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Introducao

O documento D-THINK toolkit destina-se

a educadores de Institui¢des de Ensino Superior (IES)
e de Educéo e Formacéo Profissional (EFP) e pretende
ser um conjunto de ferramentas ativas para apoiar

o uso do Design Thinking como um método que

lhes permita:

© Renovar suas abordagens e metodologias
educacionais;

© Atualizar e aprender a redesenhar experiéncias
de aprendizagem;

© Promover a aquisi¢fo de "novas
competéncias”, nomeadamente inteligéncia
social e emocional, pensamento inovador
e adaptativo, competéncias interculturais,
transdisciplinaridade, um mindset de Design
e de colaboracéo virtual. Competéncias estas
que, hoje em dia, sdo muito procuradas

por empregadores e organizacdes.

Este toolkit ndo pretende ser um livro de texto
expositivo, mas um guia pratico e um manual.

Foi concebido de forma a promover a aplicacdo das
ferramentas por educadores em contextos educativos
diferentes e relevantes para a sua pratica. Nas paginas
seguintes, explicamos o que é o Design Thinking

e sua importéncia para a Educacéio e Formacéo,

e descrevemos dezenas de ferramentas ou tools
especificas que podem ser aplicadas em diferentes
contextos e cenarios educacionais.

Em particular, este toolkit inclui trés contextos,

cada um apresentando dois cendrios educacionais.
No primeiro contexto, "Defini¢do das Aprendizagens”,
um dos cendrios esta relacionado com o
Enquadramento Pedagdgico, e o outro diz respeito

a Definicdo e/ou Revisfio de um Curriculum. Para
facilitar a orientacéio e navegacéo entre os diferentes
contextos e cendrios, usamos a seguinte

simbologia que sera explicada adiante.

O  cenério1
Contexto 1 O

(& Cenério2

(O Cendrio3
Contexto 2 O

O Cenario 4

(O Cendrio5
Contexto 3 O

O Cenario 6

Identificagéo visual dos diferentes contextos e cendrios.
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Este toolkit

©

(VI

(VI

ajuda-o/a a estabelecer um mindset orientado para a mudanca,
apresenta varios cenarios educacionais a implementar;
permite-lhe criar o seu préprio percurso e toolkit:

permite-lhe selecionar e criar solugdes com base na sua
propria experiéncia;

e feito a medida, adaptavel e flexivel;

destina-se a todos os educadores, visando redesenhar os seus
meétodos e perspetivas educacionais.

Este toolkit ndo é

Q0000

sobre design;

sobre como ensina-lo/a a ensinar Design Thinking;

sobre substituir ou alterar tudo o que tem feito até agora;
uma panaceia para todos os seus problemas;

prescritivo para gurus.
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Oqueeéo

Design Thinking?

Eu acredito que o Design Thinking é algo que

se estd a tornar cada vez mais importante na
educacdo, porque é uma mentalidade, é uma maneira
de pensar que pode ser aplicada em quase todos os
campos. Trata-se de tornar "tangivel” e de dar uma
"estrutura” a um processo que jd foi usado (muitas
vezes) de forma inconsciente.

Manuela Procopio, Diretor da Escola de Management
for Creative Industries na IED Barcelona

Design Thinking:
Um Mindset e um Método para Inovar

Tudo comega com os designers. O Design Thinking
(DT) tem origem no modo de pensar dos designers,
no seu mindset e na sua abordagem ao trabalho.

E um método que qualquer um pode usar.
Baseia-se na capacidade de combinar a empatia
com o contexto de um problema, a criatividade na
geracéo de ideias, a geracgéo de insights e de solugdes
e, a0 mesmo tempo, a racionalidade para analisar e
combinar solugdes para esse contexto. Os designers
sdo, a0 mesmo tempo, analiticos e empaticos,
racionais e emocionais, metddicos e intuitivos.

Sdo capazes de permanecer espontineos, ainda que
orientados por objetivos e trabalhando sob pressdo
para ultrapassar varios constrangimentos.

Isto é util uma vez que os designers lidam
frequentemente com os problemas mal definidos,
para os quais tém que usar as suas competéncias

e pensamento criativo.

O DT centra-se no ser humano; baseia-se na
compreensdo das necessidades e motivac¢des

das pessoas. E ainda um conceito otimista;
confiando que existe sempre uma solugéo possivel
para os problemas e desafios existentes.

Baseia-se ainda num processo iterativo, aceitando
as incertezas e falhas.

Tentar novamente depois de falhar é considerada
uma parte inerente e essencial do processo.

O DT promove ainda uma abordagem colaborativa.
Reune pessoas com diferentes backgrounds,
conhecimentos e experiéncia. Por exemplo,

numa organizagéo retine pessoas de diferentes
departamentos ou mesmo outros stakeholders
externos. Na area da educacéio, pode envolver
estudantes, educadores, especialistas

e profissionais, publico em geral e o grupo-alvo

do problema em questéo.
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O ser humano esta no centro do
processo, ou seja, as necessidades
e motivagdes do aluno e a relacéo
educador/aluno.

Educadores e alunos tém a
possibilidade de fazer a diferenca,
transformando problemas e desafios
em oportunidades de mudanca.

Design Thinking & Criatividade

O DT e a Criatividade sdo muitas vezes usados

como sinénimos ou como dois conceitos muito
relacionados. No campo do design, a criatividade é
vista como seminal ao processo de design, pois revela
a capacidade de lidar com novos problemas, olhar
para as realidades de maneira diferente, perceber
novos padrdes para além dos existentes, encontrar
novas solucdes, produzir novos conhecimentos e
projetar novas formas de ser e viver. A criatividade,
como capacidade cognitiva de uma pessoa ou de
uma equipa para desenvolver novas ideias e resolver
problemas de maneira diferente, é um dos principios
fundamentais do DT.

