ("Vocé poderia me dar um exemplo
disso?", "Quando vocé diz que foi confuso, a que parte especificamente vocé se
refere?"). Evite justificar suas escolhas de design ou defender o protétipo. O
momento é de coleta, ndo de persuaséo.

4. Nao leve para o lado pessoal: Este &, talvez, o ponto mais desafiador. E natural
sentir-se um pouco vulneravel ao expor uma criacdo sua. Contudo, lembre-se que o
feedback é sobre o prototipo, sobre a ideia, e ndo sobre sua capacidade ou
inteligéncia. Separe o criador da criago.

5. Procure por padroes: Um feedback isolado pode ser apenas uma opiniao
particular. No entanto, se diferentes usuarios apontam para o mesmo problema ou
expressam a mesma preocupacgao, isso € um forte indicativo de que algo precisa ser
revisto.

6. Decida o que fazer com o feedback depois: Nem todo feedback precisa ser
implementado cegamente. Apds a coleta, analise, reflita e decida quais pontos sao
mais relevantes e acionaveis para aprimorar sua solugao, sempre a luz dos objetivos
do seu projeto e das necessidades dos seus usuarios.



Para quem oferece o feedback (o usuario, o colega):

1. Seja especifico e oferegca exemplos concretos: Feedback vago como "Nao
gostei" ou "Esta bom" ndo ajuda muito. Tente ser o mais especifico possivel. Em vez
de dizer "As instrucdes estao ruins", vocé poderia dizer "Na instrucdo numero 3, eu
ndo entendi o que deveria fazer com o material X, talvez um exemplo visual
ajudasse".

2. Foque no protoétipo ou no comportamento, nao na pessoa: Direcione seus
comentarios para a solugao que esta sendo testada, e ndo para as qualidades ou
defeitos de quem a criou. Use frases como "Nesta parte do protétipo, eu me senti
confuso" em vez de "Vocé nao explicou isso direito".

3. Seja honesto, mas com respeito e empatia: A sinceridade é importante para que o
feedback seja util. No entanto, a forma como essa sinceridade é expressa faz toda a
diferenga. Tente equilibrar as criticas com o reconhecimento de pontos positivos, se
houver. A técnica "l Like, | Wish, What If" ja embute essa preocupacéo.

4. Ofereca sugestoes, se possivel (o "What If"): Além de apontar problemas, se
vocé tiver ideias de como algo poderia ser melhorado, compartilhe. Isso transforma a
critica em uma contribuicdo construtiva.

5. Lembre-se do contexto e do estagio do protoétipo: Se vocé esta avaliando um
protétipo de baixissima fidelidade (um rascunho em papel, por exemplo), o feedback
deve se concentrar no conceito e na ideia central, e ndo em detalhes estéticos ou de
acabamento.

Fomentar uma cultura de feedback na escola, onde a troca de impressées e sugestdes
seja vista como uma pratica rotineira e positiva, € um passo fundamental para a inovagao
continua. Isso pode ser incentivado através de formagdes, da modelagem desse
comportamento pelos lideres e da criagdo de espagos seguros para que essas conversas
acontecam de forma respeitosa e produtiva. Quando o feedback deixa de ser um tabu e se
torna uma ferramenta de crescimento, todos se beneficiam.

Iteracdo: o motor do aprimoramento continuo em Design Thinking

A verdadeira magia do Design Thinking n&o reside em ter uma ideia genial de primeira, nem
mesmo em construir um protétipo perfeito na primeira tentativa. Ela reside no poder da
iteracao. lterar significa repetir um ciclo de criagao, teste e aprendizado, utilizando o
feedback recebido para refinar e reconstruir progressivamente a solugéo. E o motor que
impulsiona o aprimoramento continuo, levando-nos de uma versao inicial e muitas vezes
falha de uma ideia a uma solugado cada vez mais robusta, eficaz e alinhada com as
necessidades dos usuarios.

O processo de iteracao ¢ intrinsecamente ligado as fases de Prototipagem e Teste,
formando um ciclo dindmico:

1. Prototipar: Vocé constréi uma representagao tangivel da sua ideia.

2. Testar: Vocé coloca o protétipo nas maos dos usuarios e coleta feedback.

3. Aprender: Vocé analisa o feedback, identifica o que funcionou, o que nao funcionou,
o que foi surpreendente e quais sao os principais pontos de melhoria.



4. Iterar: Com base nesses aprendizados, vocé volta a prancheta. Isso pode significar
fazer pequenos ajustes no protétipo existente, reconstruir partes dele, ou até
mesmo, em alguns casos, pivotar para uma abordagem completamente nova se os
testes revelarem que a diregao inicial nao era a mais promissora. E entao, o ciclo
recomecga: novo prototipo (ou versado aprimorada do anterior), novo teste, novo
aprendizado.

A beleza da iteragao esta na sua capacidade de transformar "falhas" em oportunidades.
Cada vez que um protétipo ndo atende as expectativas ou revela um problema, nao
estamos diante de um fracasso, mas de um aprendizado valioso que nos informa como
tornar a préxima versdo melhor. E uma mentalidade de crescimento aplicada ao
desenvolvimento de solugdes.

Ao decidir o que iterar apés uma rodada de testes, é util focar em alguns aspectos:

e Quais foram os problemas ou criticas que surgiram com maior frequéncia no
feedback dos diferentes usuarios?
Quais aspectos do protétipo causaram maior confuséo ou frustragao?
Quais mudancas teriam o maior impacto positivo na experiéncia do usuario e na
eficacia da solugao?

e As mudangas propostas ainda estao alinhadas com o Ponto de Vista (POV) original
e com as perguntas "Como Poderiamos Nés..." (HMW)? E importante n&o perder de
vista o problema central que estamos tentando resolver.

Nao existe um numero magico de iteragdes. O processo continua até que se chegue a uma
solucdo que atenda de forma satisfatéria as necessidades dos usuarios, que seja viavel
dentro do contexto e dos recursos disponiveis, e que demonstre um potencial claro de gerar
o impacto desejado.

Vamos a um exemplo pratico no contexto educacional: Uma equipe de professores decide
criar um novo programa de acolhimento para alunos transferidos, com o objetivo de facilitar
sua integragao social e académica.

e Ideia: Criar um "kit de boas-vindas" digital com informagdes sobre a escola e um
sistema de "aluno-anjo" (um colega veterano para ajudar o novato).

e Protétipo 1: Um rascunho em PDF do kit digital (com links simulados) e um breve
roteiro de como funcionaria o aluno-anjo.

e Teste 1 (com 3 alunos que foram transferidos recentemente e 2 colegas):
Feedback: O PDF ¢é informativo, mas um pouco "seco". A ideia do aluno-anjo é boa,
mas nao fica claro como seria o "match" e quais seriam as responsabilidades do
anjo.

e Aprendizado: E preciso tornar o kit mais interativo e o sistema de anjos mais
estruturado.

e lIteracao 1 (Protétipo 2): Criam um protétipo clicavel simples do kit usando uma
ferramenta de apresentacao (com videos curtos de alunos e professores) e um
pequeno manual para o "aluno-anjo" com sugestdes de atividades e um formulario
simples para o "match".

e Teste 2 (com outros 3 alunos novatos e 2 alunos veteranos): Feedback: O kit
visual € muito mais engajador! O manual do anjo ajuda, mas os veteranos



expressam receio de nao terem tempo suficiente ou de ndo saberem como abordar
o novato. Os novatos gostariam de ter um canal de comunicagao direto com o anjo.
e Aprendizado: E preciso dar mais suporte e flexibilidade aos anjos e facilitar a
comunicagao inicial.
e Iteracao 2 (Protétipo 3): Refinam o manual do anjo com dicas de "quebra-gelo”,
sugerem encontros curtos e informais, e propdem um grupo de chat seguro e
monitorado para cada dupla (anjo e novato) nas primeiras semanas.

E assim o ciclo continuaria. Cada iteragdo aproxima a equipe de uma solucido mais refinada
e eficaz, transformando a ideia inicial em algo verdadeiramente valioso para a comunidade
escolar. A iteragao é, portanto, a esséncia do design centrado no ser humano: ouvir,
aprender e melhorar continuamente.

Da iteragao a implementacgao piloto: quando o protétipo esta pronto para
um voo maior

O ciclo de prototipar, testar, aprender e iterar é fundamental para refinar uma solugcédo. Mas
chega um momento em que, apos varias rodadas, comegamos a perceber que o protétipo
esta cada vez mais robusto, o feedback se torna mais positivo em relagdo aos aspectos
centrais da proposta, e as principais duvidas ou problemas foram enderecados. E nesse
ponto que podemos comegar a pensar em dar um passo além: sair do ambiente controlado
do teste de protétipos e avangar para uma implementagao piloto.

Mas como saber se o protétipo esta "maduro” o suficiente para esse voo maior? Alguns
indicadores podem nos ajudar nessa decis&o:

1. Consisténcia no Feedback Positivo: Nas ultimas rodadas de teste, os usuarios
consistentemente demonstram entender a proposta de valor da solu¢do, conseguem
utiliza-la com relativa facilidade para os fins a que se destina, e o feedback negativo
se concentra mais em detalhes menores do que em falhas conceituais ou de
usabilidade graves.

2. Resolucgao dos Problemas Criticos: Os principais "pontos de dor" ou obstaculos
que foram identificados nas primeiras fases de teste foram efetivamente
solucionados ou mitigados nas versdes iteradas do protétipo.

3. Atendimento a Necessidade Central: A solucio, na sua forma atual prototipada,
demonstra claramente que consegue atender a necessidade fundamental do usuario
que foi articulada no Ponto de Vista (POV) e que responde de forma satisfatéria as
perguntas "Como Poderiamos N&s...?" (HMW).

4. Confian¢a da Equipe: A equipe de educadores-designers sente um grau razoavel
de confianca de que a solugéo tem potencial para gerar o impacto desejado e que os
riscos de uma implementagao em pequena escala (piloto) sdo administraveis.

E importante distinguir claramente entre testar um protétipo e rodar um piloto.

e Teste de Protétipo: Geralmente envolve poucos usuarios, sessdes de curta
duracgao, protétipos de baixa a média fidelidade (que podem ser bem rudimentares),
e o foco principal é aprender rapidamente sobre a desejabilidade e usabilidade do
conceito. O ambiente é mais controlado e o objetivo é iterar sobre a ideia.



e Implementacgao Piloto: Envolve um grupo maior de usuarios (mas ainda ndo a
totalidade do publico-alvo), por um periodo de tempo mais extenso (algumas
semanas ou meses, dependendo da solugédo), em um contexto o mais real possivel,
e com uma versao da solugcido que ja passou por varias iteracées e esta mais
refinada (média a alta fidelidade). O objetivo do piloto é testar a viabilidade da
implementagao em uma escala um pouco maior, identificar desafios logisticos,
operacionais ou sistémicos que nao apareceriam em testes curtos, e coletar dados
sobre o impacto real da solugao.

Imagine que, apos varias iteragdes, o prototipo do "programa de acolhimento para alunos
transferidos" (com o kit digital interativo e o sistema de aluno-anjo estruturado) esta
recebendo um feedback muito positivo de pequenos grupos de teste. A equipe decide entédo
rodar um piloto durante um semestre com todos os novos alunos que chegarem a uma
determinada série. Durante esse piloto, eles irdo monitorar de perto como o programa
funciona na pratica com um volume maior de participantes, quais sao os desafios de
gerenciamento, qual o engajamento real dos alunos-anjo ao longo do tempo, e qual o
impacto percebido na integracdo dos novatos.

Mesmo durante e apds a implementagao piloto, a mentalidade de aprendizado continuo do
Design Thinking deve permanecer. E crucial continuar coletando feedback dos participantes
do piloto e estar preparado para fazer ajustes. O piloto ndo é o fim da linha, mas uma etapa
importantissima de aprendizado antes de se considerar uma implementagdo em larga
escala ou a incorporagao definitiva da solugao nas praticas da escola. A jornada do
educador-designer € uma jornada de constante refinamento, sempre com o objetivo de criar
as melhores experiéncias de aprendizagem possiveis.

Documentando o ciclo de testes e iteragoes: registrando a jornada de
aprendizado

Ao longo do dinamico ciclo de prototipagem, testes e iteragbes, uma quantidade imensa de
aprendizado é gerada. Ideias sao testadas, hipoteses sao validadas ou refutadas, e
solucdes evoluem de rascunhos iniciais para propostas cada vez mais refinadas. Para que
todo esse esforgo ndo se perca e para que o conhecimento adquirido possa ser consolidado
e compartilhado, a documentagao dessa jornada, mesmo que de forma simples, € uma
pratica de grande valor.

Pode parecer uma tarefa adicional em meio a um processo ja intenso, mas os beneficios de
registrar o caminho percorrido sao significativos:

1. Preservar o Aprendizado: A meméaria falha, e detalhes importantes sobre o
feedback recebido ou as razdes para determinadas mudangas no protétipo podem
se perder com o tempo. A documentagao ajuda a equipe a lembrar o que foi
aprendido em cada etapa, evitando que se repitam os mesmos erros ou que se
esquecam de insights valiosos.

2. Justificar as Decisdes de Design: Ao longo do processo, a equipe toma inimeras
decisdes sobre quais aspectos da solugao priorizar, modificar ou descartar. Ter um
registro do feedback que embasou essas decisdes torna o processo mais



transparente e defensavel, caso seja necessario explicar o porqué de um
determinado caminho ter sido seguido.

3. Facilitar a Continuidade e a Colaboracao: Se novos membros se juntarem a
equipe ou se o projeto precisar ser retomado apds um intervalo, uma boa
documentagao permite que eles se atualizem rapidamente sobre o histérico e o
racional por tras da solucao atual.

4. Compartilhar Conhecimento com Outros Educadores: As licbes aprendidas
durante o desenvolvimento de uma solucéo inovadora em uma escola ou sala de
aula podem ser extremamente Uteis para outros educadores que enfrentam desafios
semelhantes. Documentar a jornada permite que esse conhecimento seja
disseminado, inspirando e auxiliando outros em suas proprias iniciativas.

5. Visualizar a Evolugao da Solugao: Olhar para tras e ver como uma ideia inicial se
transformou através das sucessivas iteragdes € nao apenas gratificante, mas
também instrutivo. Ajuda a equipe a reconhecer o progresso e a entender o poder do
processo iterativo.

O que exatamente deve ser documentado? Nao é preciso criar relatérios extensos e
formais. A ideia é ter registros praticos e uteis. Alguns elementos importantes a serem
capturados incluem:

e Versoes dos Protétipos: Guardar fotos, cépias digitais ou os préprios protétipos
fisicos (se possivel) de cada versao testada. Anotar a data e as principais
caracteristicas de cada um.

e Planos de Teste e Roteiros: Registrar os objetivos de cada teste, quem participou,
as tarefas propostas e as perguntas feitas.

e Feedback Coletado: Sintetizar os principais comentarios, criticas e sugestdes
recebidas dos usuarios para cada protétipo. Isso pode ser feito através de notas,
gravagdes (com consentimento), ou usando ferramentas como o "Feedback Capture
Grid" (com os quadrantes de pontos positivos, criticas, perguntas e ideias).

e Decisées de Iteragao: Anotar quais mudancgas foram feitas no protétipo de uma
versao para a outra e, fundamentalmente, por que essas mudancas foram feitas,
com base em quais feedbacks ou aprendizados.

e Principais Licoes Aprendidas: Ao final de cada ciclo de teste e iteragao, resumir
os principais insights e descobertas que emergiram. O que a equipe aprendeu sobre
0s usuarios? Sobre a solugdo? Sobre o préprio processo?

Os formatos para essa documentacédo podem ser simples e visuais: um diario de bordo do
projeto (fisico ou digital), um mural com a linha do tempo dos protétipos e dos feedbacks,
um album de fotos comentadas, apresentacdes curtas resumindo cada ciclo. O importante é
que seja um registro vivo e acessivel para a equipe.

Ao dedicar um pouco de tempo para documentar essa jornada de aprendizado, o
educador-designer nao esta apenas criando um arquivo, mas sim construindo um valioso
repositorio de conhecimento que pode impulsionar a inovagao continua em sua pratica e em
sua comunidade escolar.



Caixa de ferramentas do educador-designer:
instrumentos praticos e metodologias ageis para
aplicar o Design Thinking no dia a dia

O conceito de "caixa de ferramentas": adaptando e combinando
instrumentos para cada desafio educacional

Ao longo da nossa jornada pelo Design Thinking, mencionamos e exploramos diversas
técnicas e abordagens especificas para cada fase do processo — da Empatia a Testagem.
Agora, € o momento de consolidarmos esses instrumentos e entendé-los como parte de
uma versatil "caixa de ferramentas" do educador-designer. E crucial perceber que o
Design Thinking ndo é uma receita de bolo rigida, onde cada passo e cada ferramenta
devem ser seguidos de forma linear e inflexivel. Pelo contrario, trata-se de um framework,
uma mentalidade e, sim, um conjunto de ferramentas que podem e devem ser adaptadas,
combinadas e selecionadas de acordo com a natureza especifica de cada desafio
educacional que enfrentamos, o tempo disponivel, os recursos a nossa disposigcao e o
contexto particular da nossa escola ou sala de aula.

Imagine um artesao habilidoso. Ele ndo usa o0 mesmo martelo para todas as tarefas. Ele
possui uma variedade de instrumentos e sabe qual deles é o mais adequado para esculpir a
madeira, qual para fixar um prego delicado e qual para uma tarefa mais robusta. Da mesma
forma, o educador-designer aprende a selecionar e a manejar as ferramentas do Design
Thinking com discernimento e criatividade. Para um desafio rapido de planejamento de aula,
talvez uma breve sessio de "Como Poderiamos Nos...?" seguida de um brainstorming
individual seja suficiente. Para um problema mais complexo, como o redesenho do
programa de tutoria da escola, um ciclo completo de Design Thinking, com entrevistas
empaticas aprofundadas, criagdo de personas, jornadas do aluno, ideacdo em equipe e
multiplas rodadas de prototipagem e teste, sera mais apropriado.

Mais importante do que memorizar dezenas de ferramentas é internalizar a mentalidade do
designer (designer's mindset). Essa mentalidade, que permeia todo o processo, €, na
verdade, a ferramenta mais poderosa da sua caixa. Ela € composta por:

e Curiosidade insaciavel: O desejo de perguntar "por qué?", de investigar, de
aprender continuamente.

e Empatia profunda: A capacidade de se colocar verdadeiramente no lugar do outro
(alunos, colegas, familias).

¢ Mentalidade experimental: A disposi¢ao para tentar coisas novas, para prototipar,
testar e aprender com os erros.

e Colaboracao radical: A crenga de que juntos podemos criar solugdes melhores do
que individualmente.

e Otimismo construtivo: A convicgdo de que é possivel encontrar solugdes criativas
e eficazes, mesmo para os problemas mais "perversos".

Com essa mentalidade como base, as ferramentas tornam-se extensoes naturais da sua
capacidade de inovar. Nesta secao, revisitaremos algumas das ferramentas chave que ja
discutimos, aprofundando seu uso pratico, e introduziremos outras que podem



complementar sua "caixa", sempre com o foco em como elas podem ser integradas no dia a
dia do educador para promover uma pratica pedagdgica mais centrada no aluno, criativa e
eficaz. Lembre-se: as ferramentas sdo meios para um fim — o fim de criar experiéncias de
aprendizagem mais significativas e impactantes. Sinta-se a vontade para adapta-las,
combina-las e até mesmo inventar suas proprias variagoes!

Ferramentas para aprofundar a empatia e a compreensao do aluno
(Revisao e Aprofundamento)

A empatia, como vimos, € o alicerce sobre o qual todo o processo de Design Thinking &
construido. Sem uma compreensao profunda das necessidades, sentimentos, motivacoes e
contextos dos nossos alunos, corremos o risco de projetar solugdes educacionais que séo,
na melhor das hipéteses, ineficazes, e na pior, desalinhadas com quem eles realmente séo.
Felizmente, nossa caixa de ferramentas de educador-designer esta repleta de instrumentos
que nos ajudam a cultivar essa empatia e a transformar observagdes em insights valiosos.

1. Entrevistas Empaticas: Ja discutimos a importancia de conversar com intengao.
Para torna-las ainda mais praticas no dia a dia, pense em "micro-entrevistas". Nao
precisa ser uma conversa formal de uma hora. Um educador pode, por exemplo,
reservar cinco minutos ao final da aula para conversar com um aluno que pareceu
particularmente desengajado, com perguntas simples como: "Percebi que vocé
estava um pouco quieto hoje, como foi a aula para vocé? Ha algo que eu poderia
fazer para torna-la mais interessante ou clara?". O segredo esta na escuta ativa e na
genuina curiosidade. Crie um pequeno roteiro mental com 2-3 perguntas abertas e
foque em ouvir mais do que falar.

