PEDAGOGIA DE PROJETOS, APRENDER
FAZENDO E DESIGN THINKING

Para darmos andamento a proposta do Desafio, vamos aprender mais alguns
conceitos. Vale reforcar que este é um material sucinto que apresenta brevemente os
temas para que o Desafio possa ser realizado. Para aprofundamentos, deixaremos na
ultima sessdo dicas de contelddos mais aprofundados e detalhados sobre a aplicacdao
dos diversos conceitos e teorias nas praticas didaticas. Considerem este material um
algo que abre caminho para infinitas possibilidades de estudos e aprendizados e nao
pretende, de forma alguma, esgotar o tema!

Para entender a Pedagogia de projetos e do Aprender fazendo
(Learning by doing) que depois leva aos conceitos do Design Thinking vamos
considerar as teorias propostas por John Dewey. Segundo ele, para formarmos pessoas
completas em sua visdao de mundo, a escola e a educagao devem ser meios de difusdo de
valores sociais, culturais e éticos, que proporcionem aos individuos o potencial de analisar,
avaliar e utilizar os conhecimentos adquiridos na escola, com aplicacdo no mundo real (Dewey,
1953). O papel do educador neste processo educativo é de planejamento e de proposicdo de
ambientes de aprendizagem para os estudantes (Spagnolo, 201?), permitindo o
desenvolvimento de processo ativo e continuo que envolve:

Identificacdo da Necessidade de
davida / avaliar - propor
problema soluctes

Pensamento
reflexivo

Observagdo
Conhecimento pratica /
Experiéncia

Proposigdo de
ideias

Assim, por meio da experiéncia obtida no processo, os envolvidos obtém um avango
chamado “ganho de conhecimento” que constitui o “resultado” perceptivel ao final do
processo. Isso envolve explorar a curiosidade, as dividas e as incertezas, realizar investigacao,
observacgoes e experimentacdo para incentivar e desenvolver o ato de pensar, respeitando e

cultivando a curiosidade e o ritmo dos estudantes. Nesta proposta
todos os envolvidos seriam autores e protagonistas dos processos de ensino e

aprendizagem. Foi com base na ideia de que a educacgéo € um processo de vida e

nao uma preparacdo para a vida futura que Dewey propés a Pedagogia de

Projetos; que nada mais é do que O €nSiNO por meio da experiéncia. O aluno
parte de um problema concreto no qual esteja interessado, planeja soluc¢des, colhe
informacdes e testa os seus planos para observar se a proposta dara certo.
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As atividades educativas passam a ser elaboradas pelos professores e pelos
alunos e promovem a integra¢do e a cooperacdo em sala de aula. E importante que o
projeto tenha em mente a resolu¢do de um problema que esteja relacionado com as
experiéncias dos alunos e, portanto, em harmonia com os seus interesses. Os objetivos
do trabalho educativo precisam estar bem definidos e precisamos tentar pensar em
gue sentido os alunos serdao modificados para podermos pensar em um método
avaliativo que pode ser criativo e inovador. Vale ressaltar que nao havera “certo” ou
“errado”, mas que as ideias serdo “validadas” ou “invalidadas” por meio dos testes.
Uma das principais caracteristicas é a flexibilidade, pois as ideias para chegar a solugao
do problema precisam ser testadas e questionadas antes de serem descartadas,
valorizando a acdo reflexiva dos estudantes; além disto, circunstancias que fogem do
controle podem redirecionar todo o projeto (recursos, por exemplo). Algo a ser
ressaltado é que todo o projeto serd Unico para cada grupo e é importante ndo tentar
fazer comparagbes entre grupos distintos, pois as realidades e caracteristicas dos
componentes nunca serdo idénticas. Basicamente a Pedagogia de projetos ou o

Aprender fazendo prevé as etapas abaixo, que podem ser ciclicas para testar as
diversas ideias e chegar a uma conclusao.

Definigdo do Ideias para reso Teste das ideias para
problema problema resolver

0 Design Thinking é o conjunto de ideias e insights para abordar problemas,
relacionados a futuras aquisicdes de informacdes, analise de conhecimento e propostas de
solucGes. Em relagdo ao seu desenvolvimento enquanto proposta metodoldgica e didatica
de ensino, pode-se afirmar que é uma metodologia criativa e pratica para a resolucdo de
problemas (Spagnolo, 2017). A concepcdo de projetos, além de ser experimental busca a
inovacdo criando espaco real para experimentacdo de algo novo (Spagnolo, 2017). A falha
passa a ser um caminho para o aprendizado (aprender com os préprios erros), permitindo
gue novas ideias surjam a todo momento (Spagnolo, 2017).