Por outro lado, o DT oferece novos modelos,
processos e kits de ferramentas, que ajudam

a melhorar os processos criativos realizados

n#o apenas por designers, mas por equipas
multidisciplinares em qualquer tipo de organizacéo.
Varias ferramentas de DT, apresentadas neste toolkit,
promovem o pensamento divergente, como uma
maneira de pensar em muitas possibilidades, uma
das caracteristicas do pensamento criativo.

O Design Thinking é caracterizado
pelo aprender fazendo; uma vez
que novas ideias sdo geradas ao

longo do processo através de
testes e iteracéo.

O trabalho em equipas
interdisciplinares favorece a geracéio e
desenvolvimento de novas ideias, juntando
pessoas com diferentes backgrounds,
skills e competéncias.

Um outro conceito complementar ao DT é o conceito
de Confianga Criativa. Segundo Kelly & Kelley (2013),
traduz-se no acreditar na capacidade de promover e
criar mudanca no mundo. E uma combinacéo entre
pensamento e acéo, a capacidade de gerar novas
ideias e a coragem de as experimentar, mesmo
falhando vérias vezes durante o processo. O DT néo
oferece apenas uma forma sistematizada de inovar
em produtos e servicos, mas também promove uma
cultura de criatividade. Essa confian¢a na nossa
prépria capacidade de pensamento criativo é o
amago da inovagéo.
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Design Thinking & Inovagao

O DT é entendido como uma forma de pensar que
conduz a transformacéo e a inovagéo. O design como
disciplina foi sempre um catalisador dos processos
de inovacdo no desenvolvimento de produtos e
servicos, mas atualmente o DT néo é apenas um
motor de inovagdo promovido por designers, mas
oferece novos modelos de processos e ferramentas
que ajudam a melhorar, acelerar e visualizar todos os
processos criativos, realizados néo sé por designers,
mas em equipas interdisciplinares em qualquer tipo
de organizacéo.

As caracteristicas do DT sdo semelhantes as
caracteristicas necessarias para a inovacéo:

Colaborar e trabalhar em equipa;

Lidar com a incerteza;

Assumir riscos;

Ter confianga;

Saber questionar;

Resolver problemas;

Ser resiliente;

Promover a inter e transdisciplinaridade.

Estes factos tornam o DT num método
util para a inovacéo.

Design Thinking & Empreendedorismo

O empreendedorismo e o mindset empresarial sdo
cada vez mais importantes na vida profissional.
Ajudam a alcancar objetivos e a experimentar coisas
novas. Existem muitas semelhancas entre

DT e empreendedorismo. Para além

da criatividade e da inovacéo, existem também
outras conexdes entre o pensamento empresarial

e o pensamento de design, tais como:

O foco na resolucéo criativa de problemas;

A investigacdo de novas ideias
e o reconhecimento de oportunidades
no contexto;

O foco em como lidar com a incerteza.

De alguma forma, os empreendedores, mesmo

que néo estejam conscientes disso, estdo a usar

0 DT ao aplicar um processo criativo na resolugéo
de problemas ou ao procurar novas oportunidades
e desafios. Com uma visdo mais profunda sobre a
dindmica e as possibilidades do processo de DT e as
suas ferramentas, o empreendedor pode melhorar
a sua participacdo e a facilitacfo dos processos de
inovacdo.

O DT e o empreendedorismo sdo complementares na
promocéo da competitividade. O DT pode ser usado
para promover e elevar o empreendedorismo para

o proximo nivel. Pode ajudar os empreendedores
nas suas operacgdes diarias, na identificacéio de
oportunidades, na criacdo de novos modelos

de negdcio e no alcancar dos seus objetivos
comerciais. No entanto, o principal beneficio é o
desenvolvimento das competéncias e do pensamento
criativo, de uma mentalidade cultural e de
empreendedorismo.
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Design Thinking
e Educacao

As competéncias de que os alunos precisam para
trabalhar, aprender e ser cidaddos do século XXI
convergiram. Resumem-se a alguns pontos: todos os
alunos terdo de aprender a pensar criticamente. O
que significa, com base na minha pesquisa anterior,
que se torna muito mais importante fazer boas
perguntas do que memorizar respostas fdceis. Uma
segunda competéncia necessdria é a capacidade de

Novas Aprendizagens para uma

Nova Sociedade

Hoje, o mundo é muito diferente do que era.

A concorréncia aumentou, o ritmo da vida disparou,
as profissdes estdo a mudar e estamos a enfrentar de
um novo tipo de incerteza. Ao mesmo tempo,

o mundo tornou-se menor, mais conectado

e mais internacional.

A nova sociedade - por vezes chamada de Sociedade a
Informagdo e do Conhecimento ou Sociedade em Rede
- caracteriza-se por 5 mudangas estruturais:

© Mudangas tecnolégicas rapidas e de longo
alcance, especialmente a digitalizacéo
das Tecnologias da Informacéo
e Comunicagéo (TIC);
Globalizacéo acelerada;
O conhecimento como fator central
de producio;
© TFormas organizacionais mais distribuidas
e menos hierarquicas com movimentos muito
acelerados dentro e entre organizacdes
e setores;
© Maior esperanca de vida que permite a maior

Q0

coexisténcia de diferentes geragdes.

colaborar: cada vez mais o trabalho é feito de forma
colaborativa. A terceira competéncia reside nas boas
aoptidbes de comunicagdo, comunicagdo oral e escrita,
mas também na capacidade de ouvir. Finalmente, os
estudantes precisam de ser solucionadores criativos
de problemas.