2. Observacgao Atenta e Estruturada: Além da observacao informal, podemos usar
frameworks simples para guiar nosso olhar. Um exemplo é o AEIOU (Activities,
Environments, Interactions, Objects, Users):

o Atividades: O que as pessoas estao fazendo? Quais sdo as etapas e os
fluxos de suas acbes?

o Environment (Ambientes): Como € o espago? Como ele influencia o
comportamento e as atividades?

o Interacdes: Quais sao as interacdes entre as pessoas? E entre as pessoas e
os objetos? Sao colaborativas, tensas, formais, informais?

o Objetos: Quais objetos e artefatos estdo presentes e como sao utilizados?
Quais parecem ser importantes ou problematicos?

o Usuérios (Alunos/Pessoas): Quem s&o as pessoas no ambiente? Quais séo
seus papeéis, seus comportamentos, suas necessidades aparentes?

o Imagine aqui a sequinte situacdo: Um professor utiliza o framework AEIOU
para analisar como os alunos utilizam um novo "cantinho de leitura" montado
na sala. Ele observa quais atividades eles realizam 14, como o ambiente
fisico os afeta, como interagem entre si e com os livros (objetos), e quem sao
os alunos (usuarios) que mais ou menos utilizam o espago.

3. "Um Dia na Vida de..." (Shadowing ou Sombreamento): Esta técnica envolve
acompanhar um aluno (com sua permissao e a dos responsaveis, € com muita
discrigdo e sensibilidade) durante uma parte do seu dia escolar, tentando ver o
mundo através de seus olhos. Nao se trata de vigiar, mas de observar suas
experiéncias, interagdes, desafios e momentos de alegria de forma mais proxima. E



uma ferramenta poderosa, mas que exige grande maturidade e ética do educador.
Uma versao mais leve pode ser pedir ao aluno para documentar seu proprio dia
(com desenhos, fotos, um diario) e depois conversar sobre essa documentacgao.

4. Mapas de Empatia (Revisitados): Como vimos, o Mapa de Empatia nos ajuda a
sintetizar o que um aluno (ou um grupo de alunos com um perfil similar) Pensa e
Sente, V&, Diz e Faz, e Ouve, além de suas Dores e Ganhos. No dia a dia, um
professor pode esbocar rapidamente um Mapa de Empatia para tentar entender um
aluno que esta apresentando uma dificuldade especifica. Por exemplo, para um
aluno com muita ansiedade em relagao a provas, 0 mapa pode revelar medos
("medo de decepcionar os pais"), pensamentos ("ndo sou bom o suficiente") e
necessidades ("preciso de mais clareza sobre o que sera avaliado", "preciso de um
ambiente mais calmo").

5. Personas (Criando Perfis para Foco): Uma Persona é um arquétipo, um
personagem ficticio criado a partir da sintese dos dados coletados sobre um grupo
de usuarios com caracteristicas, necessidades e comportamentos semelhantes. Dar
um nome, uma idade, alguns tracos de personalidade e uma breve histéria a essa
persona ajuda a equipe a manter o foco nas necessidades reais dos alunos durante
todo o processo de design. Por exemplo, uma escola que esta redesenhando seus
servicos de apoio psicopedagdgico poderia criar 2 ou 3 personas de alunos ("Sofia,
a aluna criativa, mas com dificuldades de organizac¢ao"; "Lucas, o aluno novo que se
sente deslocado"; "Ana, a aluna com alto desempenho, mas muita pressao por
resultados") para guiar suas decisoes.

6. Jornadas do Aluno (Mapeando a Experiéncia Passo a Passo): Esta ferramenta,
como ja exploramos, visualiza a experiéncia do aluno ao longo de um processo
especifico (ex: a primeira semana de aulas, a realizagdo de um projeto, o uso da
biblioteca). No dia a dia, um professor pode esbocgar a jornada de um aluno para
entender os pontos criticos de uma atividade que esta planejando. Por exemplo, ao
mapear a "jornada de estudo para a prova de Histéria", ele pode identificar que um
ponto de dor comum é a dificuldade de conectar os fatos histéricos com o presente,
0 que pode inspirar novas abordagens de ensino.

Dominar essas ferramentas de empatia ndo é apenas sobre coletar dados; é sobre construir
pontes de compreensdo que nos permitem projetar experiéncias educacionais mais
humanas, relevantes e eficazes.

Instrumentos para definir o problema com clareza e gerar "Como
Poderiamos Nés...?" (Revisao e Aprofundamento)

Uma vez que tenhamos mergulhado no universo dos nossos alunos e coletado uma rica
gama de informagdes e sentimentos, o préximo passo crucial € dar sentido a tudo isso para
definir com clareza o problema ou desafio que iremos abordar. Uma defini¢ao precisa do
problema é como um farol que guia a busca por solu¢des. Nossa caixa de ferramentas
oferece instrumentos valiosos para essa tarefa de sintese e enquadramento.

1. Sintese de Dados (Diagrama de Afinidades / Clustering de Post-its): Ja
mencionamos essa técnica poderosa para organizar uma grande quantidade de
informacdes qualitativas. No cotidiano escolar, imagine uma equipe de professores
gue acabou de realizar um projeto interdisciplinar. Eles podem se reunir e cada um



escrever em post-its suas observagdes sobre o engajamento dos alunos, os pontos
altos e os desafios. Depois, agrupam esses post-its por temas (afinidades) em um
quadro, como "Colaboracao entre alunos", "Dificuldades com a gestdo do tempo",
"Interesse pelos temas X e Y". Essa visualizagdo ajuda a identificar padrbes e a
extrair insights importantes sobre o que funcionou e o que precisa ser aprimorado
para projetos futuros.

Analise de Causa Raiz (Técnica dos "5 Porqués™): Muitas vezes, o problema que
percebemos na superficie € apenas um sintoma de uma questao mais profunda. A
técnica dos "5 Porqués", popularizada no Sistema Toyota de Produgéo, é uma forma
simples e eficaz de cavar mais fundo e identificar a causa raiz de um problema,
perguntando "Por qué?" sucessivamente (geralmente, cinco vezes sao suficientes
para chegar a uma causa fundamental).

o Considere este cenario:

m Problema superficial: Muitos alunos estdo chegando atrasados para a
primeira aula da manha.

m 1° Por qué? Porque eles perdem o primeiro 6nibus escolar.

m 2°Por qué? Porque o 6nibus tem um horario muito apertado e
qualquer pequeno atraso dos alunos faz com que o percam.

m 3° Por qué? Porque muitos alunos demoram para se arrumar em casa
pela manha.

m 4° Por qué? Porque eles vao dormir muito tarde na noite anterior.

m 5°Por qué? Porque ficam até tarde usando o celular ou assistindo TV
(Causa Raiz Potencial).

o Ao identificar uma causa raiz mais profunda, as solu¢gdes podem ser mais
eficazes (ex: um programa de conscientizagcao sobre higiene do sono e uso
responsavel de telas, em vez de apenas punir os atrasos).

Declaragao do Ponto de Vista (POV) (Reafirmando a Estrutura): Relembrando, o
POV é a nossa declaragao concisa e inspiradora do problema, estruturada como:
[USUARIO/ALUNO especifico] precisa [NECESSIDADE humana fundamental]
porque [INSIGHT surpreendente]. A pratica de formular POVs para diferentes
desafios educacionais ajuda o educador a manter sempre o foco no aluno e em suas
necessidades reais. Por exemplo, antes de planejar uma unidade sobre um tépico
considerado "arido" pelos alunos, o professor pode tentar formular um POV: "Alunos
do 7° ano que acham a gramatica normativa desinteressante [USUARIO] precisam
perceber a gramatica como uma ferramenta viva que potencializa sua capacidade de
expressdo e compreensdo do mundo [NECESSIDADE] porque eles atualmente a
veem apenas como um conjunto de regras arbitrarias e desconectadas de seu uso
real da lingua [INSIGHT]".

Formulagdo de Perguntas "Como Poderiamos Nés...?" (HMW) (Gerando
Desafios Criativos): A partir de um POV bem definido, geramos as perguntas HMW
para abrir o leque de possibilidades para a ideagao. Algumas dicas para criar HMWs
ainda mais poderosos:

o Transforme os insights em perguntas: Se o insight do POV acima é que
os alunos veem a gramatica como desconectada, um HMW poderia ser:
"Como poderiamos nés revelar a gramatica 'escondida’ nas musicas, jogos e
conversas que os alunos ja amam?".

o Foque nos verbos de agao da necessidade: Se a necessidade ¢é "perceber
a gramatica como ferramenta viva", HMWs poderiam ser: "Como poderiamos



nos fazer os alunos experimentarem o poder da gramatica?" ou "Como
poderiamos nés demonstrar a vivacidade da gramatica?".

o Crie HMWs com diferentes niveis de abrangéncia: Alguns mais focados,
outros mais amplos, para estimular diferentes tipos de ideias.

an

Dominar esses instrumentos de definicdo ndo apenas nos ajuda a entender o0 "qué" e o
"porqué" dos desafios educacionais, mas também nos prepara para o "como" — como
podemos comecar a imaginar solugdes verdadeiramente inovadoras e centradas no ser
humano.

Técnicas para liberar a criatividade e gerar um volume rico de ideias
(Revisao e Aprofundamento)

Com um problema bem definido e traduzido em perguntas instigantes "Como Poderiamos
Nés...?", o palco estda montado para a fase de Ideagdo — o momento de divergir, de explorar
um vasto territério de possibilidades e de gerar um grande volume de ideias. Nossa caixa de
ferramentas de educador-designer possui diversos instrumentos para catalisar essa
exploséo criativa, indo além do brainstorming tradicional.

1. Brainstorming e suas Varia¢6es (Tempestade de Ideias Multifacetada):

o Brainstorming Classico: Relembrando os principios: adiar julgamento,
encorajar ideias ousadas, construir sobre as ideias dos outros, focar na
quantidade, ser visual e manter uma conversa por vez. No dia a dia, um
professor pode fazer um "mini-brainstorming" de 10 minutos consigo mesmo
ou com um colega para pensar em diferentes formas de introduzir um novo
tépico em sala.

o Brainwriting: Todos escrevem ideias individualmente e depois as
compartilham ou as passam para outros construirem em cima. Otimo para
garantir a participacao de todos. Imagine aqui a sequinte situagdo: Numa
reunido de planejamento pedagdgico, para o HMW "Como poderiamos nos
tornar as avaliagdes mais formativas e menos punitivas?", cada professor
escreve 3 ideias em um post-it, depois todos colam seus post-its em um
quadro e, em siléncio, leem as ideias dos outros e adicionam novas ideias
inspiradas pelas que leram.

o Brainwalking: Semelhante ao brainwriting, mas as ideias sdo escritas em
grandes folhas de papel (flip charts) espalhadas pela sala, cada uma com um
HMW diferente. Os participantes caminham pela sala e adicionam suas
ideias a cada folha. Promove movimento e polinizagdo cruzada de ideias.

2. SCAMPER (O Canivete Suigo da Inovagéao): Esta técnica, como vimos, usa uma
lista de verbos (Substituir, Combinar, Adaptar, Modificar/Magnificar/Minificar, Pér
para outros usos, Eliminar, Reverter/Rearranjar) para provocar novas perspectivas
sobre um produto, servigo ou processo existente.

o Considere este cenario: Um professor quer inovar na forma como conduz os
debates em sala de aula. Usando o SCAMPER:

m Substituir: Substituir o professor como mediador por alunos
mediadores.

m Combinar: Combinar o debate com uma encenacéo teatral dos
argumentos.



m Adaptar: Adaptar o formato de um "juri simulado" para o debate.

m Modificar: Modificar o tempo de fala, tornando-o muito curto (estilo
"pitch") para cada argumento.

m POr para outros usos: Usar os argumentos do debate como base
para um texto dissertativo colaborativo.

m Eliminar: Eliminar a necessidade de "vencedores" no debate,
focando na qualidade da argumentacao e na aprendizagem mutua.

m Reverter: Fazer um "debate reverso", onde os alunos defendem o
ponto de vista oposto ao que realmente acreditam.

3. Analogias e Pensamento Lateral (Inspiracao Inusitada): Buscar inspiragdo em
contextos completamente diferentes pode desbloquear solugbes surpreendentes.
Pergunte-se: "Como a natureza resolveria isso?", "Como um chef de cozinha lida
com ingredientes limitados?", "O que um game designer faria para tornar esta aula
mais engajadora?".

o Por exemplo: Para o HMW "Como poderiamos nds ajudar os alunos a
desenvolverem maior autonomia nos estudos?", um professor pode pensar
na analogia de "aprender a andar de bicicleta". Quais foram os andaimes
(rodinhas, ajuda dos pais) e como eles foram gradualmente removidos? Isso
pode inspirar a criagdo de um sistema de "andaimes de aprendizagem" que
sao retirados a medida que o aluno ganha confianca e habilidade.

4. Storyboarding para Ideias (Visualizando a Solugdo em Agao): Desenhar uma
sequéncia simples de cenas (como numa histéria em quadrinhos) que mostre como
uma ideia funcionaria na pratica, do ponto de vista do usuario (aluno ou professor).
Isso ajuda a tornar a ideia mais concreta e a antecipar possiveis desafios ou
beneficios. Nao precisa ser uma obra de arte; bonecos de palito sdo suficientes.

5. "Pior Ideia Possivel" (Quebrando o Gelo e Encontrando Ouro no Absurdo): As
vezes, a pressao por ter "boas ideias" pode gerar um bloqueio criativo. Propor
deliberadamente as "piores ideias possiveis" para resolver um HMW pode ser
libertador. Gera risadas, relaxa o ambiente e, paradoxalmente, ao analisar por que
uma ideia é tao ruim, podemos identificar o oposto dela como uma solugao
interessante, ou encontrar algum elemento inesperado de valor.

Ao se familiarizar e praticar essas diversas técnicas, o educador-designer amplia
enormemente sua capacidade de gerar um repertério rico e variado de solugdes potenciais,
aumentando as chances de encontrar aquela fagulha de inovag¢ao que pode
verdadeiramente transformar uma experiéncia de aprendizagem.

Ferramentas de prototipagem rapida e de baixo custo para educadores
(Revisao e Aprofundamento)

Uma vez que tenhamos um conjunto promissor de ideias, o proximo passo é torna-las
tangiveis para que possam ser testadas e refinadas. A prototipagem no contexto
educacional ndo precisa ser complexa nem cara. O lema é "rapido e rascunhado", focando
em aprender o maximo possivel com o0 minimo de investimento de tempo e recursos. Nossa
caixa de ferramentas de educador-designer deve estar repleta de instrumentos para criar
esses artefatos de aprendizagem.



1. Prototipagem em Papel (O Poder do Lapis e Papel): Esta é, talvez, a forma mais
acessivel e versatil de prototipar.

o

Wireframes de Baixa Fidelidade: Desenhos simples de telas de um
aplicativo educacional, de um site de recursos para alunos ou de um novo
layout para o ambiente virtual de aprendizagem. O foco é na estrutura, no
fluxo de navegacao e na disposi¢cao dos elementos, ndo na estética.
Storyboards de Aulas ou Atividades: Uma sequéncia de desenhos ou
esquemas que representam os principais momentos e interagdes de uma
nova aula, dindmica de grupo ou projeto. Ajuda a visualizar o "roteiro" da
experiéncia.

Modelos em Papel de Materiais Didaticos: Criar versdes simplificadas de
jogos de tabuleiro, cartdes de atividade, organizadores graficos ou até
mesmo livretos usando apenas papel, tesoura e canetas. Imagine aqui a
sequinte situagdo: Um professor quer criar um novo jogo de cartas para
revisar o vocabulario de inglés. Ele rapidamente desenha alguns protétipos
de cartas em pedacos de cartolina e testa a mecanica do jogo com alguns
colegas.

2. Modelagem com Materiais Simples e Reciclados (Construindo para Pensar):
Usar materiais do dia a dia para criar representagdes tridimensionais de ideias.

o

Papelao, Caixas, Embalagens: Excelentes para prototipar novos layouts de
sala de aula, mobiliario escolar adaptado, ou até mesmo cenarios para
projetos de contagao de histérias.

Massinha de Modelar, LEGO, Blocos de Montar: Otimos para representar
conceitos abstratos de forma concreta, para criar personagens ou para que
0s proprios alunos prototipem suas solug¢des para desafios propostos.
Sucata e Materiais Reciclados: Garrafas PET, tampinhas, palitos, tecidos —
uma infinidade de possibilidades para criar modelos de baixo custo,
especialmente em projetos que envolvem sustentabilidade ou design de
produtos. Considere este cenario: Alunos do Ensino Fundamental estao
trabalhando em um projeto para reduzir o desperdicio de agua na escola.
Eles usam garrafas PET e canudos para prototipar diferentes sistemas de
irrigacao por gotejamento para a horta escolar.

3. Role-Playing e Simulagoes (Vivenciando a Ideia): Encenagbes onde os
participantes assumem papéis para simular uma interagcado, um processo ou o0 uso de
um servigo.

O

Processos Escolares: Professores podem simular um novo processo de
encaminhamento de alunos para o apoio pedagogico, testando os passos e a
comunicagao entre os envolvidos.

Interagdes: Um grupo pode encenar uma nova abordagem para mediagcao
de conflitos entre alunos, ou uma nova forma de conduzir reunides de pais.
Servigos: Simular a experiéncia de um usuario utilizando um novo "balcéo
de ajuda tecnoldgica para professores" que a escola pretende implementar.
O "balcao" pode ser uma mesa, e os "atendentes" e "usuarios" atuam seus
papéis.

4. Prototipagem de Experiéncias (Um "Mini-Piloto" Focado): Em vez de construir
um artefato, vocé cria uma versao muito simplificada e curta da experiéncia que quer
proporcionar.



o Por exemplo: Se a ideia é implementar pausas de "mindfulness" de 5 minutos
no inicio de cada aula, o professor pode prototipar essa experiéncia com uma
Unica turma, em uma uUnica aula, usando um audio guiado simples, e
observar as reacoes e coletar feedback imediato dos alunos.

5. Ferramentas Digitais Simples para Mockups e Apresentagoes Interativas:
Quando a ideia envolve uma solugéao digital, ndo é preciso saber programar para
prototipar.

o Softwares de Apresentacao (Google Slides, PowerPoint, Keynote):
Podem ser usados para criar "telas" de um aplicativo ou site e, com o uso de
links internos entre os slides, simular a navegacgéao e a interatividade basica
(um protoétipo clicavel).

o Ferramentas de Desenho e Design Grafico Online (Canva, Figma na
versao gratuita, Google Drawings): Permitem criar interfaces visuais
(mockups) mais elaboradas do que o papel, mas ainda sem programagao.

o Plataformas de Criagdao de Formularios e Quizzes (Google Forms,
Kahoot!): Podem ser usadas para prototipar rapidamente ferramentas de
coleta de dados, avaliagdes formativas interativas ou pesquisas de opinido.

Lembre-se, o0 objetivo da prototipagem rapida e de baixo custo é aprender o maximo
possivel, 0 mais rapido possivel, com o minimo de recursos. E sobre tornar as ideias
"conversaveis" e testaveis, permitindo que o ciclo de feedback e iteragao comece o quanto
antes.

Instrumentos para coletar feedback e facilitar a iteragao (Revisao e
Aprofundamento)

Construir um protétipo € apenas metade da equagao. A outra metade, igualmente crucial, é
apresenta-lo aos usuarios (alunos, colegas) e coletar suas percepgdes de forma estruturada
para alimentar o ciclo de iteracdo. A qualidade do feedback que obtemos esta diretamente
ligada a forma como o solicitamos e o capturamos. Nossa caixa de ferramentas precisa de
instrumentos eficazes para essa coleta e para a organizagao dos aprendizados.

1. Feedback Capture Grid (Matriz de Captura de Feedback): Uma ferramenta visual
simples e poderosa para organizar o feedback recebido durante ou apés uma
sessao de teste. Geralmente, divide-se uma folha ou quadro em quatro quadrantes:

o/t O que funcionou / Pontos Positivos / "I Like...": O que os usuarios
gostaram, acharam util ou interessante no prototipo.

o “F (ou A) O que nao funcionou / Criticas Construtivas / "I Wish...": Quais
aspectos foram confusos, frustrantes, problematicos ou poderiam ser
melhorados. O simbolo delta (A) é frequentemente usado para indicar
"mudancgas" ou "areas de melhoria".

o 7?7 Perguntas que surgiram: Quais ddvidas os usuarios tiveram durante a
interagéo com o prototipo? Quais questdes a equipe ainda tem sobre a
solugao?

o ¢ Novas Ildeias / "What If...?": Quais novas sugestdes, ideias ou
possibilidades emergiram da interagdo ou da conversa de feedback?

o Imagine aqui a sequinte situagdo: Apos os alunos testarem um prototipo de
um novo jogo educativo digital, o professor preenche a Feedback Capture



Grid com eles. No quadrante /&, os alunos podem dizer "Gostei dos desafios

e dos personagens". No quadrante A, "Gostaria que as instrugbes fossem

mais claras no inicio". No 7, "N&o entendi como ganhar pontos extras". E no
¢ , "E se tivesse um ranking da turma?".