As fases do processo, de acordo com o siteDesign Thinking para Educadores sao:

Como posso Como posso Como posso criar? Como posso nova.
aborda-lo? interpreta-la? concretiza-la? Como posso
aprimora-la?

Fonte:
https://www.dtparaeducadores.org.br/site/o-que-e-design-thinking/
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https://www.dtparaeducadores.org.br/site/o-que-e-design-thinking/

O que é complementar em relagdo a3 Pedagogia de projetos é que o
Design Thinking tem o ser humano como base ao iniciar pela etapa da
compreensao das necessidades e motivagdes dos envolvidos. Assim como a
Pedagogia de projetos permite que todos aprendam fazendo. O processo
prioriza o trabalho em equipes multidisciplinares, pois permite incluir diferentes
pontos de vista (culturais, contextuais, experiéncias pessoais e processos de vida dos
individuos), incentiva a criatividade coletiva e reforga a criatividade individual.
Indiferente do tamanho do problema, parte do principio de que todos podem ser
protagonistas do processo de propor/criar a mudanca e a transformacao.

Partindo disto, a ideia deste Desafio do Dia D é colocar em pritica o Design
Thinking, utilizando esta metodologia para um trabalho em equipe multidisciplinar para propor

uma forma de incluir nas préticas as competéncias gerais da Educacéo Basica.

N3o se preocupe caso ainda existam duvidas, em seguida apresentamos o Desafio mais

detalhadamente e nos itens subsequentes, detalhamos as etapas do Design Thinking
para que as equipes possam se dedicar em cada uma delas pelo tempo que for necessario.
A ideia é que cada equipe avance nas etapas somente depois de ter certeza de que
dominou a etapa anterior. Quer entender um pouco melhor? Vocé pode assistir

a este video: https://vimeo.com/89135808.

Vamos iniciar mais esta etapa, para construirmos juntos a transformacgao do Rio
Grande do Sul, por meio da Educacdo?


https://vimeo.com/89135808
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Conforme mencionado no item anterior, a proposta desde Desafio do Dia
D é aplicar, de acordo com a realidade de cada escola e de cada equipe participante,
os conceitos de Design Thinking. As etapas serdo detalhadas a seguir, mas antes
de ir para a etapa 1 vamos pensar em como formar a N0OSSa equipe?

As equipes, com no maximo seis professores(as), precisam ser:

1) Multidicisplinares;
2) Multiserialis;
3) Se possivel, multi-redes, ou seja, sempre que for possivel, incluir um(a)

professor(a) que tenha experiéncia em mais de uma rede (municipal,
estadual, privada).

Lembrem que a diversidade é um dos preceitos basicos do Design Thinking!!!

Algumas dicas e sugestdes:

- Quando comecarem as discussdes facam inicialmente uma “chuva de ideias” ou
“brainstorming”. Ndo descartem nenhuma ideia — anotem tudo, pois poderd ser
importante em alguma outra etapa posterior. Lembrem que nao existe certo ou errado.

Como fazer a “chuva de ideias”?

Atengéo — é s6 um exemplo para usar durante as etapas! Nao precisa fazer
ainda. Mas se o grupo todo quiser treinar primeiro, também é interessante!

Para a definicdo de um problema (a orientacdo sobre o tema para pensar o
problema virad depois) defina um tempo — por exemplo 10 minutos — para que todos do
grupo possam opinar. Neste tempo, todos(as) devem falar ideias ou palavras chaves
gue consideram importantes para ajudar a definir o problema. Podem citar problemas
atuais, exemplos do passado, algo que incomoda um amigo, nesta escola, em outra
escola, que viu na TV. Tudo que passar pela cabecga.

Alguém precisa anotar as ideias e controlar o tempo (essa pessoa também pode
participar). Para anotar podem usar o quadro, um cartaz, um caderno, post-its!
Anotem tudo. Depois facam uma foto disto para registro pois podera ser necessario
em algum outro momento!