Tony Wagner, Harvard Innovation Lab.
www.youtube.com/watch?v=tYS5_hW4bVY&feature=youtu.be

Nesta nova sociedade, a quantidade de informacdes
é avassaladora e atinge milhdes de pessoas em todo
o mundo em tempo real. Neste ambiente altamente
dinémico, a lideranca, a inovacéo e a adaptabilidade
sdo competéncias criticas, especialmente no que diz
respeito a capacidade de partilhar o conhecimento
certo com as pessoas certas no momento e no lugar
certo. Essas mudancas criam novos desafios ao
conhecimento, competéncias e educacgéo, que exigem
novas competéncias. Entre as novas competéncias
estdo a adaptacdo a mudancas rapidas, um

mindset de design e competéncias de cooperacéo e
pensamento critico e criativo. Claro que estas estfo
diretamente relacionadas com a aprendizagem e o
ensino/formac#o. Assim, o que realmente necessita
de ser salientado é o enfoque na diversidade:

varias e diversas competéncias adquiridas, varias

e diversas competéncias necessarias, mas também
diferentes estilos e necessidades de aprendizagem e
ainda diferentes abordagens e métodos de ensino e
formacéo.
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Novas Abordagens de Aprendizagem

As novas tecnologias, contextos de trabalho,
estruturas organizacionais e as diferentes

formas de cooperacfo interna e externa na nova
sociedade e na chamada Indiistria 4.0 também tém
grande influéncia na educagédo. Adicionalmente,
diferentes gerac¢des apresentam diferentes estilos
de aprendizagem. Planear e implementar diferentes
estratégias de aprendizagem para abordar os
diversos estilos e necessidades geracionais leva
bastante tempo e esforco, mas vale a pena! As
pessoas aprendem mais quando o método de ensino
é consistente com seu estilo de aprendizagem e

a aprendizagem aumenta quando por vezes sdo
empurradas um pouco para além da sua zona de
conforto.

Isto muda a perspetiva para a educag¢fo: um
ecossistema de aprendizagem diversificado em que
a aprendizagem se adapta a cada aluno, em vez

de os alunos se tentarem adaptar ao ambiente de
formacéo - sendo este um novo paradigma para a
educacéo. A aprendizagem deixara de ser definida
pelo tempo e pelo espaco: seja qual for o percurso de
aprendizagem, a personaliza¢do da aprendizagem
serd a norma, com abordagens de aprendizagem e
de apoio adaptados a cada aluno. Verifica-se assim
que os métodos educacionais alternativos podem
ser Uteis para este propdsito. Mas, para tal, também
a forma de planear os eventos e as experiéncias de
aprendizagem deve ser alterada. O DT é um dos
métodos alternativos que revela ser eficaz para lidar
com os novos contextos de aprendizagem.

O DT pode ajudar a organizar informacGes
fraturadas, dando sentido e abordando problemas
considerados mal definidos. Assim, podera ser

de grande ajuda na reestruturacéo do ensino

e formacéo, em situacdes em que os métodos
tradicionais de ensino e aprendizagem falham.

O Design Thinking Promove e Aperfeigcoa

© Pensamento inovador e adaptativo:
Proficiéncia em pensar e encontrar solu¢des
e respostas novas, criativas e fora da caixa.
© Transdisciplinaridade: capacidade
de compreender conceitos em multiplas
disciplinas.

Estes elementos sdo uma 6tima ajuda para reestruturar
as experiéncias de educagéio e formacéo.

Um Novo Papel para os Educadores e um
Novo Papel para o DT nas IES e nas EFP

O trabalho dos educadores é diversificado e esta

em mudanga (e no futuro préximo ird mudar ainda
mais) 4 medida que assumem os seus novos papéis
como agentes facilitadores da aprendizagem e novas
estruturas de apoio como:

€© Umavariedade de redes digitais:
plataformas e recursos que ajudam os alunos
e agentes de aprendizagem a ligar-se em rede
e a aprender.

© Um mindset de design: desenvolvendo-se
a capacidade de representar e desenvolver
tarefas e processos de trabalho para
os resultados desejados.

Verifica-se que o educador moderno néo se assume
agora como alguém que passa contetidos na sala

de aula, mas o formador do século XXI deve fazer
muito mais do que fornecer informacéo a um grupo
passivo de alunos. Os educadores sfo agora muito
mais do que profissionais altamente qualificados e
motivados que ddo aulas e/ou workshops.

Os professores/formadores de hoje sdo mentores,
potenciadores, facilitadores e colaboradores. Eles
estdo abertos a novas formas de pensar e focados no
seu proprio desenvolvimento continuo 8 medida que
eles se desenvolvem e aprendem juntamente com
seus alunos/formandos.

Para efetivamente desempenhar o papel do agente de
aprendizagem, é essencial uma abordagem criativa,
empdtica e colaborativa, e o DT pode ser o mindset
correto para os educadores e formadores das IES e
EFP enfrentarem os desafios deste novo paradigma
de aprendizagem.
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omo aplicar o
Design Thinking
na Educacao?

O mindset, o processo e as ferramentas do DT néo
podem simplesmente ser aprendidos através de
livros; necessitam de ser vividos e experimentados
na pratica.