2. Roteiros de Teste e Guias de Observagao:

o Roteiro de Teste: Como mencionado anteriormente, um roteiro
semiestruturado ajuda a guiar a sesséo de teste, garantindo que os objetivos
de aprendizado sejam cobertos. Ele pode incluir uma introdugéo, tarefas
especificas para o usuario realizar com o prototipo e perguntas abertas para
estimular o feedback.

o Guia de Observagao: Uma lista de comportamentos ou aspectos
especificos que o observador (educador) deve prestar atengcao enquanto o
usuario interage com o protétipo. Por exemplo, ao testar um novo material
didatico, o guia pode incluir itens como: "Tempo gasto em cada sec¢&o",
"Expressodes faciais ao ler as instru¢des", "Momentos de hesitagdo ou
consulta a colegas", "Uso de recursos de apoio (dicionario, etc.)".

3. Circulos de Feedback (Protocolos Estruturados): Existem diversos protocolos
formais para dar e receber feedback em grupo de maneira construtiva e respeitosa.
Um exemplo é o "Feedback Carrossel", onde pequenos grupos de alunos ou
professores interagem com diferentes protétipos (ou aspectos de um mesmo
protétipo) dispostos em "estagdes" e deixam feedback escrito em cada uma. Outro é
o "Protocolo da Escada de Feedback", que guia quem oferece o feedback a comecar
por esclarecer duvidas, depois valorizar os pontos positivos, em seguida expressar
preocupacdes (sempre como perguntas ou "eu me pergunto se...") e, por fim,
oferecer sugestdes. Esses protocolos ajudam a criar um ambiente seguro e
produtivo para a critica construtiva.

4. Sessoes de "Pensar em Voz Alta" (Think Aloud Protocol): Durante o teste, peca
ao usuario para verbalizar seus pensamentos, sentimentos e o que esta tentando
fazer enquanto interage com o protétipo. "Estou clicando aqui porque acho que vou
encontrar X...", "Hmm, isso n&o fez o que eu esperava...", "Agora estou confuso
sobre qual o proximo passo...". Isso oferece uma janela direta para o processo
mental do usuario e revela pontos de atrito que a simples observagao poderia nao
captar.

5. Gravagdes (Audio ou Video, com Consentimento): Gravar as sessdes de teste
(sempre com a permissao explicita dos participantes) pode ser muito util para revisar
posteriormente e capturar nuances do feedback ou do comportamento do usuario
que podem ter sido perdidas no calor do momento.

Lembre-se que o objetivo dessas ferramentas nao é apenas coletar opinides, mas sim
extrair insights acionaveis que possam informar a proxima rodada de iteragao do seu
protétipo. Um feedback bem coletado e bem analisado € o combustivel que move o motor
da inovacao educacional.

Adotando uma mentalidade agil no dia a dia: pequenos ciclos,
aprendizado continuo e colaboragao

Paralelamente as ferramentas especificas do Design Thinking, existe um conjunto de
principios e préaticas, muitas vezes associados as Metodologias Ageis (originalmente do



mundo do desenvolvimento de software, como Scrum e Kanban), que podem enriquecer
enormemente a forma como o educador-designer aborda a inovag¢ao no dia a dia. Adotar
uma mentalidade agil significa abragar a flexibilidade, valorizar os ciclos curtos de trabalho e
aprendizado, promover a colaboragéo constante e focar na entrega continua de valor para
os alunos.

Embora n&o seja necessario implementar metodologias ageis formais em sua totalidade, os
seguintes principios sao altamente aplicaveis e complementares ao Design Thinking na
educacéo:

1. Foco no "Usuario" (Aluno): Assim como no Design Thinking, o aluno e suas
necessidades estdo no centro de tudo. As decisdes sdo tomadas pensando em
como agregar mais valor a sua experiéncia de aprendizagem.

2. Ciclos Curtos de Trabalho e Feedback (Sprints/lteragdes): Em vez de planejar
projetos educacionais muito longos e sé avaliar o resultado no final, a mentalidade
agil incentiva a quebrar o trabalho em partes menores, com entregas e pontos de
verificagdo mais frequentes.

o Imagine aqui a sequinte situagdo: Uma equipe de professores esta
desenvolvendo uma nova unidade tematica interdisciplinar que durara um
bimestre. Em vez de planejar tudo detalhadamente de uma vez, eles podem
trabalhar em "sprints" quinzenais. Ao final de cada quinzena, eles revisam o
que foi produzido (planos de aula, materiais), testam algumas atividades com
os alunos, coletam feedback e ajustam o planejamento para as proximas
semanas.

3. Colaboragao Constante: As metodologias ageis valorizam a interacao diaria e a
colaboracgao estreita entre os membros da equipe e com os stakeholders (alunos,
pais, gestao). No contexto escolar, isso significa mais planejamento conjunto entre
professores, mais oportunidades para os alunos co-criarem e oferecerem feedback,
€ uma comunicacgao mais fluida com as familias.

4. Resposta a Mudancas (Flexibilidade): Em vez de seguir rigidamente um plano
inicial, mesmo que as circunstancias mudem ou que novos aprendizados surjam, a
mentalidade agil encoraja a adaptagao. Se um teste com os alunos mostra que uma
determinada abordagem nao esta funcionando, é preciso ter a flexibilidade para
ajustar o curso.

5. Entrega de "Valor" Incremental: O objetivo é fazer melhorias continuas e
perceptiveis, mesmo que pequenas. Cada ciclo de trabalho deve resultar em algo
gue agregue valor a experiéncia do aluno. Pode ser uma aula aprimorada, um
material didatico mais claro, uma rotina escolar mais eficiente.

6. Reflexdo Regular sobre o Processo (Retrospectivas): Ao final de cada ciclo de
trabalho ou projeto, a equipe reserva um tempo para refletir sobre o que funcionou
bem, o que poderia ter sido melhor e o que sera feito de diferente na proxima vez.
Essas "retrospectivas" sdo cruciais para o aprendizado e a melhoria continua da
prépria equipe.

o Considere este cenario: Apos a conclusao de um projeto de Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), os professores envolvidos se reiinem para uma
retrospectiva, discutindo os pontos positivos, os desafios enfrentados (pelos
alunos e por eles) e as licdes aprendidas para aprimorar futuros projetos.



Uma ferramenta agil simples, mas poderosa, que pode ser adaptada por educadores é o
Quadro Kanban. Um Kanban visualiza o fluxo de trabalho, geralmente com colunas como
"A Fazer" (To Do), "Fazendo" (Doing) e "Feito" (Done). Educadores podem usar um Kanban
pessoal ou de equipe (em um quadro fisico com post-its ou usando ferramentas digitais
como Trello) para gerenciar as tarefas de um projeto de inovagao, como o desenvolvimento
de uma nova unidade curricular ou a organizagdao de um evento escolar. Isso ajuda a dar
visibilidade ao progresso, a identificar gargalos e a manter o foco.

Outro conceito agil relevante é o de Minimo Produto Viavel (MVP - Minimum Viable
Product). Aplicado a educagéo, um MVP seria a versdo mais simples e essencial de uma
solucdo educacional (uma aula, um material, um processo) que vocé pode criar e
implementar para comecgar a aprender com os usuarios e obter feedback real, com o
minimo de esforco e recursos. Por exemplo, o MVP de um novo curso online poderia ser
apenas o primeiro médulo, oferecido a um pequeno grupo de alunos para testar o interesse
e a eficacia antes de desenvolver o curso completo.

Ao combinar a profundidade empatica e criativa do Design Thinking com a flexibilidade, a
velocidade e o foco na entrega de valor da mentalidade agil, o educador-designer se torna
ainda mais potente para promover inovagoes significativas e sustentaveis no ambiente
educacional.

Integrando as ferramentas no cotidiano do educador: o Design Thinking
como pratica, nao como evento isolado

A verdadeira transformacao acontece quando o Design Thinking e suas ferramentas deixam
de ser vistos como algo a ser aplicado apenas em grandes projetos de inovagao ou em
workshops especificos, e passam a permear o cotidiano do educador, tornando-se uma
pratica continua e integrada a sua forma de pensar e agir. Nao se trata de adicionar mais
uma camada de complexidade a uma rotina ja atribulada, mas de encontrar
"micro-momentos” e pequenas oportunidades para aplicar esses principios e instrumentos
de forma leve e eficaz.

Como isso pode se concretizar no dia a dia?

e Planejamento de Aulas e Unidades:

o Antes de iniciar o planejamento de uma nova unidade, formule rapidamente
um Ponto de Vista (POV) sobre seus alunos e suas necessidades em
relagao aquele conteudo.

o Use uma pergunta "Como Poderiamos Nés...?" (HMW) para dar o pontapé
inicial no seu brainstorming individual sobre abordagens de ensino.

o Esboce um storyboard simples da sua aula para visualizar o fluxo e a
experiéncia do aluno.

o Crie um protétipo em papel de uma nova atividade ou de um material de
apoio antes de investir tempo em produzi-lo de forma mais elaborada.

e Compreensao e Apoio aos Alunos:

o Quando um aluno apresentar uma dificuldade especifica ou um

comportamento desafiador, tente esbocar um Mapa de Empatia rapido para



ele, buscando entender suas possiveis dores, ganhos e necessidades
subjacentes.

o Use a técnica dos "5 Porqués™" para investigar a causa raiz de um problema
de aprendizagem ou de engajamento de um estudante.

e Avaliacao e Feedback:

o Apés aplicar uma aula ou atividade diferente, use uma versao simplificada da
Feedback Capture Grid ("Gostei, Gostaria, E Se...") com os alunos para
coletar suas impressdes rapidamente.

o Incentive os alunos a usarem principios de feedback construtivo ao
avaliarem os trabalhos uns dos outros.

e Resolugao de Problemas na Escola ou na Sala de Aula:

o Diante de um pequeno desafio na rotina da sala (ex: transicdes barulhentas
entre atividades), envolva os alunos em uma rapida sessao de
brainstorming para gerar ideias de solucgéo.

o Proponha um pequeno experimento (protétipo de experiéncia) para testar
uma nova regra de convivéncia ou uma nova organizagao do espago.

O educador que incorpora o Design Thinking em sua pratica se assemelha a um
pesquisador-pratico (action researcher): ele esta constantemente observando seu
ambiente, identificando desafios e oportunidades, experimentando pequenas mudancas,
coletando evidéncias sobre o impacto dessas mudangas e utilizando esses aprendizados
para refinar continuamente sua atuagéo.

Muitas vezes, a principal barreira para a adogao dessas praticas € a percepcao de "nao ter
tempo". No entanto, o que frequentemente se descobre é que investir alguns minutos em
aplicar uma ferramenta de Design Thinking — como entender melhor uma necessidade do
aluno antes de propor uma solugao, ou testar uma ideia de forma simples antes de
implementa-la em larga escala — pode, na verdade, economizar muito tempo e esforco a
longo prazo, ao evitar que se invista em abordagens ineficazes ou que gerem retrabalho.

Finalmente, é fundamental celebrar os pequenos aprendizados e as pequenas vitérias
que surgem ao longo desse processo. Cada insight obtido, cada protétipo testado, cada
feedback recebido € um passo adiante na jornada de se tornar um educador-designer cada
vez mais eficaz e centrado no aluno. O Design Thinking, quando vivido como uma pratica
diaria, transforma nao apenas as solugdes que criamos, mas a propria forma como
enxergamos e nos relacionamos com o fascinante desafio de educar.

Do curriculo ao patio: aplicando Design Thinking para
redesenhar experiéncias de aprendizagem e solucionar
desafios escolares complexos

Além da sala de aula individual: o Design Thinking como motor de
transformacao sistémica na escola



Até agora, exploramos intensamente como o Design Thinking pode capacitar o educador a
inovar em sua pratica pedagdgica, a compreender melhor seus alunos e a criar solugdes
criativas para os desafios do dia a dia da sala de aula. No entanto, o poder dessa
abordagem vai muito além das fronteiras da aula individual. O Design Thinking € um motor
potente para catalisar transformagodes sistémicas em toda a instituicao de ensino,
abordando desde a concepgao do curriculo e o desenvolvimento de projetos
interdisciplinares até a melhoria do clima escolar, a otimizagao dos espacos fisicos e o
fortalecimento dos lagcos com as familias e a comunidade.

Muitos dos desafios mais prementes que as escolas enfrentam hoje sdo o que chamamos
de "problemas perversos" (wicked problems) — questées complexas, interconectadas, sem
solugdes faceis ou Unicas, e com multiplas partes interessadas com perspectivas diversas.
Pense na evasao escolar, na dificuldade de engajar adolescentes, na necessidade de
promover uma cultura de inclusdo genuina ou na adaptagao da escola as rapidas mudangas
tecnoldgicas e sociais. Tentar resolver esses problemas com abordagens lineares e de cima
para baixo raramente funciona. E aqui que a natureza colaborativa, empatica, experimental
e iterativa do Design Thinking se revela particularmente valiosa.

Ao aplicar o ciclo completo do Design Thinking — mergulhar na empatia com todos os
envolvidos (alunos, professores de diferentes areas, gestores, funcionarios, familias,
comunidade), definir coletivamente o cerne do problema, idear uma vasta gama de solugdes
potenciais, prototipar essas solucdes de forma rapida e barata, e testa-las para aprender e
refinar — as escolas podem comecar a desatar os nos desses desafios complexos. O
processo em si ja é transformador, pois promove o dialogo, a colaboracao entre diferentes
setores da escola que talvez ndo conversassem antes, e um senso de co-propriedade das
solugdes. Quando uma equipe multidisciplinar de educadores se une para redesenhar a
experiéncia do aluno no primeiro ano do Ensino Médio, por exemplo, aplicando o Design
Thinking, eles ndo estao apenas criando um novo programa; estdo construindo uma nova
forma de trabalhar juntos e de pensar a educagéo. Nas segbes seguintes, exploraremos
exemplos concretos de como essa abordagem pode ser aplicada para revolucionar
diferentes dimensdes da vida escolar.

Revisitando o curriculo: Design Thinking para uma aprendizagem mais
significativa e conectada com o aluno

O curriculo escolar, muitas vezes percebido como um conjunto estatico de conteudos a
serem transmitidos, pode se tornar um terreno fértil para a inovagao quando abordado
através das lentes do Design Thinking. O desafio comum enfrentado por muitas escolas é
um curriculo que parece desconectado da vida real dos alunos, excessivamente
fragmentado em disciplinas isoladas e mais focado na memorizacao de informagdes do que
no desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI. O Design Thinking
oferece um caminho para redesenhar o curriculo de forma a torna-lo mais significativo,
engajador e verdadeiramente centrado no estudante.

Como aplicar o Design Thinking na revisao curricular?

1. Empatia Profunda: O primeiro passo é "calcar os sapatos" de todos os envolvidos.



o Alunos: O que realmente desperta a curiosidade e o interesse deles? Como
eles aprendem melhor? O que consideram relevante para suas vidas e seus
projetos futuros? Quais sdo suas angustias e aspiragdées em relagao ao
aprendizado? Entrevistas, rodas de conversa, observagoes em sala e até
mesmo pedir que eles "desenhem o curriculo dos sonhos" podem revelar
insights preciosos.

o Professores: Quais sédo suas paixdes e areas de expertise que poderiam ser
mais bem exploradas? Quais dificuldades eles enfrentam para engajar os
alunos com o curriculo atual? Que tipo de apoio e colaboragao eles
necessitam para inovar?

o Familias e Comunidade: Quais séo as expectativas das familias em relacéo
a formacgao dos jovens? Quais competéncias o mundo do trabalho e a
sociedade contemporanea demandam? Como o curriculo pode se conectar
de forma mais auténtica com os recursos € os desafios da comunidade local?

2. Definicao Clara do Desafio: Com base nos dados da empatia, a equipe de
educadores pode formular Pontos de Vista (POVs) que capturem as necessidades
centrais. Por exemplo: "Alunos do Ensino Médio, que se sentem sobrecarregados
por um volume excessivo de informagdes desconexas [USUARIOS], precisam de um
curriculo que promova conexdes claras entre as diferentes areas do conhecimento e
suas aplicagées no mundo real [NECESSIDADE], porque a fragmentacgao atual
dificulta a percepcéo de relevancia e a construgdo de um aprendizado mais profundo
e duradouro [INSIGHT]". A partir dai, geram-se perguntas "Como Poderiamos
No6s...?" (HMWSs) como: "Como poderiamos nds criar pontes entre as disciplinas
para explorar temas complexos de forma integrada?".

3. Ideacgao Colaborativa: Este € o momento de sonhar com novas possibilidades para
o curriculo. Sessdes de brainstorming envolvendo professores de diferentes areas, e
até mesmo alunos, podem gerar ideias para:

o Estruturas curriculares inovadoras (ex: curriculo organizado por temas
geradores, por projetos de impacto, por grandes questdes da humanidade,
por desenvolvimento de competéncias).

o Formas de integrar o curriculo com as experiéncias dos alunos e com a
comunidade (ex: projetos de aprendizagem-servigo, parcerias com
instituicdes locais, uso de estudos de caso reais).

o Novas abordagens para avaliagdo que valorizem o processo e as multiplas
inteligéncias.

4. Prototipagem Rapida e Teste: Em vez de tentar reformular todo o curriculo de uma
vez (o que seria uma tarefa herculea e arriscada), a abordagem do Design Thinking
sugere comegar pequeno.

o Médulo Curricular Protétipo: Desenvolver e implementar um médulo
tematico ou um projeto interdisciplinar piloto para uma série ou turma
especifica, com duracao limitada (ex: um bimestre).

o Mapa Curricular Visual: Criar um protétipo visual de como seria a nova
estrutura curricular, mostrando as conexdes entre as areas e os temas.

o "Semana de Imersao Tematica": Prototipar uma semana onde o horario
tradicional é quebrado e todas as atividades giram em torno de um grande
tema, permitindo a colaboracédo entre disciplinas.



o O fundamental é testar esses protétipos com alunos e professores, coletar
feedback sobre o engajamento, a profundidade do aprendizado, a percepcao
de relevancia e os desafios da implementacao, para entio iterar e aprimorar.

Imagine aqui a sequinte situagdo: Uma escola de Ensino Fundamental I, percebendo o
baixo interesse dos alunos por aulas tradicionais de Histéria e Geografia, decide usar o
Design Thinking para redesenhar o curriculo dessas disciplinas para o 7° ano. Apds uma
fase de empatia, descobrem que os alunos se interessam muito por questdes ambientais e
pela histéria de sua propria cidade. O POV definido é: "Alunos do 7° ano, que se sentem
distantes dos contetidos de Histdria e Geografia [USUARIOS], precisam investigar e propor
solugdes para problemas socioambientais relevantes de sua propria comunidade
[NECESSIDADE], porque isso lhes permitiria aplicar os conhecimentos de forma pratica e
ver o impacto de suas agbes no mundo real [INSIGHT]". A partir dai, eles ideiam e
prototipam um semestre tematico chamado "Detetives do Nosso Bairro: Passado, Presente
e Futuro Sustentavel", onde os alunos, em equipes, investigam um problema local (ex:
poluicao de um cérrego, falta de areas verdes), pesquisam sua historia, suas causas e
consequéncias, e propdéem solugdes, utilizando conhecimentos e habilidades de Histdria,
Geografia, Ciéncias e até Lingua Portuguesa (para a comunicacao dos resultados). O
projeto é testado, ajustado com base no feedback dos alunos e professores, e
gradualmente se torna uma parte consolidada e muito mais significativa do curriculo.

Ao aplicar o Design Thinking, o curriculo deixa de ser uma lista de conteudos e se
transforma em uma jornada de descoberta co-criada, relevante e empoderadora para os
estudantes.