Depois da “chuva de ideias”, a equipe analisara as ideias e definira o problema
com base na sua realidade. Pode ser: Qual o problema mais urgente? Qual beneficiara
mais diretamente a equipe? Qual pode ser testado mais facilmente? A equipe pode se
organizar da melhor maneira possivel, mas definam também um tempo para concluir a

atividade. Anotem como tudo esta sendo feito, registrem com fotos,
quando possivel.
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A equipe proponente deste Desafio gostaria que partissemos da realidade de
cada professor(a). Queremos observar, olhar e ouvir a nossa realidade, o nosso dia-a-
dia e poder pensar, dialogar, registrar os problemas que estamos vivenciando. Este
desafio entdo ndo vai pensar diretamente nos problemas que os nossos estudantes
enfrentam, nem nos problemas em geral da comunidade escolar.

Queremos que cada equipe olhe para o lado, olhe para dentro, ouga a si
mesmo, ouga os colegas e proponha neste Desafio a analise de um problema que
afeta e interfere no dia-a-dia do fazer pedagdgico do(a) professor(a). O problema que
nos afeta antes de entrar na sala de aula, as vezes, antes mesmo de chegar a escola.
Vamos problematizar e empatizar tendo como pano de fundo o “ser professor(a)”.
Vale relembrar que, como defini¢do, Design Thinking é um novo jeito de pensar e
abordar problemas ou, de outra forma, um modelo de pensamento centrado nas
pessoas e, por isso, ele se aplica ao ensino e a educacao.

Lembrem, ainda, que na proposta sera necessario relacionar o problema selecionado e
as propostas de solugdes com as competéncias gerais da Educacao

Basica. Ou seja, precisamos nos perguntar quais as competéncias estaremos
desenvolvendo ao lidar com esse problema e sugerir solu¢des para o mesmo.

E importante ter isso em mente antes de ir para a Etapa 1! N3o definam o

problema ainda, mas mantenham o propésito do Desafio em suas mentes e coracdes.
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ETAPA 1

Todo processo de DT comega comuma

observagdo das pessoas envolvidas no desafio
para que possamos entender quais sdo suas
necessidades antes de comegar a pensar em
um projeto.

https://www.dtparaeducadores.org.br/site/download-de-capitulos/

A primeira fase do Design Thinking ¢ chamada de “processo de empatia”.

Nesta etapa vamos usar o Mapa da Empatia (figura abaixo) e pensar no nosso
personagem: o(a) professor(a). A equipe pode escolher alguém em especial ou usar a
figura geral do(a) professor(a) para se colocar no lugar dele(a). Tentem imaginar o que
esse personagem sente, o que ele vé, o que ele fala e faz; o que ele ouve. Sigam o
mapa abaixo e facam os registros. Pense e registre quais as principais dores e quais as
principais necessidades. Anotem tudo (podem imprimir o mapa da empatia em
formato maior e usar post-its ou registrar as informacdes diretamente na figura).
Tomem o tempo que for necessdrio para sentirem-se na pele do personagem e
detalhar ao maximo as informacdes.

Como a persona se sente em relagio ao mundo?
o que ape ‘ i
PENSA E SENTE? Quais as suas preocupagies?
X Quais sdo os seus sonhos?
uais pessoas e ideias influenciam a persona? ; 2 Como é o mundo em que a persona vive?
oque | Walspe : pe o0 que ; mwgleap
> Quais suas marcas favoritas? E> Como sdo seus amigos?
OUVEY! Quais produtos de comunicagio consome? O que é mais comum no seu cotidiano?
Sobre o que sua persona costuma falar?
o que ¥ ’
? Ao mesmo f(’l’“pﬂ, como ﬂgl‘?
FALA E FAZ? Quais seus hobbies?
Do que sua persona tem medo? o - >
13 = & £ = que ¢ SUCesso para sua personas
quais s30 as | quais suas frustracdes? quais sao as A F P
DO S? Que abstcul B " CESSID. ES’ Onde ela quer chegar?
RE ue obstaculos precisa uitrapassar NE AI'
= 2 ; = : S = O que acabaria com seus problemas?
para conseguir o que deseja?