Este é claramente um processo de aprendizagem pela
acdo que desenvolve a confianga criativa dos agentes
educacionais, envolvendo-os em desafios focados

na empatia e na orientacdo para a a¢do, aumentando
a consciéncia metacognitiva e promovendo
aresolucéo critica e ativa de problemas.

De seguida, sera descrito o processo de aplicagéo
do DT em contextos educacionais.

Passo 1

Estudar o Conceito de DT e Selecionar

um Modelo

Existem varios modelos e toolkits do processo de

DT e todas elas podem dar importantes contributos
aos educadores e a sua aplicaciio em IES e de EFP.

O modelo de DT usado no D-Think Toolkit é o
Mindshake Design Thinking Model Evolution 6° (E62),
desenvolvido entre 2012 e 2015 por Katja Tschimmel.
0O modelo é utilizado no desenvolvimento de produtos,
servicos, workshops, sessdes de coaching, projetos de
investigacéo e aulas de metodologia.

0O modelo é denominado Evolution 6* porque:

© Evolugio: O processo criativo é um processo
evolutivo, iterativo e interativo, que envolve
pessoas e situacdes. O modelo grafico de E6?
(p.23) evidéncia que cada fase E do modelo
estd relacionada com as outras fases em
ciclos iterativos.

© E6: 0 modelo divide-se em 6 fases que
comecam por E: Emergéncia, Empatia,
Experimentacéo, Elaboracéo, Exposicéo
e Extensao.

© E6* Em casa fase do processo, existem
momentos de Divergéncia (Exploraco)
e Convergéncia (Escolha).

O DT pretende ser um método transformador para
todos os envolvidos: pessoas, institui¢cdes

e sistemas. Para usar e aplicar o DT na educagéo

é necessario conhecer as suas fases, aprender a usar
as suas ferramentas e depois implementa-las

e ajusta-las as proprias necessidades.
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As Fases do
Design Thinking
Modelo: Evolution 62

O objetivo principal é descobrir e enquadrar
o desafio educacional. E necesséario adquirir
e analisar informacdes e usar ferramentas
diferentes e relevantes que podem ajudar
na obtencéo de resultados especificos.

Empatia é a habilidade de identificar ou
compreender a situa¢do ou os sentimentos dos
outros. Nesta fase do processo, as ferramentas
séo aplicadas de modo a apreender a

situacdo do aluno/colega e compreender
detalhadamente o contexto mais amplo

do desafio definido.

3 Experimentation / Experimentag3o

Gerar Ideias e Desenvolver

Conceitos

Esta é uma fase essencialmente concetual, que
se concentra na geracéo e experimentacdo de
ideias. Varias ideias sdo combinadas

em conceitos.

22

Nesta fase, as primeiras solucdes e os
conceitos desenvolvidos na fase anterior

sdo materializados, prototipados e validados.
Novas solu¢des devem ser testadas

e melhoradas em ciclos iterativos. As solugdes
mais promissoras sdo combinadas num
sistema de ideias que funcionam em conjunto.

5 Exposition / Exposi¢3o

Comunicar Novos Conceitos

e Solucgdes

Esta fase consiste na comunicacéo e
divulgacéo das solu¢des, apresentando-as

a comunidade educacional/institucional.

Os suportes de comunicagéo devem ser
ilustracGes visuais atraentes e apresentacgdes
com emocéo, para que o seu significado possa
ser imediatamente compreendido.

6 Extension [ Extens3o

Colocar as Coisas em Agao
A fase de Extensfo visa promover e planear
a implementacéo das solugdes previstas.

A base destas seis fases é o aprender fazendo,
ja que Design Thinking também significa
Design Doing.
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O DT pretende ser um método transformador para

todos os envolvidos - pessoas, institui¢des, sistemas.

Para usar e aplicar DT na educacéo, é necessario
conhecer as suas fases, aprender a usar as suas
ferramentas e depois implementé-las e ajusta-las as
suas préprias necessidades.

Passo 2
Selecionar o Contexto e o Cenario
O processo de DT pode ser usado em varios
contextos e atividades educacionais:

© Desenvolver contetidos para cursos
e moédulos;
Planeamento curricular e/ou revisio;
Elaborar estudos e teses utilizando DT
como metodologia de investigago;
Planear, resolver e gerir problemas
educacionais e formativos;

O O 00

Lidar com diferentes necessidades e situagdes
educacionais dos alunos: por exemplo,
conciliacdo da vida profissional e familiar,
etc.;

Organizar e desenvolver sessGes de coaching,
workshops e seminérios;

Desenvolver projetos educacionais;
Estabelecer enquadramentos pedagogicos
para instituicoes;

o 00 O

Desenhar espacos de aprendizagem.

Contexto 1
Definigcdo das O
Aprendizagens

O

@

Contexto 2 O
Concecgao das O

@

O

@

Aprendizagens

Contexto 3
Facilitagdo da O
Aprendizagem

Identificagéo visual dos diferentes contextos e cenarios.

Cenario 1 Estabelecer um Enquadramento

Cenario 2 Definigcdo e Revisdo de um Curriculum

Cenario 3 Desenvolvimento de Conteldos

Cenario 4 Definigdo da Avaliagao

Cenario 5 Design dos Espagos de Aprendizagem

Cenario 6 O Papel de Facilitador

Tudo comeca com a defini¢do do seu objetivo.

Como o principal objetivo deste toolkit é apoiar

os educadores a integrar o DT nas suas experiéncias
de aprendizagem, foram definidos 3 contextos
educacionais para ilustrar a potencial aplicacéo.
Cada contexto apresenta 2 cendrios que explicam
como usar o DT e as suas ferramentas, de forma a
atingir os objetivos e resultados desejados.