Projetos interdisciplinares que engajam: co-criando jornadas de
descoberta com o Design Thinking

Os projetos interdisciplinares tém um potencial imenso para tornar a aprendizagem mais
holistica, relevante e engajadora, permitindo que os alunos explorem temas complexos sob
multiplas perspectivas e desenvolvam habilidades de colaboracao, pesquisa e resolucao de
problemas. No entanto, muitas vezes, na pratica, esses projetos acabam se tornando uma
mera "colcha de retalhos", onde cada disciplina contribui com uma atividade isolada, sem
uma conexao genuina ou um proposito claro que realmente mobilize os estudantes. O
Design Thinking oferece um caminho poderoso para conceber e implementar projetos
interdisciplinares que verdadeiramente cativem os alunos e promovam uma aprendizagem
profunda e significativa.

Como o Design Thinking pode turbinar os projetos interdisciplinares?

1. Empatia como Ponto de Partida:

o Escutar os Alunos: Quais sao as grandes questdes que os intrigam? Que
problemas do mundo (local ou global) eles gostariam de entender melhor ou
ajudar a resolver? Quais séo suas paixdes, talentos e formas preferidas de
aprender e se expressar? Ferramentas como rodas de conversa, "caixas de
sonhos e preocupacdes" ou mesmo enquetes podem revelar temas de
projeto com alto potencial de engajamento.



o

Alinhar as Visdes dos Professores: Quais sdo os objetivos de
aprendizagem essenciais de cada disciplina que podem ser contemplados de
forma integrada? Quais habilidades e competéncias os professores desejam
desenvolver nos alunos através do projeto? Como as diferentes areas do
conhecimento podem dialogar e se enriquecer mutuamente em torno de um
tema comum?

2. Definicao Colaborativa do Escopo e Propoésito:

o

A partir dos insights da empatia, alunos e professores podem co-definir o
Ponto de Vista (POV) do projeto. Por exemplo: "Nés, alunos e professores
do 8° ano [USUARIOS], precisamos de uma oportunidade para investigar a
fundo as causas e consequéncias das fake news em nossa sociedade e
desenvolver estratégias criativas para combaté-las [NECESSIDADE], porque
percebemos que a desinformagéo afeta nossas vidas, nossas relagées e
nossa capacidade de tomar decisbes conscientes, e queremos ser agentes
de mudancga [INSIGHT]".

Transformar o POV em perguntas "Como Poderiamos Nés...?" (HMWs)
que guiarao a ideacgao: "Como poderiamos nés tornar a investigagao sobre
fake news uma aventura detetivesca?", "Como poderiamos nés usar a arte e
a tecnologia para conscientizar a comunidade escolar sobre os perigos da
desinformagao?".

3. Ideagdo Conjunta de Temas, Produtos e Processos:

o

Envolver os alunos ativamente na geragao de ideias para o tema central do
projeto, para os subtemas a serem investigados, para os produtos finais que
demonstrardo o aprendizado (que podem ir muito além de um relatério
escrito — videos, podcasts, campanhas, prototipos de solugdes, intervengdes
artisticas, etc.) e até mesmo para os critérios de avaliagdo. Sessdes de
brainstorming que misturem alunos e professores podem ser incrivelmente
ricas.

4. Prototipagem do Projeto e das Experiéncias:

o

"Plano de Projeto Beta": Criar um esboco inicial do projeto, com um
cronograma flexivel, os principais marcos, os papéis e responsabilidades
(tanto dos alunos quanto dos professores facilitadores), e exemplos de
possiveis produtos. Este "plano beta" pode ser apresentado aos alunos para
feedback e ajustes.

Prototipar Atividades Chave: Antes de implementar uma atividade
complexa do projeto, como uma entrevista com um especialista ou a criagao
de um protétipo de um aplicativo, pode-se realizar uma simulagdo ou um
"ensaio" com um grupo menor para testar a dinamica e identificar possiveis
dificuldades.

"Exposicao de Ideias de Projetos™: Se houver multiplos temas ou focos
possiveis para o projeto, pode-se criar uma "feira de ideias" onde cada
proposta é apresentada de forma visual e interativa, e os alunos podem
"votar" ou se inscrever nos que mais lhes interessam.

5. Teste e Iteragao Continua:

o

Implementar o projeto piloto, seja com uma turma ou com um grupo de
alunos voluntarios.

Estabelecer momentos regulares de feedback e reflexdo (check-ins) ao longo
do projeto, tanto com os alunos quanto entre os professores, para identificar



o que esta funcionando, o que precisa ser ajustado e quais suportes sdo
necessarios. A flexibilidade para adaptar o rumo do projeto com base nesses
aprendizados é fundamental.

Considere este cenario: Uma escola decide usar o Design Thinking para criar um projeto
interdisciplinar para o 1° ano do Ensino Médio sobre "Cidades Inteligentes e Sustentaveis".
Na fase de empatia, descobrem que os alunos estdo muito preocupados com o transito e a
poluicao em sua cidade, mas também adoram tecnologia e jogos. O POV definido é:
"Jovens cidaddos do 1° ano [USUARIOS] precisam explorar e propor solugdes inovadoras e
sustentaveis para os desafios urbanos de sua propria cidade, utilizando ferramentas
tecnolégicas e colaborativas [NECESSIDADE], porque eles desejam ser protagonistas na
construgdo de um futuro melhor para o lugar onde vivem e se sentem motivados por
desafios que envolvam criatividade e impacto real [INSIGHT]". A partir dai, eles co-criam um
projeto onde os alunos, divididos em "agéncias de inovagao urbana", pesquisam problemas
reais da cidade (mobilidade, energia, residuos, etc.), entrevistam moradores e especialistas,
e usam o Design Thinking (em um ciclo menor dentro do projeto maior) para idear,
prototipar (maquetes interativas, aplicativos conceituais, planos de intervencao) e
apresentar suas solucbes para a comunidade escolar e para representantes da prefeitura. O
projeto € um sucesso de engajamento porque nasceu dos interesses dos alunos e lhes deu
voz e protagonismo.

Ao adotar o Design Thinking, os projetos interdisciplinares deixam de ser uma tarefa escolar
para se tornarem auténticas jornadas de descoberta, investigagao e criagdo, onde alunos e
professores aprendem juntos a transformar o conhecimento em acao.

Construindo um ambiente escolar mais acolhedor e positivo: Design
Thinking no combate ao bullying e na promogao da inclusao

Um dos desafios mais sensiveis e complexos enfrentados pelas escolas é a construcao de
um ambiente verdadeiramente acolhedor, seguro e inclusivo para todos os seus membros, 0
que inclui o combate ativo ao bullying e a promog¢ao de uma cultura de respeito as
diversidades. O Design Thinking, com sua énfase na empatia profunda e na co-criagao de
solugdes, oferece uma abordagem humanizada e eficaz para enfrentar essas questdes
delicadas, envolvendo toda a comunidade escolar na busca por um clima mais positivo.

Aplicando o Design Thinking para um Clima Escolar Melhor:

1. Empatia com Todas as Vozes (Especialmente as Silenciadas):

o E crucial criar espagos seguros e confidenciais para ouvir as experiéncias de
todos os envolvidos: alunos que ja sofreram bullying, aqueles que ja
praticaram (buscando entender as motivacées, sem justificar o ato),
testemunhas, alunos com necessidades educacionais especiais e suas
familias, professores, funcionarios e gestores.

o Meétodos: Entrevistas individuais ou em pequenos grupos focais (com
mediadores experientes), questionarios anénimos, caixas de sugestbes e
desabafos, observacao atenta das interagcdes nos espagos de convivéncia
(patios, corredores, cantina, banheiros), andlise de dados existentes sobre
ocorréncias.



o

Ferramentas Visuais: Criacdo de Mapas de Empatia para diferentes perfis
de alunos (ex: "o aluno que se sente invisivel", "o aluno que teme ser alvo de
piadas", "o aluno que busca aceitagdo através da agressividade").
Mapeamento da Jornada do Aluno em relagéo a situagdes de conflito ou

exclusdo.

2. Definicao Cuidadosa do Problema (Para Além dos Sintomas):

o

Com base nos insights da empatia, é preciso ir além de definir o problema
como "combater o bullying". E preciso entender as necessidades n&o
atendidas e os fatores subjacentes.

Exemplo de POV: "Um aluno que se sente inseguro sobre sua identidade ou
aparéncia [USUARIO] precisa de um ambiente escolar onde a diversidade
sefa genuinamente celebrada e onde ele se sinta protegido e valorizado por
quem ele é [NECESSIDADE], porque o medo constante do julgamento e da
ridicularizagéao o impede de se concentrar nos estudos, de fazer amigos e de
desenvolver sua autoestima [INSIGHT]".

Perguntas HMW: "Como poderiamos noés transformar nossos alunos em
defensores ativos do respeito e da inclusdo?", "Como poderiamos nés criar
canais de denuncia e apoio que sejam realmente seguros e eficazes para
quem sofre bullying?", "Como poderiamos nds educar para a empatia e para
a valorizacao das diferencas desde os primeiros anos?".

3. Ideagéao Coletiva e Diversificada:

o

Envolver alunos, professores, funcionarios e familias na geragao de ideias
para promover um ambiente mais positivo. A diversidade de perspectivas é
fundamental aqui.

Ideias podem incluir: Programas de mentoria entre alunos mais velhos e
mais novos, campanhas de conscientizagao criadas pelos proprios alunos
(videos, pegas de teatro, musicas, intervengdes artisticas), criagéo de "clubes
da diversidade e inclusao", revisdo das regras de convivéncia com
participacao dos alunos, formacao de professores e funcionarios em
mediagao de conflitos e comunicagcio nao violenta, espacos de dialogo e
escuta (circulos restaurativos, assembleias de turma).

4. Prototipagem de Iniciativas e Interven¢oes:

O

Role-Playing: Simular situagbes de bullying ou exclusao e testar diferentes
formas de intervencao por parte de alunos, professores ou mediadores.
Protoétipo de Campanha: Criar um esbog¢o de uma campanha de
conscientizagdo (um cartaz, um roteiro de video curto) e apresentar para um
grupo de alunos para coletar feedback.

"Dia da Empatia"” Piloto: Organizar um dia com atividades focadas na
empatia e na valorizagao das diferencas em uma ou duas turmas e avaliar o
impacto.

Esbogco de um "Guia de Boas-Vindas Inclusivo": Co-criar com os alunos
um guia que ajude novos estudantes (especialmente aqueles com alguma
caracteristica que possa torna-los mais vulneraveis) a se sentirem acolhidos
e informados.

5. Teste e Iteracao Continua das Agoes:

O

Implementar as iniciativas prototipadas em pequena escala. Por exemplo,
iniciar um programa de "circulos de didlogo semanais" sobre respeito e
convivéncia em algumas turmas piloto.



o Coletar feedback constante dos alunos e professores sobre a eficacia, a
aceitacao e os desafios dessas iniciativas. Os alunos se sentem mais
seguros? As praticas de bullying diminuiram? A percepcao de inclusdo
aumentou?

o Utilizar esses aprendizados para refinar as acdes, expandir o que funciona e
descartar ou modificar o que ndo gera o impacto esperado.

Imagine aqui a seguinte situagdo: Uma escola identifica, através de uma pesquisa de clima,
que muitos alunos se sentem sozinhos no recreio e que ha focos de exclusdo. A equipe
gestora, junto com alguns professores e alunos representantes, decide usar o Design
Thinking. Na fase de empatia, descobrem que os alunos mais timidos tém dificuldade de
iniciar interagcdes e que os espacgos do patio ndo favorecem atividades em grupo
diversificadas. Um dos POVs é: "Alunos que se sentem timidos ou deslocados [USUARIOS]
precisam de oportunidades e espagos no recreio que facilitem interagbes sociais positivas e
espontaneas [NECESSIDADE], porque a sensagao de solidao e exclusdo durante os
intervalos afeta negativamente seu bem-estar e seu sentimento de pertencimento a escola
[INSIGHT]". Na ideacao, surgem ideias como "recreio dirigido com estac¢des de jogos
cooperativos", "bancos da amizade", "alunos monitores do recreio" e "redesenho do patio
com zonas tematicas". Eles prototipam a ideia das "estagdes de jogos cooperativos" durante
uma semana, com materiais simples e alunos voluntarios como facilitadores. Observam a
participacao, coletam feedback dos alunos e professores que monitoram, e iteram,
ajustando os tipos de jogos e a forma de divulgagado. Gradualmente, a iniciativa se consolida
e contribui para um recreio mais inclusivo e divertido.

Ao abordar desafios como o bullying e a promog¢ao da inclusdo com a sensibilidade e a
metodologia do Design Thinking, a escola ndo apenas implementa "programas”, mas cultiva
uma cultura de cuidado, respeito e participacio ativa, onde cada membro se sente
responsavel por construir um ambiente onde todos possam florescer.

Otimizando os espagos que ensinam: Design Thinking para ambientes
de aprendizagem inspiradores e funcionais

Os espacos fisicos de uma escola — salas de aula, bibliotecas, laboratérios, patios,
corredores — ndo sdo meros recipientes passivos do processo de ensino-aprendizagem.
Eles sao, na verdade, "terceiros educadores" (como defendia Loris Malaguzzi, da
abordagem de Reggio Emilia), capazes de influenciar profundamente o comportamento, o
engajamento, a criatividade e a colaboragéo de alunos e professores. No entanto, muitos
ambientes escolares ainda seguem modelos tradicionais, pouco flexiveis e que nao
dialogam com as necessidades pedagdégicas contemporaneas. O Design Thinking oferece
uma abordagem poderosa para repensar € redesenhar esses espacos, transformando-os
em locais verdadeiramente inspiradores, acolhedores e funcionais, que potencializam a
aprendizagem.

Como o Design Thinking pode Reimaginar os Espagos Escolares?

1. Empatia com os Usuarios do Espaco:
o Observagao Atenta: Como alunos e professores realmente utilizam (ou ndo
utilizam) os espacos existentes? Onde eles se concentram? Onde



colaboram? Onde parecem desconfortaveis, entediados ou limitados pelo
ambiente? Quais sdo os "caminhos" mais percorridos? Quais areas sdo
subutilizadas? Use o framework AEIOU (Atividades, Ambientes, Interagoes,
Objetos, Usuarios) para guiar essa observagao.

Entrevistas e Rodas de Conversa: Pergunte aos alunos e professores:
Como seria o0 espacgo de aprendizagem dos seus sonhos? O que funciona e
0 que nao funciona nos espacos atuais? Quais séo suas necessidades em
termos de conforto, flexibilidade, acesso a recursos, possibilidades de
interacao?

Co-criagcao de Mapas e Desenhos: Pecga aos usuarios para desenharem
seus espacos ideais, ou para criarem mapas de "pontos de dor" e "pontos de
prazer" nos ambientes existentes.

2. Definicao das Necessidades e Oportunidades Espaciais:

o

Com base nos insights da empatia, formule Pontos de Vista (POVs) que
capturem as necessidades essenciais relacionadas ao espago. Por exemplo:
"Alunos que precisam trabalhar em projetos colaborativos de longa duragao
[USUARIOS] precisam de espacos na sala de aula ou na escola que
permitam a configuracgao flexivel de mesas, o armazenamento de materiais e
a exibicdo do trabalho em progresso [NECESSIDADE], porque os layouts
fixos e a falta de superficies de trabalho adequadas atualmente dificultam a
colaboragdo eficaz e a continuidade dos projetos [INSIGHT]".

Perguntas HMW: "Como poderiamos nds transformar nossa biblioteca em
um centro vibrante de pesquisa, criagdo e colaboragéo, em vez de apenas
um depdsito de livros?", "Como poderiamos nds criar 'microambientes' dentro
da sala de aula que atendam a diferentes estilos de aprendizagem e
necessidades (foco individual, pequeno grupo, grande grupo)?".

3. Ideacdo de Solugdes Espaciais Criativas:

O

Envolver alunos, professores e até mesmo arquitetos ou designers
voluntarios (se possivel) em sessdes de brainstorming para gerar ideias para
0S espagos.

Ideias podem incluir: Mobiliario modular e reconfiguravel, paredes que
podem ser escritas ou usadas como painéis de exposigao, diferentes tipos de
iluminagao, uso de cores e texturas para criar diferentes atmosferas,
integracao de tecnologia de forma orgénica, criagcdo de "zonas" de
aprendizagem com propdsitos distintos (ex: zona de apresentacao, zona de
pesquisa silenciosa, zona de construgao/maker, zona de relaxamento e
socializac¢ao).

4. Prototipagem Rapida e de Baixo Custo dos Espacgos:

o

Desenhos e Plantas Baixas: Criar esbogos e plantas baixas das novas
configuracdes espaciais.

Modelos em Miniatura: Usar caixas de papelao, blocos de montar,
massinha ou softwares simples de modelagem 3D para criar maquetes dos
espacos redesenhados. Isso ajuda a visualizar a proporg¢ao e o fluxo.
Demarcagao no Chao: Utilizar fita crepe colorida no chao do espaco real
para demarcar a localizagado de novo mobiliario ou a divisdo de novas zonas,
permitindo que as pessoas "sintam" a nova configuracgao.

Reorganizagao Temporaria com Mobiliario Existente: Tentar implementar
parte da nova configuracdo usando o mobiliario e os recursos ja disponiveis,



mesmo que de forma improvisada, por um curto periodo (um dia, uma
semana).

o Montagem de "Cantos Protétipo": Criar um pequeno "pedaco” do novo
ambiente proposto. Por exemplo, se a ideia € ter "estacdes de trabalho
colaborativas" na sala, montar uma estagdo modelo com alguns materiais e
observar como ela é usada.

5. Teste e Iteragcao com os Usuarios no Espacgo Prototipado:

o Convidar alunos e professores a utilizarem o espaco prototipado para suas
atividades rotineiras.

o Observar como eles interagem com o novo arranjo, o que funciona bem, o
que gera dificuldades ou desconforto.

o Coletar feedback direto: "Como vocés se sentiram neste novo layout?”, "Essa
organizagao facilitou o trabalho em grupo?", "O que vocés mudariam para
tornar este espacgo ainda melhor?".

o Usar os aprendizados para refinar o design do espaco, fazendo ajustes no
protétipo e testando novamente, até chegar a uma solugéo que realmente
atenda as necessidades identificadas.

Imagine aqui a seguinte situagdo: Uma escola percebe que sua biblioteca é pouco
frequentada e vista pelos alunos como um lugar "chato e silencioso demais". A equipe da
biblioteca, junto com um grupo de alunos e professores, usa o Design Thinking. Na empatia,
descobrem que os alunos gostariam de um lugar para estudar em grupo, com acesso facil a
tomadas para carregar seus dispositivos, e também um espaco mais confortavel para leitura
individual. Os professores gostariam de um local para levar suas turmas para pesquisas que
n&o fosse tdo formal. O POV definido é: "Nossa comunidade escolar [USUARIOS] precisa
de uma biblioteca que seja um hub multifuncional e acolhedor para pesquisa, estudo
individual, trabalho colaborativo e até mesmo relaxamento criativo [NECESSIDADE], porque
o modelo atual de biblioteca silenciosa e focada apenas no empréstimo de livros ndo atende
mais as diversas necessidades de aprendizagem e interagcdo do século XXI [INSIGHT]". Na

ideagdo, surgem ideias como criar "cabines de estudo em grupo", "pufes e sofas para leitura
informal", "estacbes de carregamento”, "um pequeno café com autoatendimento”, "quadros
brancos madveis para brainstorming". Eles prototipam uma "zona colaborativa" em um canto
da biblioteca usando mesas e cadeiras existentes, alguns pufes emprestados e um quadro
branco. Observam o uso por duas semanas, coletam feedback e, com base nisso, buscam
recursos para implementar as mudancas de forma mais permanente, resultando em uma

biblioteca muito mais vibrante e utilizada.

Ao aplicar o Design Thinking aos espacos fisicos, a escola pode criar ambientes que nao
apenas contém a aprendizagem, mas que ativamente a inspiram, a facilitam e a
enriquecem.

Fortalecendo lagos: Design Thinking para engajar familias e a
comunidade na jornada educativa

A educacédo de criangas e jovens nao é uma responsabilidade exclusiva da escola; ela €é um
esforgo colaborativo que se torna muito mais rico e eficaz quando ha uma parceria genuina
e vibrante entre a instituicdo de ensino, as familias dos alunos e a comunidade local. No
entanto, construir e manter esses lagos pode ser um desafio. Muitas escolas lutam com a



baixa participagao das familias, com canais de comunicagdo que parecem unilaterais ou
ineficazes, e com uma desconexao em relagado aos recursos e as realidades da comunidade
ao seu redor. O Design Thinking, com seu foco na empatia e na co-criagao, oferece um
caminho promissor para reimaginar e fortalecer essas relagdes vitais.

Como o Design Thinking pode Engajar Familias e Comunidade?