Fonte: https://resultadosdigitais.com.br/blog/mapa-da-empatia/
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EDUCACAO UNDIME


https://www.dtparaeducadores.org.br/site/download-de-capitulos/
https://resultadosdigitais.com.br/blog/mapa-da-empatia/
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ETAPA 2

Nessa fase vocé precisa deixar as

percepgoes (insights) surgirem na conversa
com o grupo envolvido. Compartilhar
anotagoes e registros de pensamentos,
observagdes e historias é fundamental.

https://www.dtparaeducadores.org.br/site/download-de-capitulos/

Com as informagBes sobre o personagem registradas no Mapa da
empatia, comeca a fase de definicdo ou observacdo. Neste momento, a equipe
definird o problema exato que gostariam de resolver; bem como as demandas que
serdo atendidas. Podem listar todos os problemas utilizando o método chuva de
ideias apresentado anteriormente. N3o descartem problemas, listem todos e
permitam que todos do grupo se expressem. Depois de um tempo pré-definido, vejam
se todos os problemas do personagem foram discutidos/apresentados e fagam uma
andlise de todos eles. Com base na anadlise escolham um dos problemas para em
seguida ir para a Etapa 3, se ainda houver tempo.

ETAPA 3

Aqui acontece a geragao de ideias.
Momento conhecido como

“brainstorming” em que todos os
participantes apresentam suas ideias
por meio de palavras ou desenhos.
Sem preocupagao com seleg@o ainda,
o importante é a quantidade.

https://www.dtparaeducadores.org.br/site/download-de-capitulos/

Depois de definir o personagem (Etapa 1) e escolher o problema que sera
solucionado (Etapa 2) é a vez de fazer uma nova chuva de ideias. Desta vez, a equipe usara
a criatividade e apresentara solu¢des. Mais uma vez, anotem tudo. Nenhuma ideia

é “certa” ou “errada”, todas as ideias sdo aceitas e registradas. Ndao devemos ter medo
de errar. E importante permitir que todos(as) se expressem — para tanto a equipe nio
deve criticar as ideias. Neste momento tudo é registrado como uma “hipétese a ser
testada”. Facam isso por um tempo determinado ou parem quando a equipe
considerar que ja expressou todas as possiveis solu¢des. Se ainda houver tempo a
equipe pode passar para a Etapa 4.

NCIN
ENQINU FRIY
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https://www.dtparaeducadores.org.br/site/download-de-capitulos/
https://www.dtparaeducadores.org.br/site/download-de-capitulos/
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ETAPA 4

Essa é a fase paradar vida as
ideias. Criar protétipos para tornar

as ideias tangiveis e depois
apresentar a outras pessoas que
possam analisar e dar sugestdes
para refinar a ideia.

https://www.dtparaeducadores.org.br/site/download-de-capitulos/

Agora que a equipe ja tem ideias para solucionar os problemas (Etapa 3) é hora
de criar modelos e compreender se cada uma das ideias que surgiram sdo vidveis ou
invidveis. Podem classificar as ideias e manter somente as vidveis, ou seja, as ideias
gue podem ser realizadas pela equipe. A ideia ou as ideias precisam virar “protétipos”.
Dependendo do problema e das propostas de solucdes, estes prototipos podem ser
um planejamento sobre como por a ideia em pratica, ou o desenho de um produto; ou
ainda um projeto com o roteiro para a execugao.

ETAPA 5

Uma vez criado o projeto, €
importante planejar os préximos

passos para que ele seja realizado
e também acompanhado e
avaliado. A construg@oe o
aprendizado sdo permanentes.

https://www.dtparaeducadores.org.br/site/download-de-capitulos/

Esta é a etapa pratica e que vai demandar mais trabalho para as equipes que
efetivamente colocarem em pratica a proposta do Desafio. Agora precisamos testar,
ou seja, aplicar as ideias para solucionar o problema. Fazemos os testes, registramos
os resultados, podemos voltar para a Etapa 4, reajustar a ideia e testar novamente. A
versao final do trabalho da equipe, neste caso, serd a apresentacdao de um relatdrio
conforme o préximo item. E preciso que o personagem (ou os personagens) participem
desta Etapa final e definam se o processo funcionou, e se ainda ha a necessidade de
mais melhorias. Caso sua equipe resolva testar o processo podera relatar no préximo
Dia D, em junho.

Lembrem-se que a ideia é aprender o processo e aplicar em outros momentos
praticos, seja no dia-a-dia; seja com seus alunos; com sua familia. Existem muitas
aplica¢Oes possiveis deste método.


https://www.dtparaeducadores.org.br/site/download-de-capitulos/
https://www.dtparaeducadores.org.br/site/download-de-capitulos/