Assim, é possivel escolher de entre 6 cenarios para
experimentar as ferramentas de DT. As secc¢des
dedicadas a cada cendrio podem ser selecionadas
e lidas de forma independente, de acordo com

o desejo, interesse e as necessidades educacionais
do leitor. Antes de aceder aos cendrios, deve-se,

no entanto, ler e conhecer o modelo Evolution 6°
para entender o processo e fases do DT.

Ao trabalhar com o processo DT pela primeira vez
ird centrar-se provavelmente no processo e nas

suas fases. Mas, gradualmente, a medida que se
familiarizar com o conceito, sera capaz de equilibrar
o seu foco, néio apenas no processo, mas também nos
resultados pretendidos.
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Passo 3

Estabelecer uma Equipa de Design Thinking
O processo de DT baseia-se no trabalho
interdisciplinar em equipa, o que significa reunir
num contexto educacional um grupo de educadores/
formadores com diferentes conhecimentos,
competéncias e perspetivas do ensino e
aprendizagem.

Requer alguma habilidade estabelecer uma equipa
com competéncias complementares.

Para a composi¢do de uma equipa adequada,

deve considerar:

> Um niimero adequado de elementos.

Grupos pequenos sio mais faceis de gerir, mas
menos flexiveis em termos da disponibilidade de
tempo, e obviamente com menor amplitude de
conhecimentos do que grupos maiores. Com menos
de 3 membros na equipa néo se pode realmente falar
de um grupo; e com mais do que 10 elementos pode
complicar-se a gestdo do mesmo. O ideal sera
constituir uma equipa entre 5 a 9 membros e um

lider/facilitador.

> A melhor combinacao de elementos.
Valorize a diversidade de conhecimentos

e de competéncias praticas quando escolher
elementos para a sua equipa. A melhor equipa
poderad incluir varios especialistas e alguns
politicos. Sdo necessarias varias pessoas que
retnam visfio e imaginacdo, pensamento critico
e competéncias praticas.

> 0 papel adequado para cada elemento.

Para que a equipa colabore com sucesso é essencial
definir um papel para cada um. Quem tem as
competéncias de gestfio e administracdo? Quem deve
ser o lider/facilitador do processo? Quem pode ser

o gestor das regras e do tempo nas sessdes? Quem

é bom na visualizacdo da informacéo e das ideias?
Quem pode proceder ao registo do processo de
trabalho (escrever um diario de bordo, tirar fotos,
ete.)?

Passo 4

Organizar um Espaco e Reunir

o Material Necessario

O DT é um processo visual e experiencial, para o
qual é necessario um espaco e materiais especificos.
O espaco para as reunides deve ser suficientemente
grande para 10 pessoas se moverem a vontade, com
mobilidrio flexivel e uma parede disponivel, na qual
possam ser afixadas folhas de papel.

A aplicacdo da maioria das ferramentas de DT
requer o seguinte material:

Rolo de papel ou folhas grandes (Al ou A0O)
Quadro branco ou flipchart

Post-its

Marcadores preto e coloridos

Tesouras

000000

Fita-cola (que ndo marque as paredes)

Uma cidmara fotografica digital podera ser muito 1til
para registar o processo.

Passo 5

Implementar as Ferramentas Sugeridas
para Cada Cenario

Nas paginas seguintes, serdo apresentados 3
contextos educacionais e 6 cenarios concretos,
2 para cada contexto.
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Contexto 1

Buzz Report
Mmdpication Board
Ebose oot

Stakeholder Map

Experimentacio

New Pecdpectives Vidion Statement
Extensao
Scenartiod Expectise Matuix



Contexto 1 Cenario 1 e®

Estabelecer um
enquadramento
Pedagogico

Cada instituicfio deve estabelecer colaborativamente  As ferramentas de DT (& esquerda) podem ser

um enquadramento pedagdgico com a comunidade, usadas para facilitar o processo de estabelecimento
de modo a assegurar uma qualidade elevada de um enquadramento pedagdgico.

e praticas educativas focadas no sucesso dos

estudantes. O enquadramento pedagdgico deve

incluir as expetativas e os principios basilares

da instituicéo.

Ao rever ou estabelecer um enquadramento

pedagdgico, apresentamos uma sugestéo

de alguns resultados que podem ser atingidos:

Descrever os valores da institui¢éio
relativamente ao ensino e aprendizagem, que
d&o resposta ao contexto em que se insere

e ao nivel desejado de realizacéo dos seus
estudantes.

Delinear um enquadramento de processos
para a aprendizagem profissional e de
lideranca, que apoie a monitorizacdo das
praticas pedagodgicas da instituicdo e aumente
o impacto sustentado dessas praticas

na realizacdo dos seus estudantes.

Detalhar ou orientar as praticas,
procedimentos e estratégias de ensino
que estfo alinhadas com os valores

da instituicdo e que apoiam a melhoria
da realizagéo dos estudantes.
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Contexto 1 Cenario 1

Repott

Decida como recolher, agregar e disponibilizar
ainformacéo a toda a equipa. Existem varias
aplicacdes disponiveis que podem facilitar

a compilacdo do Buzz Report (ex. Evernote,

MS One Note, Trello, Google Keeps).

Defina fontes de informacéo relevantes que
deve visitar/consultar com regularidade.

Atualize o Buzz Report sempre que oportuno,
mas néo se esqueca de dispensar algum tempo,
com regularidade, para pesquisar e alimentar
ainformacéo disponivel.

Agregue e categorize todos os contributos
com uma tag e palavras-chave adequadas.