1. Empatia para Compreender as Diferentes Perspectivas:

o

Familias: Quais s&o as reais expectativas, preocupacgdes e aspiragdes das
familias em relagao a educacéao de seus filhos? Quais sdo os obstaculos que
dificultam sua participagdo na vida escolar (horarios de trabalho, falta de
informacao, sentimento de nao pertencimento, experiéncias escolares
passadas negativas)? Quais sdo as melhores formas e momentos para se
comunicar com elas? Como elas gostariam de contribuir?

m Métodos: Entrevistas individuais ou em pequenos grupos com pais,
maes e responsaveis (buscando diversidade de perfis), questionarios
(online ou impressos), "cafés com conversa" informais, observagao da
dindmica em eventos escolares.

Comunidade Local: Quais sdo os saberes, talentos, recursos e instituicoes
presentes na comunidade que poderiam enriquecer a aprendizagem dos
alunos (artesaos, profissionais liberais, ONGs, empresas locais, espagos
culturais, areas verdes)? Quais sdo os desafios da comunidade que a escola
poderia ajudar a enfrentar através de projetos de aprendizagem-servigo?

m Métodos: Mapeamento comunitario (identificando recursos e atores
locais), conversas com lideres comunitarios, comerciantes,
moradores antigos.

2. Definicao dos Desafios e Oportunidades de Engajamento:

o

Com base nos insights da empatia, formular POVs que traduzam as
necessidades de conexao. Por exemplo: "Pais e maes que trabalham em
horarios inflexiveis e se sentem sobrecarregados [USUARIOS] precisam de
canais de comunicagdo escolar que sejam ageis, acessiveis e que oferegcam
informacgébes relevantes de forma concisa, além de oportunidades de
participacdo que se encaixem em suas rotinas e valorizem seus saberes
[NECESSIDADE], porque os modelos tradicionais de reunido presencial em
horario comercial e os longos comunicados impressos os fazem sentir-se
distantes e incapazes de acompanhar de perto a vida escolar de seus filhos,
apesar de seu desejo de fazé-lo [INSIGHT]".

Perguntas HMW: "Como poderiamos nés transformar a comunicacao
escola-familia em um dialogo de méo dupla, verdadeiramente util e
engajador para ambos?", "Como poderiamos nds tornar os eventos
escolares momentos de real celebracao e integragéo entre alunos, familias e
educadores?", "Como poderiamos nés conectar os talentos e os desafios da
nossa comunidade aos projetos de aprendizagem dos nossos alunos?".

3. ldeacao Colaborativa de Iniciativas de Conexao:

o

Envolver representantes das familias, alunos, professores, gestores e, se
possivel, membros da comunidade em sessdes de brainstorming para gerar
ideias.



o Ideias podem incluir: Novos formatos e plataformas de comunicacao
(aplicativos de mensagem dedicados, newsletters digitais interativas, videos
curtos da dire¢ao ou dos professores), horarios alternativos e modelos mais
dindmicos para reunioes e eventos, workshops e oficinas onde pais e filhos
aprendem juntos na escola, programas de voluntariado para familias e
membros da comunidade (contando histérias, compartilhando habilidades
profissionais, ajudando na horta escolar), projetos de aprendizagem que
envolvam pesquisa e agdo na comunidade.

4. Prototipagem Rapida de Agoes de Engajamento:

o Protétipo de Comunicado: Criar um modelo de um novo "boletim
informativo semanal digital" com linguagem mais acessivel e visual, e enviar
para um pequeno grupo de pais para feedback.

o Simulagao de Evento: Realizar um "ensaio" de um novo formato de "Mostra
Cultural interativa", onde os pais ndo sdo apenas espectadores, mas
participam de atividades junto com os filhos.

o "Mapa de Talentos da Comunidade™ Beta: Comecar a construir um mapa
colaborativo (online ou fisico) com os talentos e recursos da comunidade que
se dispdéem a colaborar com a escola, testando a ideia com alguns contatos
iniciais.

o Piloto de um "Clube de Pais Leitores": Iniciar um pequeno grupo de pais
voluntarios para ler para as criangas uma vez por semana € avaliar a
experiéncia.

5. Teste e Iteragcao com as Familias e a Comunidade:

o Implementar as iniciativas prototipadas com um grupo menor e por um
periodo determinado.

o Coletar feedback ativamente: Os pais se sentiram mais informados e
acolhidos? A participacdo aumentou? A comunicagdo melhorou? As
parcerias com a comunidade geraram aprendizados significativos para os
alunos?

o Usar esses aprendizados para refinar as estratégias, ajustar os formatos e
expandir gradualmente as agdes que se mostrarem mais eficazes e
engajadoras.

Considere este cenario: Uma escola deseja aumentar o envolvimento dos pais nas decisbes
pedagdgicas, mas percebe que as reunides do conselho escolar s&o pouco frequentadas e
formais demais. Usando o Design Thinking, a equipe gestora entrevista diversos pais e
descobre que muitos se sentem intimidados pela formalidade e gostariam de contribuir de
forma mais pratica e criativa. O POV definido é: "Pais com ideias e vontade de contribuir
[USUARIOS] precisam de um espago de participacdo na escola que seja mais informal,
colaborativo e focado na resolugdo conjunta de problemas praticos [NECESSIDADE],
porque os formatos atuais de conselho ndo os encorajam a compatrtilhar suas perspectivas
e habilidades de forma proativa [INSIGHT]". Na ideagao, surge a ideia de criar um
"Laboratério de Inovagao da Escola", com encontros bimestrais onde pais, alunos e
professores usam ferramentas de Design Thinking para discutir desafios especificos (ex:
como melhorar o uso da tecnologia na escola, como tornar a alimentagao mais saudavel) e
co-criar solugdes. Eles prototipam o primeiro encontro com um tema especifico e um grupo
de voluntarios. O feedback é extremamente positivo, e o "Laboratdrio" se torna um novo e
vibrante canal de participacao e colaboracéo.



Ao aplicar o Design Thinking para fortalecer os lagos com as familias e a comunidade, a
escola ndo apenas melhora sua comunicagdo ou aumenta a participagédo em eventos, mas
constréi uma verdadeira rede de apoio e aprendizado mutuo, onde todos se sentem
co-responsaveis e engajados na miss&o de educar.

Multiplicando mentes criativas: como facilitar
processos de Design Thinking com os préprios alunos
para desenvolver competéncias do futuro

Por que ensinar Design Thinking aos alunos? Cultivando as
competéncias essenciais do século XXI

Em um mundo marcado por transformacoes aceleradas, complexidade crescente e desafios
inéditos, a educagéo ndo pode mais se restringir & mera transmissao de contetdos. E
imperativo que preparemos nossos alunos com um conjunto robusto de competéncias
essenciais para o século XXI — habilidades que lhes permitam nao apenas navegar, mas
também prosperar e transformar positivamente essa realidade. Entre essas competéncias,
destacam-se a criatividade, o pensamento critico, a colaboragao, a comunicacéo eficaz, a
empatia e a capacidade de resolver problemas de forma inovadora. E é precisamente aqui
que o Design Thinking, quando vivenciado pelos préprios alunos, revela seu imenso valor
pedagdgico.

Ensinar Design Thinking aos estudantes, ou melhor, envolvé-los ativamente em projetos
que utilizem essa abordagem, é uma forma extraordinariamente eficaz de cultivar essas
competéncias de maneira integrada e significativa. Em vez de aprender sobre criatividade
em uma aula tedrica, os alunos exercitam a criatividade ao gerar ideias para um problema
real. Em vez de apenas discutir a importancia da colaboracéo, eles praticam a colaboragao
ao trabalhar em equipe para desenvolver um protétipo. O Design Thinking €, em sua
esséncia, um processo de "aprender fazendo", onde as competéncias sdo desenvolvidas no
calor da agao, na busca por solugdes para desafios que lhes séo relevantes.

Ao mergulharem no ciclo de empatia, definicdo, ideacao, prototipagem e teste, os alunos
sdo constantemente convidados a:

e Desenvolver empatia: Ao se esforcarem para entender as necessidades e
perspectivas de outras pessoas (colegas, membros da comunidade, usuarios de
uma solugao que estao criando).

e Agucar o pensamento critico: Ao analisarem problemas complexos, sintetizarem
informacdes, questionarem suposi¢cdes e avaliarem a viabilidade de diferentes
solugdes.

e Liberar a criatividade: Ao gerarem um vasto leque de ideias, mesmo as mais "fora
da caixa", e ao experimentarem diferentes formas de materializar essas ideias em
protétipos.



e Aprimorar a colaboragéao: Ao trabalharem em equipes multidisciplinares (quando
possivel), aprendendo a ouvir diferentes pontos de vista, a negociar, a dividir tarefas
e a construir coletivamente.

e Fortalecer a comunicagao: Ao articularem suas ideias, ao apresentarem seus
protétipos, ao darem e receberem feedback.

e Cultivar a resiliéncia e a mentalidade de crescimento: Ao encararem os
"fracassos" dos prototipos ndo como derrotas, mas como valiosas oportunidades de
aprendizado e iteracao.

Mais do que um conjunto de ferramentas, o Design Thinking oferece aos alunos uma
mentalidade — uma postura proativa, curiosa, otimista e centrada no ser humano diante dos
desafios. Ele os empodera para que se vejam ndo como meros espectadores dos
problemas do mundo, mas como agentes de mudanca capazes de identificar necessidades
e de projetar solugdes inovadoras. Essa € uma preparagéao inestimavel para um futuro onde
a capacidade de aprender a aprender, de se adaptar e de criar valor sera cada vez mais
crucial, seja qual for o caminho profissional que escolham seguir. Integrar o Design Thinking
na jornada educativa dos alunos &, portanto, um investimento direto no desenvolvimento de
cidadaos mais conscientes, competentes e preparados para co-criar um futuro melhor.

O papel do educador como facilitador da jornada criativa: de
transmissor a guia

Quando decidimos levar o Design Thinking para nossos alunos, nosso papel como
educadores passa por uma transformacao significativa e profundamente recompensadora.
Deixamos de ser prioritariamente os "transmissores do conhecimento”, os detentores das
respostas certas, para nos tornarmos facilitadores da jornada criativa, guias experientes
que acompanham e apoiam os estudantes enquanto eles proprios exploram, descobrem,
criam e aprendem. Essa mudanca de postura é fundamental para que o processo floresga e
para que os alunos desenvolvam autonomia e confianca em suas proprias capacidades.

Quais sao as caracteristicas e as responsabilidades de um bom facilitador de Design
Thinking para alunos?

1. Criador de um Ambiente Seguro e Encorajador: O facilitador €, antes de tudo, um
arquiteto de um espaco (fisico e emocional) onde os alunos se sintam seguros para
experimentar, para arriscar, para expressar ideias "malucas" sem medo de
julgamento ou ridicularizagéo. O erro deve ser explicitamente bem-vindo como parte
do processo de aprendizagem.

2. Mestre das Perguntas, Nao das Respostas: Em vez de fornecer solugbes prontas
quando os alunos encontram um obstaculo, o facilitador os estimula a pensar por si
mesmos através de perguntas instigantes: "Que outras formas vocés poderiam
tentar?", "O que vocés aprenderam com essa tentativa?", "Como vocés poderiam
descobrir mais sobre isso?".

3. Gestor de Dindmicas de Grupo: Especialmente quando os alunos trabalham em
equipe, o facilitador ajuda a gerenciar as dindmicas, garantindo que todas as vozes
sejam ouvidas, que os conflitos sejam mediados de forma construtiva e que a
colaboracgao seja produtiva.



4. Provedor de Andaimes (Scaffolding): Para cada fase do Design Thinking, o
facilitador oferece o suporte necessario (ferramentas, instrugbes claras, exemplos)
para que os alunos possam avancgar, mas sem fazer o trabalho por eles. Esses
"andaimes" sado gradualmente removidos a medida que os alunos ganham mais
autonomia.

5. Modelo de uma Mentalidade de Design: O facilitador inspira os alunos ao
demonstrar, em sua propria postura, as qualidades de um designer: curiosidade,
empatia, abertura a novas ideias, persisténcia diante dos desafios e uma atitude
otimista.

6. Guia na Ambiguidade e na Frustragao: O processo de Design Thinking nem
sempre ¢ linear ou facil. Havera momentos de incerteza, de bloqueio criativo ou de
frustracdo com protétipos que nao funcionam. O facilitador ajuda os alunos a
navegar por esses momentos, encorajando a resiliéncia e a busca por novos
caminhos.

Um dos maiores desafios para o educador ao assumir esse papel de facilitador é, muitas
vezes, "abrir mao do controle” e confiar genuinamente na capacidade dos alunos de
conduzir seu proprio processo de descoberta e criagcao. Isso pode ser desconfortavel
inicialmente, especialmente para quem esta acostumado a ter um planejamento de aula
mais diretivo. No entanto, é precisamente nessa autonomia concedida que reside o grande
potencial de aprendizado e empoderamento dos estudantes.

Imagine aqui a seguinte situagdo: Um professor de Ciéncias propde aos alunos do 8° ano o
desafio de criar solugdes para reduzir o consumo de plastico na escola. Em vez de dar um
projeto pronto, ele atua como facilitador. Na fase de empatia, ele os orienta sobre como
observar o uso de plastico na escola e como entrevistar colegas, funcionarios da cantina e
da limpeza. Na defini¢ao, ele os ajuda a sintetizar os achados e a formular seus proéprios
POVs e HMWSs. Na ideagéo, ele cria um ambiente divertido para o brainstorming e os
apresenta a algumas técnicas. Na prototipagem, ele disponibiliza materiais e os incentiva a
criar modelos rapidos de suas solugdes (ex: um novo sistema de copos reutilizaveis, uma
campanha de conscientizagao). Durante todo o processo, ele circula entre os grupos, faz
perguntas, provoca reflexdes, mas resiste a tentacao de dizer "fagam assim" ou "essa ideia
€ melhor". Ao final, os alunos nao apenas apresentam solugoes criativas, mas também se
sentem donos do processo e demonstram um aprendizado muito mais profundo sobre o
problema e sobre suas proprias capacidades.

Essa transi¢cédo no papel do educador é uma jornada em si, que exige desenvolvimento
profissional, pratica e, acima de tudo, uma crenga profunda no potencial criativo e
investigativo de cada aluno.

Adaptando as fases do Design Thinking para diferentes faixas etarias e
contextos

O Design Thinking € uma abordagem incrivelmente flexivel, mas para que ele seja
verdadeiramente eficaz e significativo quando aplicado com alunos, é crucial adaptar suas
fases, ferramentas e linguagem as diferentes faixas etarias e aos contextos especificos de
aprendizagem. O que funciona com adolescentes do Ensino Médio pode precisar de uma
traducdo consideravel para criangas da Educacéo Infantil. O segredo estd em manter a



esséncia de cada fase, mas simplificando ou aprofundando as atividades conforme o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes.

Educacéo Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental (aproximadamente 3 a 8
anos): Nesta fase, o foco € em despertar a curiosidade, a empatia de forma ludica e a
criatividade através da brincadeira e da exploragao sensorial.

Empatia: Desenvolvida através de historias, contagao de casos, observagao de
personagens e colegas, e conversas sobre sentimentos. Perguntas como "Como
vocé acha que o Saci se sentiu quando perdeu o gorro?" ou "Como podemos ajudar
nosso amigo que esta triste hoje?".

Definigao do Problema: Os desafios sdo concretos, visuais € muito proximos da
realidade imediata da crianca. "Como podemos fazer para que nosso cantinho de
leitura fique mais aconchegante?", "Como podemos organizar nossos brinquedos
para que todos possam encontrar o que querem?".

Ideagdo: Expressa através de desenhos, pinturas, modelagem com massinha,
colagens, construgao com blocos ou outros materiais concretos. O educador pode
registrar as ideias verbalizadas pelas criancgas.

Prototipagem: E, em si, uma brincadeira. As criancas constroem suas solugdes
usando os materiais disponiveis. O "protétipo" de um novo brinquedo pode ser um
amontoado de caixas e fitas.

Teste: Ocorre naturalmente enquanto as criangas brincam com seus protétipos. O
educador observa suas reagdes, se a solugao funciona como esperado por elas, e
faz perguntas simples sobre o que gostaram ou o que mudariam.

Linguagem: Simples, direta, com muito apoio visual e gestual.

o Exemplo pratico: Criancas de 5 anos, apés uma historia sobre um passarinho
que nao tinha onde morar, decidem "ajuda-lo". Elas observam (empatia) os
ninhos na natureza (fotos, videos), "definem" que o passarinho precisa de um
lugar seguro e quentinho, desenham (ideagéo) suas casinhas ideais e depois
constroem (prototipagem) com caixas de papelao, galhos e algodao. Testam
colocando um boneco de passarinho dentro.

Anos Finais do Ensino Fundamental (aproximadamente 9 a 14 anos): Os alunos ja
possuem maior capacidade de abstracao, pesquisa e trabalho em grupo mais estruturado.

Empatia: Podem realizar entrevistas simples com colegas ou membros da
comunidade, criar mapas de empatia basicos (com os quadrantes "Pensa/Sente",
"Vé", "Diz/Faz", "Ouve"), e fazer observagdes mais sistematicas.

Definigcao do Problema: Conseguem analisar problemas um pouco mais
complexos, relacionados a vida escolar ou @ comunidade local. "Como podemos
reduzir o desperdicio de alimentos na cantina da escola?", "Como podemos tornar o
patio um lugar mais inclusivo para todos nos intervalos?". Conseguem formular
POVs e HMWs com ajuda.

Ideagao: Participam de sessbes de brainstorming mais formais, usam post-its para
registrar ideias, podem ser introduzidos a técnicas como o SCAMPER de forma
simplificada.



e Prototipagem: Criam protétipos mais elaborados, que podem envolver maquetes,
storyboards detalhados, fluxogramas de processos, ou até mesmo protétipos digitais
simples (ex: uma apresentacao interativa).

e Teste: Conseguem planejar e conduzir testes simples com seus colegas, coletando
feedback através de conversas ou questionarios curtos.

o Exemplo pratico: Alunos do 7° ano, preocupados com o cyberbullying, usam
o Design Thinking para criar uma campanha de conscientizagao. Eles
entrevistam colegas, definem que o problema ¢é a falta de percepgéo do
impacto das palavras online, geram ideias para a campanha (videos, posts,
jogos), prototipam um video curto e um jogo interativo simples, e testam com
outras turmas, ajustando com base no feedback.

Ensino Médio (aproximadamente 15 a 18 anos): Nesta fase, os alunos podem lidar com
problemas complexos e "perversos", utilizando todo o arsenal de ferramentas do Design
Thinking de forma mais aprofundada e autébnoma.

e Empatia: Realizam pesquisas de campo, entrevistas aprofundadas, analise de
dados secundarios, criagdo de personas detalhadas e jornadas do usuario
complexas.

e Definicao do Problema: Conseguem analisar criticamente os insights e formular
POVs e HMWs sofisticados, que realmente capturem a esséncia de desafios sociais,
ambientais ou tecnoldgicos.

e ldeacao: Utilizam uma variedade de técnicas de ideacao, facilitando suas préprias
sessoOes e buscando solugbes verdadeiramente inovadoras e "fora da caixa".

e Prototipagem: Desenvolvem protétipos de média e alta fidelidade, que podem
incluir modelos funcionais, aplicativos conceituais interativos, planos de negécios
para empreendimentos sociais, ou projetos de intervengdo comunitaria detalhados.

e Teste: Planejam e executam testes rigorosos, coletando e analisando dados
guantitativos e qualitativos para iterar sobre suas solugdes.

o Exemplo préatico: Alunos do Ensino Médio, interessados em questdes de
mobilidade urbana em sua cidade, utilizam o Design Thinking para
desenvolver uma proposta de um novo sistema de ciclovias ou um aplicativo
de caronas solidarias para a comunidade escolar. Eles fazem pesquisa de
campo, entrevistam ciclistas e motoristas, mapeiam as rotas, criam protétipos
digitais e fisicos, testam com usuarios e apresentam suas propostas para a
prefeitura ou para investidores em uma feira de empreendedorismo.

A chave para o sucesso € a intencionalidade do educador em adaptar o processo,
fornecendo os andaimes adequados para cada etapa e celebrando a jornada de descoberta
e criagao dos alunos, independentemente da complexidade do produto final. O aprendizado
esta no processo.

Conduzindo a fase de Empatia com os alunos: aprendendo a ver o
mundo com outros olhos

A fase de Empatia é o ponto de partida de qualquer projeto de Design Thinking, e quando
facilitamos esse processo com os alunos, estamos lhes oferecendo uma oportunidade
poderosa de desenvolver uma das habilidades mais humanas e fundamentais: a



capacidade de se colocar no lugar do outro, de compreender suas perspectivas,
sentimentos e necessidades. Para muitos estudantes, essa pode ser uma forma
completamente nova de olhar para o mundo e para os problemas ao seu redor.