Em curso.
Todos os envolvidos no projeto.

Uma plataforma acessivel através de
computador, disponivel a todos os participantes.

Recolher apenas a informacéo importante
relacionada diretamente com o objetivo
do projeto.

Semelhante a ferramenta News Aggregation;
originalmente descrita como Buzz Report
por Kumar (2013).

Um repositdrio central e atualizado

de informacéo pertinente.

Uma fonte de informacéo valiosa, que pode

dar contributos para varias outras ferramentas.

Com base nas informacdes de fontes formais
e informais, é possivel criar um Inspiration
Board, que agregue imagens ilustrativas

da informacéo obtida.

Discuta os topicos mais relevantes com a equipa e
partilhe consideracdes sobre o impacto no projeto.
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Contexto 1 Cenario 1

hdpinarts

Crie um board (privado/secreto) no Pinterest
e convide os restantes membros da equipa para
contribuirem para o mesmo.

Recolha imagens interessantes do seu Buzz Report
no Pinterest Board. Pode encontrar outras
imagens inspiradoras noutras plataformas,
usando palavras-chave como Pedagogia, Ensino

e Aprendizagem.

Peca a toda a equipa para votar nas imagens
preferidas ou mais inspiradoras.

Guarde no seu computador as imagens mais
votadas, que reflitam os valores educacionais

da institui¢fo. Usando um software de edicéo

de imagem, ou por exemplo o Power Point, junte
as imagens numa grelha, editando-as de acordo
com as suas necessidades. Tal como num puzzle,
as imagens devem formar um todo coerente e
complementar.

Imprima o seu Inspiration Board em formato A2
e pendure-o na sala destinada ao projeto.

31

30 min-1 hora.

Alguns educadores da equipa, nomeadamente
os que tenham gosto pela edicdo de imagens.
Pode ser util incluir na equipa um designer
ou professor/a de artes visuais.

Uma plataforma acessivel através de computador,
disponivel para todos os participantes, e uma
conta individual no Pinterest.

Considerar a criac¢do do Inspiragcdo Board

como um jogo. Nio existem regras, ao nivel

da organizacéo ou categorizacdo das imagens,
para estabelecer o enquadramento pedagdgico.

Tradicionalmente, esta ferramenta faz parte
do processo de design.

O resultado desta ferramenta é um board que
inclui um conjunto selecionado de imagens
relacionadas com o t6pico do projeto.

O principal objetivo é obter inspirac¢do para
o projeto, quer durante a fase de elaboracéo,
quer a posteriori.

O Inspiration Board é uma boa forma de apoio
visual para a aplicacdo da préoxima ferramenta,
o Expert Workshop. Pode ser usado para
inspiracéo no inicio ou durante o workshop.






Contexto 1 Cenario 1

3 -4 horas.

3-4 educadores da sua instituicéo e 2-3
investigadores convidados da area pedagogica.

Gravador, papel, canetas, marcadores
e quadro branco.

Selecionar os especialistas de acordo com

o ambito do projeto e or¢amento disponivel.
Alguns especialistas podem cobrar um valor
substancial.

Adaptado do método International Expert
Symposium.

A descricéo dos valores da sua instituicédo
educacional, relacionada com

as tendéncias emergentes de aprendizagem
e ensino. O conhecimento gerado e as ideias
recolhidas durante este workshop podem ser
inputs para a maioria das outras ferramentas
e métodos que usard no estabelecimento

de um enquadramento pedagogico.

Prepare a declaragéo introdutdria e a moderagéo
do workshop, de acordo com os objetivos iniciais
do seu projeto. Selecione os elementos da sua
equipa que participardo no workshop.

Convide especialistas, de acordo com os objetivos
propostos no projeto e o resultado esperado
do workshop.

Elabore um guia com todos os tépicos de contetido ) . . ..
Apos a discussdo das tendéncias de

aprendizagem e de ensino e dos valores
essenciais da sua instituicéo, deve decidir
quem séo os stakeholders do seu projeto.

para a moderacéo do workshop. Pense em como
integrar o Inspiration Board no workshop.

Registe os trabalhos do workshop, transcreva

o que foi dito e analise os contetidos e o material
produzido durante o workshop com sua equipa
de projeto.

Analise e mapeie o conhecimento e as ideias que

foram geradas durante o workshop com todos
os membros da sua equipa.
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Contexto 1 Cenario 1

1 hora.

3-4 educadores com conhecimentos
gerais sobre o desenvolvimento
de um enquadramento pedagdgico.

Folhas de papel A2 ou A3, marcadores preto
e de cores, post-its ou um computador.

Um Stakeholder Map pode ter diferentes
estruturas visuais: 2 ou mais circulos
evidenciando a relagéo entre os diferentes
stakeholders.

O conceito de stakeholder surgiu
no século XVIII.

Faca uma lista de todos os stakeholders do seu O Stakeholder Map fornece uma viséo geral
projeto, nomeadamente: a sua equipa, os gestores dos interesses partilhados ou opostos dos
do projeto, a gestdo/direcdo da sua instituicéo, agentes envolvidos no projeto. O objetivo final
alunos, pais, funciondrios, etc.. Decida a posi¢éo desta ferramenta é melhorar o envolvimento
de cada stakeholder: grupo-alvo ou tomador dos stakeholders. A visdo geral criada através
de decisfo, stakeholders diretos ou indiretos, do mapa pode ajudar a encontrar apoio
internos ou externos. financeiro ou administrativo para seu projeto,
ou a identificar quem pode colocar obstéculos
Desenhe 2 circulos (um dentro do outro) aos objetivos propostos.

e divida os stakeholders em internos e externos,
ou de acordo com sua importancia e influéncia no

desenvolvimento do enquadramento pedagogico. Depois de obter uma visdo mais clara
dos stakeholders, dard inicio a fase divergente
Identifique o interesse e a motivacdo de cada da Experimentacéo.

stakeholder e incorpore-os por topicos ou simbolos
graficos no mapa.