Como o educador pode guiar os alunos nessa jornada empatica?

1. Introduzindo o Conceito de Empatia: Comece explicando de forma clara e
acessivel o que é empatia, diferenciando-a de simpatia. Use exemplos, histdrias,
videos curtos ou dinamicas que ilustrem a importancia de entender o outro antes de
tentar ajuda-lo ou resolver um problema para ele.

2. Ensinando Técnicas de Observacao:

O

O que observar: Oriente os alunos a prestarem atengao nao apenas ao que
as pessoas dizem, mas também ao que elas fazem, como usam os espagos
e 0s objetos, suas expressdes faciais e linguagem corporal.

Como registrar: Incentive o uso de diarios de campo, desenhos, fotografias
(com permissao!) ou pequenos videos para documentar suas observagoes.
Um framework simples como o0 "O Qué? Como? Por Qué?" (O que a pessoa
esta fazendo? Como ela esta fazendo? Por que vocé acha que ela esta
fazendo isso?) pode ajudar a guiar o olhar.

"Safaris de Empatia”: Organize pequenas expedigdes (dentro da escola ou
na comunidade proxima, com seguranca e planejamento) onde os alunos
tém um foco de observacéao especifico. Por exemplo, observar como
diferentes pessoas utilizam o patio da escola durante o recreio, ou como os
idosos se locomovem em uma praga publica.

3. Preparando para Entrevistas Empaticas:

o

Elaboragdo de Perguntas Abertas: Ensine os alunos a formularem
perguntas que incentivem narrativas e respostas elaboradas, em vez de
"sim" ou "n&o". Perguntas como "Conte-me mais sobre...", "Como foi sua
experiéncia com...", "O que vocé sentiu quando..." sdo mais eficazes.
Postura de Escuta Ativa: Realize simulagdes de entrevistas em sala,
praticando a escuta atenta, o ndo julgamento, o uso do siléncio para que o
outro pense, e a importancia de fazer perguntas de acompanhamento para
aprofundar.

Selegao dos Entrevistados: Ajude os alunos a identificar quem seriam as
pessoas chave para entrevistar, dependendo do problema que estéo
investigando (colegas, professores, funcionarios, membros da familia,
especialistas da comunidade).

Cuidados Eticos: Sempre enfatize a importancia de pedir permisséo,
garantir a confidencialidade (se apropriado), ser respeitoso e agradecer ao
entrevistado pelo seu tempo e por compartilhar suas experiéncias.

4. Vivenciando a Experiéncia do Outro (Quando Possivel e Apropriado):

o

Em alguns casos, pode ser possivel que os alunos tentem "viver" uma
experiéncia similar a do seu "usuario". Por exemplo, se estao projetando
solugdes para pessoas com mobilidade reduzida, poderiam tentar se
locomover pela escola usando uma cadeira de rodas por um curto periodo
(com segurancga e supervisao) para entender os obstaculos. Essa imersao
pode gerar insights muito poderosos.

5. Ajudando na Sintese das Descobertas:



o Apbs a coleta de dados (observacdes, entrevistas), o desafio é dar sentido a
tudo isso. O educador pode guiar os alunos na criagdo de ferramentas
visuais de sintese, adaptadas a sua idade:

m Murais de Descobertas: Pedir que os alunos compartilhem suas
principais observacgdes e citagdes em post-its e 0s organizem em um
mural, buscando por temas e padroes.

m Personas Simplificadas: Ajuda-los a criar um personagem ficticio
que represente um grupo de usuarios que eles investigaram,
descrevendo suas principais caracteristicas, necessidades e
frustracoes.

m Mapas de Empatia em Grupo: Preencher coletivamente os
guadrantes de um Mapa de Empatia para o "usuario" do problema
que estao abordando.

Imagine aqui a seguinte situagdo: Alunos do 5° ano estdo preocupados com a quantidade
de lanche nao consumido que vai para o lixo na hora do recreio. O professor os guia na fase
de Empatia. Eles comegam observando o que os colegas trazem de lanche, o que comem,
0 que sobra. Entrevistam alguns colegas perguntando sobre seus lanches preferidos, por
que as vezes ndao comem tudo. Conversam com os pais (através de um pequeno
questionario enviado para casa) sobre como os lanches sao preparados. Com a ajuda do
professor, eles criam um "Mapa de Empatia do Colega na Hora do Lanche", identificando
que muitos alunos "pensam que o lanche saudavel ndo é gostoso", "sentem que nao tém
tempo suficiente para comer"”, ou "veem os amigos comendo salgadinhos e querem igual".
Esses insights serao cruciais para a proxima fase, de definir o problema de forma mais

precisa e pensar em solugdes que realmente fagam sentido para eles.

Ao facilitar a fase de Empatia, o educador ndo esta apenas ensinando uma técnica; esta
abrindo os olhos e os coragbes dos alunos para a riqueza e a complexidade da experiéncia
humana, cultivando uma habilidade que sera valiosa por toda a vida.

Guiando a Definigcdao do Problema e a Ideagao em sala de aula: do
desafio a explosao criativa

Apoés a imersdo empatica, onde os alunos coletaram informagdes valiosas sobre as
necessidades e perspectivas dos seus "usuarios”, o préximo passo é transformar essa
montanha de dados em um foco claro para a agao. Esta é a fase de Definicao do
Problema, seguida pela Ideagao, onde a criatividade é liberada para gerar solugdes. O
papel do educador como facilitador € crucial para guiar os alunos através dessas etapas,
ajudando-os a sintetizar seus aprendizados e a canalizar sua energia criativa de forma
produtiva.

Guiando a Definicao do Problema:

1. Analisando e Sintetizando os Dados da Empatia:
o Ajude os alunos a revisitar suas anotagdes, desenhos, fotos e transcri¢cdes
de entrevistas. O que mais chamou a atengcdo? Quais foram as surpresas?
Quais necessidades ou frustragdes apareceram com mais frequéncia?



o Utilize técnicas visuais para organizar as informagdes, como criar
agrupamentos tematicos (affinity clusters) com post-its em um quadro,
onde cada post-it contém uma observacgao ou citagcdo. Peca aos alunos para
identificarem os temas principais que emergem desses agrupamentos.

2. Formulando o Ponto de Vista (POV):

o Introduza a estrutura do POV: [USUARIO especifico] precisa
[NECESSIDADE humana] porque [INSIGHT surpreendente].

o Trabalhe com os alunos para preencher cada parte dessa estrutura com base
nos temas e insights que eles identificaram. Pode ser necessario criar alguns
rascunhos e refinar o POV até que ele capture de forma concisa e
inspiradora o cerne do problema.

o Exemplo prético: Retomando o exemplo dos alunos do 5° ano preocupados
com o desperdicio de lanche. Apds analisarem seus dados, eles podem
chegar a um POV como: "Nossos colegas do 5° ano [USUARIOS] precisam
de opgbes de lanches saudaveis que sejam também divertidos e rapidos de
comer [NECESSIDADE] porque eles muitas vezes associam 'saudavel' com
'sem graga' e se sentem pressionados pelo pouco tempo do recreio e pela
popularidade dos lanches industrializados dos amigos [INSIGHT]".

3. Gerando Perguntas "Como Poderiamos Nés...7?" (HMW):

o Uma vez que o POV esteja claro, guie os alunos a transforma-lo em varias
perguntas HMW que sirvam de trampolim para a ideacgao.

o Incentive-os a pensar em diferentes angulos do problema. Para o POV
acima, poderiam surgir HMWs como: "Como poderiamos nés tornar as frutas
mais 'divertidas' para o lanche?", "Como poderiamos nés criar embalagens
de lanches saudaveis que sejam super atraentes?", "Como poderiamos nés
envolver as familias na criagao de lanches saudaveis e praticos?", "Como
poderiamos nés fazer uma 'competicdo’ de lanches criativos e saudaveis?".

Facilitando a Ideagao (A Explosao Criativa):

1. Estabelecendo um Ambiente Propicio:

o Relembre as regras do brainstorming (adiar julgamento, encorajar ideias
"malucas", construir sobre as ideias dos outros, focar na quantidade). Crie
um clima de confianga e diversao.

o Prepare o material: post-its coloridos, canetas, papel grande ou quadros para
registrar as ideias.

2. Conduzindo a Sessdo de Brainstorming:

o Apresente uma pergunta HMW por vez.

o Incentive todos a participarem. Se alguns alunos estiverem mais quietos, use
técnicas como o brainwriting (onde todos escrevem ideias individualmente
antes de compartilhar) para garantir suas contribuicoes.

o Mantenha a energia alta. Se as ideias comegarem a diminuir, introduza um
"estimulo" — uma nova pergunta, uma imagem inspiradora, ou uma breve
pausa para um jogo rapido de aquecimento criativo.

3. Introduzindo Técnicas de Ideagao Variadas (Adaptadas a Idade):

o SCAMPER: Para alunos mais velhos, apresente o SCAMPER de forma
simplificada. "E se a gente substituisse X por Y no lanche?", "E se a gente
combinasse fruta com iogurte de uma forma diferente?".



o Analogias: "Pensem em como os super-heréis guardam seus 'poderes’'.
Como poderiamos 'embalar' um lanche saudavel para que ele pareca um
'superpoder'?".

o Desenho de Ideias: Pecga aos alunos para desenharem suas ideias em vez
de apenas escrevé-las. Isso é especialmente Util para os mais novos ou para
ideias que envolvem aspectos visuais.

4. Registrando Todas as ldeias:

o Certifique-se de que todas as ideias, por mais simples ou "estranhas" que
paregam, sejam registradas de forma visivel para todos. Isso valoriza a
contribuicdo de cada um e permite que as ideias sejam combinadas e
reconstruidas.

Considere este cenario: Os alunos do 6° ano, apos definirem o POV sobre a dificuldade dos
colegas com a organizacgéo do material escolar ("Alunos do 6° ano [USUARIOS] precisam
de um sistema simples e visual para lembrar quais materiais trazer para cada aula
[NECESSIDADE] porque a transigdo para multiplas disciplinas e professores gera confusao
e esquecimentos frequentes, causando ansiedade e problemas com os professores
[INSIGHT]"), partem para a ideacao. O professor facilitador langa o HMW: "Como
poderiamos nds criar um lembrete de material escolar que seja impossivel de esquecer e
divertido de usar?". Surgem ideias como: um chaveiro com cores para cada dia, um
aplicativo com notificagdes engracadas, um organizador de mochila com compartimentos
etiquetados, um "robd amigo" que avisa sobre os materiais, um sistema de "parceiros de
material" onde um colega lembra o outro. O professor anota tudo, incentiva os alunos a
combinarem ideias ("E se o chaveiro colorido também tivesse um QR code que levasse a
um lembrete no celular?") e celebra a diversidade de propostas.

Ao guiar os alunos com cuidado e entusiasmo por essas fases, o educador os ajuda a
transformar problemas complexos em desafios criativos e a liberar seu potencial inventivo,
preparando o terreno para a proxima etapa emocionante: dar vida a essas ideias através da
prototipagem.

"Mao na massa" estudantil: facilitando a Prototipagem e o Teste de
solugoes criadas por alunos

Depois da efervescéncia criativa da ideagao, onde os alunos geraram uma miriade de
solugdes potenciais para o desafio que investigaram, chega o momento de transformar as
ideias mais promissoras em algo concreto, palpavel, testavel. Esta é a fase da
Prototipagem, o "mao na massa" que permite que as ideias saiam do papel (ou dos
post-its) e comecem a ganhar vida. Em seguida, vem o Teste, onde essas primeiras
versdes sado apresentadas aos "usuarios" para coletar feedback e aprender. O papel do
educador como facilitador é crucial para encorajar a experimentagao, fornecer os recursos
(mesmo que simples) e orientar os alunos nesse ciclo de construgéo e aprendizado.

Facilitando a Prototipagem com Alunos:

1. Selecionando Ideias para Prototipar:
o Ajude os alunos a revisitar as ideias geradas e a selecionar algumas (1 a 3
por grupo, dependendo do tempo e da complexidade) que paregam mais



promissoras, interessantes ou que tenham maior potencial de resolver o
problema definido no POV. Técnicas como votagao por pontos ou uma
simples discussao sobre o impacto e a viabilidade (adaptada a idade) podem
ser usadas.

2. Enfatizando a Prototipagem Rapida e de Baixa Fidelidade:

o Deixe claro para os alunos que o objetivo ndo é criar um produto final
perfeito, mas sim um modelo rapido e barato para testar a ideia central.
"Feito € melhor que perfeito" é o lema.

o Incentive o uso de materiais simples, reciclados e de facil acesso: papel,
papeléo, canetas coloridas, fita adesiva, massinha de modelar, blocos de
montar, sucata, tecidos, etc.

3. Criando um "Espago Maker" ou Tempo Dedicado:

o Se possivel, organize um canto da sala ou da escola com esses materiais
disponiveis, ou reserve blocos de tempo especificos para que os alunos
possam se dedicar a construgao de seus protétipos. A atmosfera deve ser de
laboratério, de experimentagéo.

4. Orientando na Escolha do Tipo de Protétipo:

o Ajude os alunos a pensar em qual seria a melhor forma de representar sua
ideia:

m  Um modelo fisico? (Ex: uma maquete de um novo organizador de
material escolar, um modelo de um novo brinquedo para o patio).

m  Um storyboard ou um desenho detalhado? (Ex: uma sequéncia de
cenas mostrando como funcionaria um novo aplicativo de ajuda para
tarefas, ou o design de uma campanha de conscientiza¢do).

m  Uma encenacao (role-playing)? (Ex: simular como seria um novo
processo de mediagao de conflitos entre colegas, ou como
funcionaria um novo servigo de "ajudantes do recreio").

m  Um protétipo digital simples? (Ex: usando slides para simular as
telas de um aplicativo, ou criando um formulario online para testar
uma pesquisa).

5. Incentivando a Colaboragao e a lteragao ja na Prototipagem:

o Estimule os alunos a trabalharem em equipe, dividindo tarefas e combinando
habilidades na constru¢ao do protétipo.

o Encoraje-os a fazerem pequenas versoes ou partes do protétipo, testarem
entre si no proprio grupo, e ja fazerem ajustes antes de apresentar para um
publico maior.

Facilitando o Teste das Solu¢des Criadas por Alunos:

1. Planejando o Teste:
o Ajude os alunos a definir: O que eles querem aprender com o teste? (Ex:
"Queremos saber se as instru¢des do nosso jogo sao faceis de entender").
Com quem eles vao testar? (Colegas de outra turma, professores, alunos
mais novos?). Como eles vao coletar o feedback? (Observacao,
perguntas, um pequeno questionario?).
2. Preparando os Alunos para Apresentar seus Protétipos:
o Oriente-os a explicar brevemente a ideia e o que gostariam que o "usuario"
fizesse com o protdétipo.



o Lembre-os de que o objetivo é ouvir e aprender, ndo "vender" a ideia ou se
defender das criticas.

3. Orientando sobre Como Dar e Receber Feedback Construtivo:

o Antes das sessodes de teste, converse com todos os alunos (tanto os que
apresentam quanto os que testam) sobre a importancia de um feedback que
seja especifico, gentil e util. A técnica "l Like, | Wish, What If* pode ser
ensinada e praticada.

4. Criando Oportunidades para o Teste:

o Organize uma "feira de protétipos" onde os grupos apresentam suas criagdes
uns para os outros.

o Convide outras turmas ou membros da comunidade escolar para interagirem
com os protétipos e oferecerem suas perspectivas.

5. Ajudando a Sintetizar o Feedback e a Planejar a Iteragao:

o ApOs os testes, ajude os grupos de alunos a organizar o feedback recebido
(usando uma Feedback Capture Grid, por exemplo).

o Facilite uma discusséao sobre: O que aprendemos? O que funcionou bem? O
que precisa ser melhorado? Como podemos usar esse feedback para tornar
nossa solugéo ainda melhor na préxima versao?

6. Celebrando o Processo e os Aprendizados (Nao Apenas o "Sucesso"):

o Enfatize que cada teste, mesmo que revele muitas falhas no protétipo, € um
sucesso em termos de aprendizado. Valorize o esforgo, a criatividade e a
resiliéncia dos alunos.

Imagine aqui a seguinte situagdo: Alunos do 8° ano, apds idearem solugdes para o HMW
"Como poderiamos nds criar um espaco mais acolhedor e util na biblioteca para estudo
individual e em grupo?", decidem prototipar duas ideias: (A) um "kit de estudo individual"
com abafadores de ruido, luminaria portatil e divisérias de mesa, e (B) um "carrinho de
colaboragao" mével com quadro branco pequeno, post-its e canetas para grupos. Eles usam
papelao, potes de iogurte e outros materiais reciclados para criar os primeiros protétipos. O
professor facilitador os ajuda a planejar como testardo com colegas: pedirdo que usem o kit
individual por 15 minutos enquanto tentam se concentrar, e que usem o carrinho para
discutir um problema em grupo. Depois, aplicardo um pequeno questionario e farao
perguntas usando o "l Like, | Wish, What If". Com o feedback, eles descobrem que o
abafador de ruido é 6timo, mas a luminaria é fragil. O carrinho € util, mas precisa de mais
espaco para guardar materiais. Eles entao partem para a segunda versao dos prototipos,
incorporando os aprendizados.

Ao facilitar ativamente as etapas de prototipagem e teste, o educador capacita os alunos a
se tornarem verdadeiros designers de solugdes, aprendendo na pratica o valor da
experimentagao, da escuta e da melhoria continua.

Avaliando o processo e o aprendizado em projetos de Design Thinking
com alunos

Quando os alunos se engajam em projetos de Design Thinking, o aprendizado que ocorre
vai muito além do conteudo curricular tradicional ou do produto final que eles criam. Eles
estdo desenvolvendo uma gama de competéncias socioemocionais e cognitivas complexas
— colaboragéao, pensamento critico, empatia, criatividade, comunicacao, resilié€ncia. Avaliar



esse tipo de aprendizado processual e multifacetado requer uma abordagem que também
transcenda os métodos tradicionais de avaliagao, focados muitas vezes apenas na retencao
de informacdes ou na qualidade de um artefato final.

O desafio para o educador-facilitador é: como podemos avaliar de forma justa e significativa
nao apenas "o qué" os alunos produziram, mas também "como" eles trabalharam,
colaboraram, superaram desafios e desenvolveram as competéncias do século XXI ao

longo de toda a jornada do Design Thinking?
Principios para Avaliar Projetos de Design Thinking com Alunos:

1. Foco no Processo, Nao Apenas no Produto: Embora a solugio final criada pelos
alunos seja importante, o maior valor educativo do Design Thinking reside no
processo. A avaliagdo deve buscar evidéncias de como os alunos navegaram por
cada fase: como demonstraram empatia? Quao profundamente definiram o
problema? Quéao criativos foram na ideagao? Como aprenderam com a prototipagem
e os testes?

2. Avaliagado Formativa e Continua: A avaliagao deve ocorrer ao longo de todo o
projeto, e ndo apenas no final. O feedback constante oferecido pelo professor e
pelos colegas durante as diferentes etapas &, em si, uma forma poderosa de
avaliagao formativa, que orienta o aprendizado e permite ajustes de percurso.

3. Critérios Claros e Co-construidos (Quando Possivel): E importante que os
alunos saibam desde o inicio o que se espera deles e quais competéncias estao
sendo desenvolvidas e avaliadas. Sempre que possivel, envolva os alunos na
co-construgcao dos critérios de avaliagao, especialmente para aspectos como
colaboragao ou apresentagéo. Isso aumenta o senso de apropriagao e a clareza.

4. Multiplos Instrumentos e Fontes de Evidéncia: Utilize uma variedade de
instrumentos para coletar evidéncias do aprendizado, em vez de depender de uma
Unica prova ou trabalho.

Instrumentos e Estratégias de Avaliagdo Formativa para Projetos de DT:

e Diarios de Bordo ou Portfélios do Projeto: Peca aos alunos (individualmente ou
em grupo) para manterem um registro de sua jornada no projeto. Eles podem
documentar:

Suas descobertas na fase de empatia.

Como definiram o problema e criaram as perguntas HMW.

Suas ideias e o processo de selegio.

Fotos ou desenhos de seus prototipos e as mudangas feitas em cada

iteracao.

O feedback recebido e como o utilizaram.

Suas reflexdes pessoais sobre os desafios, os aprendizados e o

desenvolvimento de suas préprias habilidades.

o Esses diarios sdo uma rica fonte de evidéncia do pensamento e do processo
do aluno.

e Rubricas Descritivas: Crie ou adapte rubricas que descrevam claramente os
diferentes niveis de desenvolvimento para as competéncias chave que o projeto visa
desenvolver (ex: uma rubrica para "Colaboragao"”, outra para "Pensamento Criativo",

o O

o



outra para "Resoluc¢do de Problemas"). As rubricas devem focar em
comportamentos observaveis e em evidéncias do processo.

o Exemplo de um critério em uma rubrica de "Empatia": "Nivel Iniciante:
Demonstra esforgo para ouvir os outros, mas tende a focar em suas proprias
ideias." / "Nivel Desenvolvido: Escuta ativamente diferentes perspectivas, faz
perguntas para entender melhor e consegue descrever as necessidades do
usuario com base em evidéncias."

e Autoavaliagao e Avaliagao por Pares:

o Autoavaliagao: Peca aos alunos para refletirem sobre seu proprio
desempenho e aprendizado no projeto, usando critérios claros ou perguntas
guia ("Qual foi minha maior contribui¢gdo para o grupo?", "Qual habilidade eu
mais desenvolvi neste projeto?”, "O que eu faria diferente na préxima vez?").

o Avaliagao por Pares (Peer Assessment): Com orientacao e critérios claros,
os alunos podem oferecer feedback construtivo sobre a contribuicédo e a
colaboragao de seus colegas de equipe. Isso também desenvolve a
habilidade de dar e receber feedback.

e Observagao do Professor/Facilitador: Ao longo do projeto, o educador circula
entre os grupos, observa as interagdes, escuta as discussoées, faz perguntas e anota
evidéncias do desenvolvimento das competéncias e do engajamento dos alunos.
Pequenas notas ou um checklist de observagao podem ser uteis.

e Apresentagoes da Jornada (Nao Apenas do Produto Final): Ao final do projeto,
em vez de os alunos apenas apresentarem sua solugéo, peca que eles
compartilhem sua jornada de Design Thinking: Qual foi o problema que
investigaram? Como demonstraram empatia? Quais foram seus principais insights?
Como geraram e selecionaram ideias? Como foram seus protétipos e o que
aprenderam com os testes? Que desafios enfrentaram e como os superaram? Isso
revela o processo e o aprendizado metacognitivo.

e Feedback Continuo como Avaliagao: As conversas de feedback que ocorrem
apos cada teste de protétipo, ou os check-ins regulares do professor com os grupos,
sdo momentos valiosos de avaliagdo formativa, onde o aprendizado é diagnosticado
€ 0s proximos passos sao orientados.

A avaliagéo em projetos de Design Thinking deve ser vista menos como um julgamento final
e mais como parte integrante do processo de aprendizagem — uma bussola que ajuda
alunos e educadores a entenderem onde estao, para onde estao indo e como podem
chegar |4 de forma mais eficaz e significativa.

Desafios e recompensas de implementar o Design Thinking com alunos:
superando obstaculos e colhendo frutos

Introduzir e facilitar processos de Design Thinking com os alunos € uma jornada empolgante
e transformadora, mas, como toda iniciativa inovadora na educacéo, ela vem acompanhada
de seus proprios desafios e, felizmente, de recompensas ainda maiores. Estar ciente dos
possiveis obstaculos pode nos ajudar a antecipa-los e a buscar estratégias para supera-los,
enquanto manter o foco nas recompensas nos da a motivagao para perseverar.

Desafios Comuns e Possiveis Caminhos:



1. Tempo no Curriculo: Talvez o desafio mais citado seja encontrar espaco na grade
horaria e no curriculo ja extenso para projetos de Design Thinking, que podem
demandar um tempo consideravel.

o Caminhos: Integrar o Design Thinking a projetos interdisciplinares que ja
contemplem objetivos de aprendizagem de multiplas disciplinas; comecgar
com projetos menores e mais curtos para ganhar experiéncia e demonstrar o
valor; repensar a alocagao do tempo escolar, talvez com blocos de aula mais
longos ou dias dedicados a projetos.

2. Resisténcia a Abordagens Menos Tradicionais: Tanto alunos quanto alguns
educadores ou gestores podem estar acostumados a modelos de ensino mais
diretivos e podem estranhar a natureza aberta, exploratdria e, por vezes, "cadtica"
do Design Thinking.

o Caminhos: Comecar com pequenas experiéncias para familiarizar a
comunidade escolar com a abordagem; comunicar claramente os objetivos
de aprendizagem e as competéncias que estdo sendo desenvolvidas;
compartilhar historias de sucesso de outras escolas; envolver os céticos no
processo como observadores ou até participantes.

3. Necessidade de Formagao de Professores: Facilitar o Design Thinking com
alunos requer novas habilidades e uma mudanca de mentalidade por parte do
educador. Nem todos se sentem imediatamente confortaveis ou preparados para
assumir esse papel.

o Caminhos: Investir em formacao continuada de qualidade para os
educadores, com foco em vivéncias praticas de Design Thinking; criar
comunidades de pratica entre os professores da escola para que possam
trocar experiéncias, compartilhar desafios e aprender uns com os outros;
buscar parcerias com instituicdes ou profissionais que possam oferecer
mentoria.

4. Gestao de Projetos com Multiplas Equipes de Alunos: Lidar com varios grupos
de alunos trabalhando em diferentes estagios de seus projetos, cada um com suas
préprias dindmicas e necessidades, pode ser logisticamente desafiador.

o Caminhos: Estabelecer rotinas claras e check-points regulares com os
grupos; usar ferramentas visuais (como quadros Kanban) para acompanhar o
progresso de cada equipe; fomentar a autonomia dos grupos, mas estar
disponivel para intervir e orientar quando necessario; formar alunos para
serem "lideres de equipe" ou "facilitadores mirins".

5. Avaliag¢ao do Aprendizado: Como vimos no tépico anterior, avaliar competéncias
complexas e o processo em si requer abordagens avaliativas diferentes das
tradicionais, o que pode ser um desafio inicial.

o Caminhos: Dedicar tempo para desenvolver ou adaptar rubricas e outros
instrumentos de avaliagcao formativa; envolver os alunos na definicao dos
critérios; focar no feedback continuo como principal ferramenta de
acompanhamento do aprendizado.

As Recompensas Transformadoras:

Apesar dos desafios, as recompensas de implementar o Design Thinking com os alunos sao
profundas e impactam positivamente toda a comunidade escolar:



1. Alunos Mais Engajados e Protagonistas: Ao trabalharem em problemas que lhes
sdo relevantes e ao terem voz ativa na criagdo de solucdes, os alunos se tornam
muito mais motivados, curiosos e donos de seu préprio aprendizado.

2. Desenvolvimento de Habilidades Essenciais para a Vida: Os alunos nao apenas
aprendem conteldos, mas desenvolvem ativamente a criatividade, o pensamento
critico, a colaboracéo, a comunicacao, a empatia e a resiliéncia — competéncias que
levarado para todas as areas de suas vidas.

3. Solugoes Criativas e Significativas para Problemas Reais: Os alunos, com sua
perspectiva fresca e sua criatividade muitas vezes ilimitada, podem gerar solugbes
surpreendentemente inovadoras e eficazes para desafios da escola, da comunidade
ou até mesmo do mundo.

4. Uma Cultura Escolar Mais Inovadora, Colaborativa e Empatica: A pratica do
Design Thinking permeia a cultura da escola, tornando-a um ambiente onde a
experimentacao é encorajada, o erro € visto como aprendizado, a colaboragéo é a
norma e a empatia € um valor central.

5. Educadores que Redescobrem o Prazer de Ensinar e Aprender: Ao assumirem o
papel de facilitadores da criatividade e da descoberta, muitos educadores relatam
um renovado senso de propdsito e uma alegria contagiante em ver seus alunos
florescerem de maneiras inesperadas. A jornada de aprender junto com os alunos &,
em si, uma grande recompensa.

Para que essa jornada seja bem-sucedida, o apoio institucional da gestao escolar é
fundamental, assim como a criagdo de uma comunidade de pratica entre os educadores,
onde possam compartilhar suas experiéncias, angustias e triunfos. Superar os obstaculos
iniciais vale imensamente a pena quando se testemunha o brilho nos olhos dos alunos ao
perceberem que sdo capazes de transformar o mundo ao seu redor, uma ideia, um
prototipo, uma solugao de cada vez.

Construindo uma cultura de inovacao na escola: o
Design Thinking como motor para o desenvolvimento
profissional continuo e a transformacao educacional
sistémica

Para além de projetos isolados: o que significa uma "cultura de
inovagcao"” no ambiente escolar?

Ao longo de nossa jornada, exploramos como o Design Thinking pode ser aplicado para
redesenhar experiéncias de aprendizagem, solucionar desafios especificos e até mesmo
para que os alunos desenvolvam competéncias essenciais. Contudo, o impacto mais
profundo e duradouro dessa abordagem emerge quando ela transcende projetos isolados e
se enraiza no tecido da escola, fomentando uma verdadeira cultura de inovagao. Mas o
que exatamente significa ter uma "cultura de inovagao" em um ambiente escolar?



Uma cultura de inovagao nao se resume a ter laboratérios de tecnologia de ponta ou a
realizar eventos esporadicos sobre criatividade. E algo muito mais profundo: trata-se de um
conjunto de valores, crengas, comportamentos e praticas compartilhadas por toda a
comunidade escolar — gestores, educadores, alunos e até familias — que consistentemente
encorajam, apoiam e celebram a busca por novas ideias, a experimentac¢do, a colaboracéo
e a melhoria continua. E um ambiente onde o "novo" ndo é temido, mas acolhido como uma
oportunidade de aprendizado e crescimento.

Algumas caracteristicas marcantes de uma escola com uma cultura de inovagao florescente
incluem:

e Seguranga Psicoldgica: Existe uma permissao implicita e explicita para que todos
possam experimentar, arriscar e, crucialmente, "falhar" sem medo de puni¢ao ou
julgamento. Os erros sdo encarados como degraus para o aprendizado e a iteracao.

e Colaboracao e Compartilhamento de Conhecimento: As paredes entre as
disciplinas e os departamentos sdo permeaveis. Educadores trabalham juntos,
compartilham suas praticas, seus desafios e seus aprendizados de forma aberta e
construtiva. Os alunos também sao incentivados a colaborar e a aprender uns com
0s outros.

e Centralidade no Aluno (e em Todos os Usuarios): As decisdes, desde o
planejamento de uma aula até a definicdo de politicas escolares, sdo tomadas com
base em uma compreensado empatica profunda das necessidades, experiéncias e
aspiracdes dos alunos e de todos os envolvidos no ecossistema educacional.

e Lideranca Servidora e Inspiradora: Os lideres escolares atuam mais como
facilitadores e catalisadores da inovagédo do que como controladores. Eles removem
obstaculos, fornecem recursos, encorajam a autonomia e modelam uma postura de
aprendizado continuo.

e Abertura a Ideias Externas e Parcerias: A escola ndo se vé como uma ilha, mas
busca ativamente inspiragao, conhecimento e colaboragdo com outras institui¢des,
especialistas, a comunidade local e o mundo em geral.

e Tomada de Decisao Informada por Dados (Ampliados): As decisdes sédo
embasadas ndo apenas em dados quantitativos, mas também em dados qualitativos
ricos, provenientes da escuta empatica e da observacao atenta das experiéncias dos
usuarios.

e Tempo e Espago para Inovar: A cultura de inovagéo reconhece que a criatividade e
a experimentacdo demandam tempo e, por vezes, espacos dedicados. Ha uma
intencionalidade em criar essas condigdes.

Em contraste, uma cultura escolar tradicional e avessa ao risco tende a valorizar a
conformidade, a seguir rigidamente os procedimentos estabelecidos, a temero erro e a
operar em silos. O Design Thinking, como veremos, € um poderoso antidoto para essa
rigidez, capaz de semear e nutrir os elementos vitais de uma cultura onde a inovac¢do néo &
a excegdo, mas a norma.

Design Thinking como catalisador da mudanc¢a cultural: semeando o
mindset inovador



A transicdo de uma cultura escolar tradicional para uma cultura de inovagao nao acontece
por decreto, nem da noite para o dia. E um processo organico de mudanca de mentalidade
e de praticas que requer um catalisador, um conjunto de principios e ferramentas que
possam guiar e sustentar essa transformagéo. O Design Thinking, com sua abordagem
humanizada, colaborativa e experimental, é precisamente esse catalisador. Ele ndo apenas
oferece um método para inovar, mas, fundamentalmente, ajuda a semear e a cultivar o
mindset inovador em todos os niveis da comunidade escolar.

Como o Design Thinking impulsiona essa mudanga cultural?

1. Cultivando a Empatia como Valor Central: Ao colocar a empatia no inicio de todo
processo de resolucdo de problemas, o Design Thinking incentiva uma escuta mais
profunda e uma compreensdo mais genuina das necessidades de alunos,
professores, familias e funcionarios. Essa pratica constante de "calcar os sapatos do
outro" gradualmente transforma as relagdes e as prioridades da escola, tornando-a
mais centrada no ser humano.

2. Promovendo a Colaborac¢ao Radical: O Design Thinking é inerentemente
colaborativo. Ele quebra os silos entre disciplinas, departamentos e diferentes niveis
hierarquicos, convidando todos a contribuirem com suas perspectivas para a
compreensao do problema e a co-criagao de solugdes. Essa pratica regular de
trabalho em equipe multidisciplinar fortalece os lagos e constréi um senso de
proposito compartilhado.

3. Normalizando a Experimentagcao e o Aprendizado com o Erro: As fases de
prototipagem e teste ensinam que € melhor "errar rapido e barato" do que investir
em solucgdes grandiosas que nao foram validadas. Ao celebrar os aprendizados que
vém dos "fracassos" dos protétipos, a escola comega a construir a seguranga
psicologica necessaria para que as pessoas ousem experimentar e assumir riscos
calculados.

4. Fomentando a Mentalidade de Crescimento e a Iteragao: A natureza ciclica do
Design Thinking (empatia-definicido-ideagao-prototipagem-teste-iteragcao) reforca a
ideia de que tudo pode ser aprimorado continuamente. Nao se busca a perfeicdo de
primeira, mas o progresso constante através do aprendizado. Isso combate o
perfeccionismo paralisante e incentiva uma postura de aprendizes permanentes.

5. Democratizando a Inovagao: O Design Thinking oferece um conjunto de
ferramentas e um processo acessivel que capacita qualquer pessoa — ndo apenas
os "especialistas" ou os "criativos natos" — a participar ativamente da inovagao.
Quando professores e alunos aprendem a usar essas ferramentas, eles se sentem
mais confiantes para identificar problemas e propor solugdes em seus proprios
contextos.

6. Gerando Otimismo e Agéncia: Ao focar em solugbes e ao vivenciar o poder da
criagao colaborativa, o Design Thinking ajuda a combater o sentimento de
impoténcia que pode surgir diante de problemas complexos. Ele instila um otimismo
construtivo e um senso de agéncia — a crenga de que é possivel, sim, transformar a
realidade para melhor.

Imagine aqui a seguinte situagdo: Em uma escola onde os professores costumavam
reclamar dos desafios em reunides departamentais, mas sem um caminho claro para
solugdes, a lideranga introduz o Design Thinking. Gradualmente, as reunides comegam a



incorporar momentos de empatia (para entender o problema sob a perspectiva dos alunos
ou colegas), a utilizagao de perguntas "Como Poderiamos N6s...?" para reformular os
desafios de forma positiva, e sessdes de brainstorming para gerar ideias. Pequenos grupos
de professores comegam a prototipar e testar solugdes para problemas que antes pareciam
insoluveis. Com o tempo, essa forma de trabalhar se torna natural, e a cultura da escola
passa de uma cultura de queixa para uma cultura de agao criativa e colaborativa. O Design
Thinking nao foi apenas um método aplicado; ele ajudou a reconfigurar o mindset e as
praticas daquela comunidade.

O papel da lideranga escolar na promo¢ao de uma cultura de Design
Thinking e inovagao

A construgido de uma cultura de inovagao robusta e a integragdo do Design Thinking como
motor dessa transformag&o ndo acontecem espontaneamente; elas exigem um ingrediente
crucial: uma lideranga escolar visionaria, engajada e empoderadora. Os gestores
escolares (diretores, coordenadores pedagdgicos, supervisores) desempenham um papel
fundamental em criar as condigdes, oferecer o suporte € inspirar a comunidade escolar a
abracar uma nova forma de pensar e agir.

Como a lideranga escolar pode efetivamente promover uma cultura de Design Thinking e
inovagao?

1. Ser o Campeao e o Modelo da Mentalidade de Design: A liderancga precisa, antes
de tudo, acreditar no potencial do Design Thinking e, idealmente, vivenciar o
processo. Quando os lideres demonstram curiosidade, praticam a escuta empatica,
se mostram abertos a experimentacao (e aos seus préprios erros), e participam
ativamente de iniciativas de inovacgao, eles inspiram e legitimam essa postura para
toda a equipe.

2. Construir e Comunicar uma Visao Clara para a Inovacao: E papel da lideranca
articular uma visdo inspiradora de como a inovagao e o Design Thinking podem
contribuir para os objetivos maiores da escola e para o desenvolvimento dos alunos.
Essa visdo deve ser comunicada de forma clara, consistente e entusiastica,
mostrando o "porqué" por tras da mudanca.

3. Empoderar Educadores e Alunos: Uma lideranga inovadora confia em sua equipe
e em seus alunos. Ela delega responsabilidades, oferece autonomia para que
explorem novas ideias, e 0s encoraja a tomar a iniciativa. Isso significa criar espagos
para que professores possam propor e liderar projetos de Design Thinking, e para
que os alunos possam ter voz ativa na resolugado de problemas que os afetam.

4. Garantir a Segurancga Psicolégica: Como ja mencionado, a inovagéo floresce onde
ha seguranca para errar. A lideranga deve criar um ambiente onde o "fracasso" de
um protétipo ou de uma nova iniciativa seja visto como uma oportunidade de
aprendizado valiosa, e ndo como motivo para punigdo ou desanimo. Celebrar as
tentativas e os aprendizados, mesmo que a solugao final ndo seja a esperada, é
fundamental.

5. Alocar Tempo e Recursos Estrategicamente: A inovacdo ndo acontece no vacuo.
A liderancga precisa ser intencional na alocacao de recursos, que podem incluir:



o Tempo: Reservar tempo na grade horaria para planejamento colaborativo,
para desenvolvimento profissional em Design Thinking, ou até mesmo "dias
de inovacao" onde equipes podem se dedicar a projetos especificos.

o [Espaco: Adaptar ou criar espacos fisicos que incentivem a colaboracgao e a
prototipagem (salas de reuniao flexiveis, um pequeno "laboratério maker").

o Recursos Financeiros: Disponibilizar pequenos orgamentos ou
"micro-grants" para que professores possam adquirir materiais para
prototipagem ou participar de formacgdes.

o Reconhecimento: Valorizar e dar visibilidade as iniciativas inovadoras e aos
esforgos dos educadores e alunos.

6. Quebrar Silos e Promover a Colaboragéo Interdisciplinar: A lideranga pode
ativamente incentivar e criar estruturas que facilitem a colaboracao entre professores
de diferentes areas, entre diferentes segmentos da escola, e entre a escola e a
comunidade externa. Projetos de Design Thinking que envolvam equipes
multidisciplinares costumam ser muito ricos.

7. Ser um "Removedor de Obstaculos™": Muitas vezes, a burocracia, as politicas
rigidas ou a falta de clareza nos processos podem se tornar barreiras a inovagao. A
lideranga deve estar atenta para identificar e remover esses obstaculos,
simplificando processos e criando canais mais ageis para que as boas ideias
possam prosperar.

Considere este cenario: A diretora de uma escola percebe que, apesar do talento de seus
professores, ha pouca inovagao acontecendo nas praticas pedagdgicas. Ela decide
introduzir o Design Thinking. Comecga participando de um workshop pratico e depois
organiza uma formagao para um grupo de professores voluntarios. Ela dedica parte das
reunides pedagdgicas para que esses professores compartilhem suas primeiras
experiéncias e aprendizados com o restante da equipe. Cria um pequeno "fundo de
inovagao" para apoiar projetos que surjam. Mais importante, quando um projeto piloto de um
novo método de alfabetizagdo nao traz os resultados esperados inicialmente, ela
publicamente agradece a equipe pelo esfor¢o e pela coragem de tentar, e os incentiva a
analisar os dados, aprender com os erros e iterar. Gradualmente, os professores se sentem
mais seguros para experimentar, e a cultura da escola comeca a se transformar.