Depois de analisar a relacdo entre os stakeholders
individuais e coletivos, visualize as rela¢ées com
linhas e simbolos (por exemplo, um coragdo para
uma relacio muito amigavel, um raio ou uma
nuvem para uma relacdo conflituosa).

Com base na relagdo dos stakeholders, discuta

estratégias especificas para os motivar
e envolver no desenvolvimento do seu projeto.
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Contexto 1 Cenario 1 Experimentacdo

Cuwutenit to Newr

Petvdpectived

Current to new Perspectives é uma técnica

do pensamento divergente usada para questionar.
Neste caso sera aplicada para questionar

praticas e estratégias de ensino existentes,
examinar as possibilidades de novos processos de
aprendizagem e analisar diferentes valores sobre
a aprendizagem.

E um passo indispensével para explorar diferentes
pontos de vista e oportunidades para novos
enquadramentos pedagdgicos.

Para a fluidez do processo é essencial que a equipa
conheca as ultimas tendéncias pedagdgicas.
Nesta fase é importante ser criativo e aplicar
multiplas perspetivas.

ACOES

01 Selecione os tépicos (principios, valores, crencas,
préticas de ensino, estratégias ou processos de
aprendizagem) que sfo essenciais e que precisam
ser atualizados para a construc¢éo de um novo
enquadramento pedagdgico.

02 Com base nos resultados da fase Emergéncia,
identifique as tendéncias mais importantes
para a construg¢io de um novo enquadramento
pedagdgico.

03 Para cada um dos tépicos acima, descreva
sua abordagem ou perspetiva atual.

04 De acordo com o que aprendeu ao analisar
e discutir as tendéncias atuais para cada um
dos tépicos, reescreva um resultado diferente
para cada um, de acordo com o que é necessario
e o que é possivel. Vocé pode usar uma matriz
simples para obter uma viséo geral melhor
de todos os tépicos em questio.

05 Debata como as conclusdes oferecem
novos insights sobre a construgéo de
uma nova estrutura pedagdgica.
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DURACAO

2 horas.

PARTICIPANTES

O ntcleo central da sua equipa.

MATERIAL

Quadro branco, marcadores e post-its.

DICAS

E importante incluir na sua equipa principal
colegas com poder de decisdo sobre as mudancgas
que envolvem a implementacdo de uma nova
estrutura pedagogica.

ORIGEM

Adaptado das ferramentas descritas por
Kumar (From... To Exploration)

e IDEO (How Might We?).

RESULTADOS
Inputs para criar varios (diferentes
e necessarios) cendrios.

PROXIMO PASSO

Current to New Perspectives é

uma ferramenta de geracéo de ideias.
Na proxima fase, as ideias geradas
serdo desenvolvidas.







Contexto 1 Cenario 1 Elaboracao

Scenatiod

Scenarios € um método para construir e analisar

diferentes cenarios hipotéticos baseados em
tendéncias emergentes. As tendéncias mais

significativas, criticas para o projeto em execucg3o,
podem ser usadas como um eixo numa matriz 2x2.
Para cada um dos quadrantes, um cenario futuro
diferente pode ser elaborado. Essas descrigGes
constituem a base para desenvolver conceitos
mais detalhados.

o1

02

03

04

05

06

ACOES

Faca um resumo das tendéncias emergentes
no campo ou assunto em que estd a trabalhar.
Selecione e considere as 2 tendéncias mais
importantes e construa uma matriz 2 x 2,
com um eixo horizontal e um vertical.

Contemple situagdes cada vez mais desafiantes
para ambas as tendéncias e coloque-as nos
extremos dos eixos da matriz.

Guiado pelo significado dessas diferentes
situacdes, trabalhe na descri¢édo de um possivel
cenéario futuro para cada quadrante da matriz.

Desenvolva novos conceitos com base nesses
cenarios ou use conceitos gerados anteriormente.

Combine conceitos especificos de qualquer
cendrio para descrever possiveis solucdes
para um futuro quadro pedagégico.

Analise os resultados com a sua equipa

e debata como os resultados deste exercicio
podem ser usados de forma mais eficiente
nas proximas ferramentas.
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DURACAO

2-3 horas.

PARTICIPANTES

O nticleo central da sua equipa.
MATERIAL

Quadro branco, marcadores e post-its.
DICAS

Tente ser tdo conciso e plausivel quanto
possivel. Um cenério nfo precisa, nem deve,
ser muito complexo.

ORIGEM

Khan, H. (1950) and Kumar V. (2013).

RESULTADOS

Idealmente, este método deve ajudar a criar

e estruturar um conjunto de cenérios diferentes,
de acordo com as perspetivas e os insights

que foram gerados nas ferramentas anteriores.

PROXIMO PASSO

Use os resultados desta ferramenta como
contributos para a ferramenta seguinte,

a Evaluation Matrix, e tome nota de tdpicos
importantes para a elaboragéo posterior
do Vision Statement associado ao seu
enquadramento pedagdgico.