A lideranca escolar, portanto, ndo é apenas quem "permite" a inovagao, mas quem
ativamente a cultiva, a nutre e a protege, entendendo que o Design Thinking € uma bussola
poderosa nessa jornada de transformagéo.

Design Thinking como alavanca para o desenvolvimento profissional
continuo dos educadores

O Design Thinking ndo é apenas uma metodologia a ser ensinada aos alunos ou utilizada
para resolver problemas complexos da escola; ele €, em si mesmo, uma poderosa
alavanca para o desenvolvimento profissional continuo (DPC) dos préprios educadores.
Ao se engajarem em processos de Design Thinking para refletir sobre sua pratica, para
enfrentar seus proprios desafios pedagogicos e para colaborar com colegas na criagdo de
solugdes inovadoras, os professores nao apenas aprimoram suas habilidades técnicas, mas
também desenvolvem uma mentalidade mais empatica, criativa, resiliente e centrada no
aluno.



Como o Design Thinking pode impulsionar o DPC?

1.

Resolvendo Desafios Reais da Pratica Docente: Em vez de formagdes genéricas
e descontextualizadas, o Design Thinking permite que os educadores apliquem o
processo para resolver problemas que eles vivenciam em seu cotidiano.

o Por exemplo: Um professor que luta para engajar seus alunos em aulas de
histéria pode usar o ciclo do Design Thinking para: (Empatia) entender
profundamente por que seus alunos se sentem desmotivados; (Definicao)
formular um POV sobre essa desmotivacao; (Ideagao) gerar ideias para
novas abordagens de ensino; (Prototipagem) criar um protétipo de uma aula
mais interativa ou de um projeto baseado nos interesses dos alunos; e
(Teste) aplicar com a turma e coletar feedback para refinar sua pratica.

Redesenhando Aulas, Materiais e Praticas Avaliativas: O Design Thinking
oferece um framework para que os professores revisitem e inovem em seus proprios
instrumentos de trabalho. Eles podem prototipar novos planos de aula, criar
materiais didaticos mais acessiveis e engajadores, ou desenvolver formas de
avaliacdo mais formativas e auténticas.

Fomentando a Colaboragao e a Aprendizagem entre Pares: O Design Thinking é
inerentemente colaborativo. Ao trabalharem juntos em projetos de inovagao
pedagdgica, os professores aprendem uns com os outros, compartilham
conhecimentos e constroem um repertdrio coletivo de solugdes.

o Imagine aqui a sequinte situagdo: Um grupo de professores de matematica
de diferentes séries decide usar o Design Thinking para enfrentar o desafio
da "ansiedade matematica" entre os alunos. Eles realizam entrevistas com
estudantes, analisam dados, co-criam estratégias (novos jogos, abordagens
visuais, projetos praticos), prototipam essas estratégias em suas respectivas
turmas e depois se relinem para compartilhar os resultados e os
aprendizados, refinando suas praticas coletivamente.

Investigando e Melhorando o Préprio Bem-Estar e Eficacia: O Design Thinking
pode ser usado até mesmo para que os educadores reflitam sobre seus préprios
desafios profissionais, como a gestdo do tempo, o equilibrio entre vida pessoal e
profissional, ou a busca por maior satisfagao na carreira.

Formatos de Desenvolvimento Profissional Continuado Baseados em Design
Thinking:

Workshops Praticos e Imersivos: Oficinas onde os educadores vivenciam o ciclo
completo do Design Thinking, aplicando-o a um desafio educacional real.

"Design Sprints" Pedagégicos: Eventos de curta duragdo (um ou alguns dias)
onde equipes de educadores se dedicam intensamente a resolver um problema
especifico da escola ou da sala de aula, utilizando um processo de Design Thinking
acelerado.

Comunidades de Pratica (CoPs): Grupos de educadores que se reinem
regularmente para discutir desafios, compartilhar experiéncias com o uso do Design
Thinking, testar novas ideias e aprender colaborativamente.

Coaching e Mentoria em Design Thinking: Oferecer suporte individualizado ou
para pequenos grupos de professores que desejam aprofundar suas habilidades e
aplicar o Design Thinking em seus contextos especificos.



e "Laboratérios de Inovagao Pedagégica™: Espacos (fisicos ou virtuais) dedicados a
experimentagao, onde os professores podem prototipar e testar novas abordagens
com o apoio de colegas e facilitadores.

Ao transformar o desenvolvimento profissional em uma jornada de investigacao, criagao e
colaboragéo, o Design Thinking capacita os educadores a se tornarem os principais agentes
da inovagao em suas proprias praticas e, por extensao, na vida de seus alunos. Deixa de
ser algo "feito para" os professores e passa a ser algo "feito por e com" os professores, 0
que aumenta enormemente 0 engajamento e a relevancia do DPC.

Da experimentacgao a institucionalizagcao: estratégias para escalar e
sustentar inovagoes bem-sucedidas

Uma das grandes alegrias de fomentar uma cultura de inovacéao através do Design Thinking
€ ver o surgimento de experimentos bem-sucedidos: um novo projeto interdisciplinar que
engaja profundamente os alunos, uma abordagem de avaliagcdo formativa que melhora o
aprendizado, uma solugao criativa para um problema de convivéncia escolar. No entanto,
um desafio comum é como fazer com que essas "ilhas de exceléncia" ou esses projetos
piloto promissores transcendam suas origens e se tornem praticas mais amplamente
adotadas e sustentadas pela escola, ou seja, como escalar e institucionalizar a inovagao.

Este é um passo delicado, pois o que funciona bem em um contexto pequeno e com uma
equipe altamente motivada pode nao se traduzir automaticamente para toda a institui¢cao.
Requer intencionalidade, planejamento e, novamente, uma abordagem que lembre o proprio
Design Thinking.

Estratégias para Escalar e Sustentar Inovagoes Educacionais:

1. Documentar e Compartilhar de Forma Atraente (Contar a Historia):

o E fundamental registrar ndo apenas o "qué" da inovagéo (a solugdo em si),
mas também o "como" (o processo de design que levou a ela) e o "porqué" (o
impacto e os aprendizados).

o Utilize formatos visuais e narrativas envolventes (storytelling) para
compartilhar as histérias de sucesso: videos curtos, infograficos, "playbooks"
ou guias praticos, apresentagdes em reunides pedagodgicas ou eventos
escolares. O objetivo é inspirar outros e mostrar que a inovagéo é possivel e
desejavel.

2. ldentificar e Capacitar Campeoes e Multiplicadores:

o Dentro da equipe que desenvolveu a inovagéao original, ou entre aqueles que
se mostraram mais entusiasmados com ela, identifique os "campedes" —
educadores que podem se tornar embaixadores daquela pratica e ajudar a
dissemina-la.

o Invista na formacao desses multiplicadores para que eles possam treinar,
mentorar e apoiar outros colegas que desejem adotar a nova abordagem. A
aprendizagem entre pares costuma ser muito eficaz.

3. Criar Estruturas de Apoio e Incentivo:

o Tempo para Colaboragio e Aprendizagem: Para que outros educadores

possam aprender e adaptar uma nova pratica, eles precisam de tempo. A



gestdo escolar pode criar espagos na agenda para workshops, para visitas
de observacgao a colegas que ja implementaram a inovagéo, ou para
planejamento conjunto.

o Recursos (Materiais e Humanos): Disponibilizar os materiais necessarios
ou o suporte de especialistas (internos ou externos) pode ser crucial para a
adocao.

o Reconhecimento e Valorizagao: Celebrar publicamente os educadores que
estdo adotando e adaptando as inovagbes, mostrando que a escola valoriza
esse esforgo.

4. Integrar Gradualmente nas Politicas e Processos da Escola:

o Quando uma inovagao demonstra consistentemente seu valor e sua
viabilidade em diferentes contextos, a escola pode comecar a pensar em
como incorpora-la de forma mais estrutural. Isso pode envolver a revisdo de
documentos orientadores (como o Projeto Politico Pedagdgico), a adaptagéo
de grades curriculares, a criagdo de novos papéis ou fungdes, ou a alocagéo
de orcamento especifico.

o Importante: Essa institucionalizacdo nao deve significar rigidez. A ideia é que
a pratica se torne parte do "repertério" da escola, mas que continue aberta a
adaptacdes e melhorias.

5. Abordagem lterativa para o Préprio Processo de Escala:

o O processo de escalar uma inovagao também pode (e deve) ser prototipado
e testado. Em vez de tentar impor a nova pratica a todos de uma vez,
comece com um grupo maior de "adotantes iniciais" (early adopters), colete
feedback sobre os desafios e os facilitadores da implementagao em escala, e
ajuste a estratégia de disseminagéo com base nesses aprendizados.

6. Foco na Adaptacao, Nao Apenas na Replicagao:

o Raramente uma inovacao pode ser simplesmente "copiada e colada" de um
contexto para outro. E mais produtivo incentivar que outros educadores se
apropriem da esséncia da inovacdo, mas a adaptem as suas proéprias turmas,
aos seus proprios estilos e as necessidades especificas de seus alunos. O
Design Thinking, com sua flexibilidade, é perfeito para isso.

Imagine aqui a seguinte situagdo: Um pequeno grupo de professores do Ensino
Fundamental | desenvolveu, usando Design Thinking, uma abordagem inovadora para o
ensino de matematica através de jogos e projetos praticos, que se mostrou muito eficaz em
aumentar o engajamento e a compreensao dos alunos. Para escalar essa inovacao, a
escola:

e Cria um video curto mostrando os alunos engajados nas atividades e os professores
explicando os beneficios.

e Os professores "campedes" oferecem workshops praticos para outros colegas do
mesmo segmento.

e A coordenagao pedagdgica inclui tempo nas reunides de area para que os
professores possam planejar juntos como adaptar esses jogos e projetos para suas
turmas.

e Apds um ano de experimentagao mais ampla e resultados positivos consistentes, a
abordagem é incorporada as diretrizes curriculares do segmento como uma pratica
recomendada, com exemplos e recursos disponibilizados para todos.



Escalar e sustentar a inovacao € um desafio de longo prazo, mas ao utilizar estratégias que
valorizam o aprendizado, a colaboragao e a adaptagéo, as escolas podem garantir que as
sementes da mudancga plantadas pelo Design Thinking floresgcam e gerem frutos duradouros
para toda a comunidade educacional.

Superando a resisténcia a mudancga: o Design Thinking na gestao de
transformacgoes sistémicas

Qualquer tentativa de promover transformacgdes significativas em um sistema estabelecido,
como o ambiente escolar, inevitavelmente encontrara algum grau de resisténcia a
mudanca. Essa resisténcia ndo é necessariamente negativa ou mal-intencionada; muitas
vezes, ela nasce do medo do desconhecido, do conforto com rotinas familiares, da
percepcao de falta de tempo ou recursos para se adaptar ao novo, do ceticismo em relacao
a "mais uma moda pedagédgica", ou de preocupagdes genuinas sobre os impactos da
mudanca. Ignorar ou combater essa resisténcia de forma autoritaria costuma ser
contraproducente. O Design Thinking, com sua esséncia empatica e colaborativa, oferece
ferramentas valiosas para compreender, acolher e gerenciar construtivamente essa
resisténcia, transformando potenciais opositores em aliados da transformacao.

Como o Design Thinking pode Ajudar na Gestdao da Mudanc¢a?

1. Empatia com os "Resistentes": O primeiro passo é buscar entender
profundamente as razdes por tras da resisténcia.

o Quais sao os medos, as preocupacgdes, as duvidas e as necessidades nao
atendidas daqueles que se mostram céticos ou receosos em relacao a
mudancga proposta (seja ela uma nova metodologia, uma nova politica
escolar, ou a propria adogao do Design Thinking)?

o Conduza conversas abertas e honestas, crie espacos seguros para que as
pessoas expressem suas angustias sem julgamento. Use Mapas de Empatia
para tentar visualizar a perspectiva dos diferentes grupos impactados pela
mudanca. Lembre-se: a resisténcia muitas vezes sinaliza um ponto de dor
que precisa ser compreendido.

2. Co-criagao da Mudanga (Envolvimento e Apropriagao):

o Em vez de impor uma mudanga de cima para baixo, envolva as pessoas que
serao afetadas por ela no proprio processo de design dessa mudanca.
Quando as pessoas participam da identificagdo do problema, da geragao de
ideias e da criacao de solucdes, elas naturalmente desenvolvem um senso
de pertencimento e de co-responsabilidade pelo sucesso da iniciativa.

o Imagine aqui a seguinte situacdo: Uma escola precisa revisar seu sistema de
avaliacdo. Em vez de a equipe gestora criar um novo sistema e apresenta-lo
pronto, ela convida professores, alunos e até pais para participarem de
workshops de Design Thinking onde juntos exploram os problemas do
sistema atual e co-criam propostas para um novo modelo.

3. Prototipagem e Pilotagem (Reduzindo a Percep¢ao de Risco):

o O medo do desconhecido é um grande motor da resisténcia. Ao introduzir a
mudanca através de prototipos de pequena escala e projetos piloto, a escola
permite que as pessoas experimentem o "novo" em um ambiente controlado
e de baixo risco. Isso ajuda a desmistificar a mudancga, a demonstrar seu



valor pratico e a coletar feedback para ajustes antes de uma implementagao
em larga escala. Ver algo funcionando, mesmo que em um piloto, € muito
mais convincente do que apenas ouvir sobre os beneficios tedricos.

4. Comunicacao Clara, Transparente e Continua:

o Comunique o "porqué" da mudancga (a necessidade, o problema que se quer
resolver), o "qué" esta sendo proposto, e o "como" o processo de mudanga
ira acontecer. Seja transparente sobre os desafios e os aprendizados ao
longo do caminho.

o Utilize multiplos canais de comunicagao e adapte a linguagem para os
diferentes publicos. Crie espagos para perguntas e respostas.

5. Celebrar Pequenos Sucessos e Aprendizados:

o A mudanca sistémica € uma maratona, ndo uma corrida de curta distancia. E
fundamental celebrar os pequenos avancgos, os aprendizados dos pilotos, o
engajamento das primeiras equipes. Isso ajuda a construir um momentum
positivo, a aumentar a confianga e a mostrar para os mais céticos que a
transformacéo € possivel e esta acontecendo.

6. Reconhecer e Validar as Emogdes:

o Mudar pode ser desconfortavel e gerar ansiedade. E importante que a
lideranca reconheca e valide essas emocodes, oferecendo suporte e
mostrando que as preocupacdes das pessoas estdo sendo ouvidas e
consideradas.

7. Flexibilidade e Adaptagao:

o Esteja preparado para ajustar o plano de mudanga com base no feedback e
nos aprendizados que surgem. A resisténcia pode, muitas vezes, trazer a
tona aspectos importantes que ndo haviam sido considerados. Uma
abordagem iterativa para a prépria gestdo da mudancga € essencial.

Considere este cenario: Uma escola decide implementar um programa de "aprendizagem
baseada em projetos" (ABP) de forma mais ampla, o que implica uma mudanca significativa
na forma como os professores planejam e conduzem suas aulas. Alguns professores mais
experientes mostram-se céticos, preocupados com a perda de "profundidade” do conteudo
e com a gestao do tempo. A coordenacao pedagdgica, usando uma abordagem de Design
Thinking para gerenciar essa mudanca:

e Organiza rodas de conversa para entender as preocupacgdes desses professores
(empatia).

e Convida um grupo misto de professores (entusiastas e céticos) para co-desenhar um
modelo de ABP adaptado a realidade da escola (co-criagao).

e Propde que alguns professores voluntarios pilotem o modelo em algumas turmas por
um semestre, com apoio e formagao (prototipagem/piloto).

e Compartilha os resultados e os aprendizados desse piloto com toda a equipe,
destacando tanto os sucessos quanto os desafios (comunicagao e celebracao).

e Oferece formagao continuada e tempo de planejamento colaborativo para os
professores que decidem aderir ao modelo, permitindo adaptagdes (flexibilidade).

Ao abordar a resisténcia ndo como um obstaculo a ser vencido, mas como uma fonte de
informacgao e uma oportunidade de dialogo e co-criagdo, o Design Thinking ajuda a construir



pontes e a engajar toda a comunidade escolar na jornada de transformagé&o sistémica,
tornando o processo mais humano, sustentavel e, em ultima instancia, mais bem-sucedido.

A visao de longo prazo: Design Thinking para uma escola que aprende,
se adapta e floresce no futuro

Ao chegarmos ao final desta exploracao sobre o Design Thinking para Educadores, é
fundamental elevarmos nosso olhar para além das ferramentas, das técnicas e dos projetos
pontuais. A verdadeira promessa do Design Thinking, quando profundamente compreendido
e consistentemente praticado, € a de cultivar uma escola que aprende, que se adapta e
que floresce continuamente diante dos desafios e das oportunidades de um futuro em
constante evolugao. Nao se trata de alcangar um estado final de "inovagao perfeita", mas de
incorporar uma capacidade organizacional de transformagao e renovagao permanentes.

Uma escola que abraga o Design Thinking em sua esséncia se torna, progressivamente,
uma "organizagao que aprende” (learning organization). Ela desenvolve uma
sensibilidade agugada para perceber as necessidades emergentes de seus alunos e de sua
comunidade (através da empatia continua). Ela se torna proficiente em analisar criticamente
seus proprios processos e em identificar oportunidades de melhoria (através da defini¢ao
clara de problemas). Ela cultiva um ambiente onde a criatividade e a geracao de novas
ideias sdo nao apenas permitidas, mas ativamente incentivadas (através da ideagao
colaborativa). Ela ndo teme a experimentacao, mas a utiliza como principal motor de
aprendizado e desenvolvimento (através da prototipagem e do teste). E, crucialmente, ela
internaliza o ciclo de feedback e iteragdo como o ritmo natural de seu crescimento e
aprimoramento.

Qual é o impacto de longo prazo dessa transformacgao cultural impulsionada pelo
Design Thinking?

1. Alunos Verdadeiramente Preparados para o Futuro: Em uma escola que respira
Design Thinking, os alunos nao sdo apenas consumidores de informagao, mas
co-criadores de seu proprio aprendizado e solucionadores de problemas reais. Eles
desenvolvem as competéncias do século XXI de forma auténtica e significativa,
tornando-se jovens mais autdnomos, criticos, criativos, colaborativos, empaticos e
resilientes — prontos para enfrentar a complexidade do mundo e para construir
projetos de vida com propdsito.

2. Educadores Realizados e em Constante Desenvolvimento: Os professores
deixam de ser meros executores de curriculos prescritos e se tornam designers de
experiéncias de aprendizagem, pesquisadores de sua propria pratica e lideres de
inovacao em seus contextos. O Design Thinking oferece um caminho para que
reencontrem o sentido e a alegria em sua profissao, trabalhando de forma mais
colaborativa e vendo o impacto direto de sua criatividade na vida dos alunos. O
desenvolvimento profissional se torna uma jornada continua e intrinsecamente
motivadora.

3. Uma Instituicao Educacional Resiliente e Relevante: Em um mundo onde as
demandas sociais e as tecnologias mudam em velocidade vertiginosa, as escolas
que nao desenvolvem a capacidade de se adaptar correm o risco de se tornarem
obsoletas. Uma cultura de Design Thinking torna a escola mais agil, mais flexivel e



mais capaz de responder criativamente aos novos desafios, garantindo sua
relevancia e vitalidade ao longo do tempo. Ela aprende a "aprender como
instituicao".

4. Fortalecimento dos Lagos com a Comunidade: Ao adotar uma postura empatica
e colaborativa, a escola se abre para sua comunidade, construindo parcerias mais
fortes com as familias e com os atores locais, tornando-se um verdadeiro polo de
desenvolvimento social e cultural.

5. Um Sistema Educacional Mais Humano e Focado no Florescimento: Em ultima
analise, a disseminagao do Design Thinking como filosofia e pratica na educagao
contribui para a construgao de um sistema educacional que é, em sua esséncia,
mais humano — mais atento as necessidades individuais, mais valorizador da
diversidade, mais focado no desenvolvimento integral de cada estudante e de cada
educador.

O papel do educador-designer, como exploramos ao longo deste curso, € central nessa
visdo de longo prazo. Cada professor, cada coordenador, cada gestor que abraca a
mentalidade e as ferramentas do Design Thinking se torna um agente de transformacéo,
uma semente de uma nova cultura. Nao € um caminho facil nem rapido, mas é uma jornada
profundamente recompensadora. A visdo € a de uma escola que ndo apenas transmite
conhecimento, mas que cultiva a sabedoria, a criatividade e a capacidade de transformar
sonhos em realidade, preparando geracdes para nao apenas enfrentar o futuro, mas para
ativamente construi-lo de forma mais justa, sustentavel e feliz. O Design Thinking € uma
bussola poderosa para essa nobre empreitada.
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