Contexto 1 Cenario 1 Elaboracao

Metuix

A Evaluation Matrix é uma ferramenta de tomada
de decis3o para avaliar e priorizar entre 3 a 20
escolhas. A distribuicdo dos conceitos escolhidos
em grelha ajuda a comparar a qualidade das ideias
e a aplicar vérios critérios nesse processo

de validagao.

ACOES

o1 Defina os critérios a usar para avaliar os
conceitos gerados. Esta defini¢do também pode
ser feita apds a realizacfo do Expert Workshop.

02 Crie uma grelha, colocando os conceitos listados
na coluna vertical e os critérios escolhidos
na coluna horizontal.

03 Selecione uma escala para marcar cada conceito
em relagdo a diferentes critérios.
Normalmente, uma escala de 5 pontos
é suficiente. Adicione as pontuacdes de cada
conceito e avalie o Total de cada um deles.

04 Debata os préximos passos com base nessas
avaliacOes. Estd satisfeito/a com os 3 conceitos
melhor avaliados? Eles ajudam a conceber
um renovado enquadramento pedagdgico?
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DURACAO

Entre 10 min. e 2 horas

(consoante o nimero de conceitos).
PARTICIPANTES

O nticleo central da sua equipa.

MATERIAL

Folha grande de papel e marcadores pretos
ou computador e projetor.

DICAS

Os critérios de avaliacdo devem ser identificados
na fase de Emergéncia do projeto.

ORIGEM

Autor desconhecido.

RESULTADO

Uma visdo geral de todos os conceitos
selecionados, avaliados pelos critérios definidos.
Identificacdo dos melhores conceitos.

PROXIMO PASSO

Os trés melhores conceitos podem ser ilustrados
e apresentados a uma audiéncia (colegas).

O melhor conceito surgird com destaque ap6s

a apresentac¢do e uma discusséo.

A préxima ferramenta, o Vision Statement, sera
util na criag¢do de um suporte de comunicacéo.
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Contexto 1 Cenario 1 Exposicio

Vision Statement é uma técnica que tem como
objetivo descrever os resultados de um projeto
inovador de uma forma verbal/visual. Ajuda
aorganizar as informacgoes e a criar uma visdo
geral sobre os resultados do projeto. Ao tornar
mais compreensivel uma nova visao, o Vision
Statement facilita a comunicagdo do seu
projeto para um publico mais amplo (colegas,
administracdo da instituig3o, etc.).

o1

02

03

04

05

ACOES

Resuma os principais resultados do seu

projeto e organize as informacdes (principios
fundamentais e valores de sua IES ou EFP,
préticas de ensino e aprendizagem e estratégias,
contexto local de sua IES/EFP, etc.).

Crie um esbogo para uma nova viséo do

seu enquadramento pedagdgico. Com base

na revisdo do projeto, dé ao Vision Statement
uma estrutura que melhor comunique seu
novo enquadramento pedagégico. O esboco
deve incluir: titulo, breve descricdo de desafios
e solucdes, ilustragdo dos principais beneficios
do novo enquadramento.

Encontre um titulo e uma assinatura curta
de apoio para expressar de forma concisa
a esséncia do novo enquadramento pedagdgico.

Escreva uma breve descri¢éo dos desafios
identificados (problemas) e as novas solucdes.
Como é que a nova visdo responde aos desafios
iniciais e quais os beneficios e os valores novos
que ela traz?

Encontre ou crie imagens-chave para ilustrar
o Vision Statement (diagramas, desenhos,
fotografias, etc.).
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DURAGAO

3-4 horas.

PARTICIPANTES

A equipa principal e um designer

ou professor de artes visuais convidado.
MATERIAL

Computador, impressora (ou uma impresséo
profissional).

DICAS

Embora o Vision Statement possa existir apenas
em suporte digital, é benéfico imprimi-lo

e afixa-lo como cartaz.

ORIGEM

Autor desconhecido; ferramenta
tradicionalmente usada em design.

RESULTADO

Ao elaborar o Vision Statement podera
entender de forma mais clara o seu projeto
e os novos valores IES/VET.

O Vision Statement ir4 sintetizar

o novo enquadramento pedagogico.

PROXIMO PASSO

Depois de ter recebido feedback dos seus
colegas, pode comecar a desenvolver

a Expertise Matrix.




CONPETENCIES
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Contexto 1 Cenario 1 Extens3o

Uma Expertise Matrix ajuda a identificar as
competéncias necessarias para aimplementacao
do projeto. As agGes e iniciativas sao listadas

no eixo vertical e as competéncias sdo listadas
no eixo horizontal. As células sdo usadas para
descrever a experiéncia que sua organizagao
precisa para implementar e efetivamente cumprir
com o seu enquadramento pedagdgico.

Pode usar competéncias internas se disponiveis,
caso contrario necessitara de as obter a

partir de fontes externas ou de procurar
parcerias estratégicas. Uma Expertise Matrix
também permite uma boa visdo geral sobre

as competéncias criticas necessarias a
implementac¢ao com sucesso do seu projeto.

ACOES

Faca uma lista abrangente de todas as a¢ées
e iniciativas necessarias para construir com
sucesso a sua estrutura pedagdgica.

o1

02 Analise e debata quais os conhecimentos ou

competéncias necessarios para implementar
de forma eficaz cada iniciativa.

03 Organize a matriz com as iniciativas como

cabecalhos de linha e as competéncias como
cabecalhos de coluna.

04 Para cada célula onde competéncias

especificas sdo necessarias para cumprir uma
iniciativa, analise e descreva a forma como o
conhecimento existente na organizac¢do pode ser
eficientemente usado ou como pode encontrar
essas competéncias complementares a partir de
fontes externas. Defina ainda se esta iniciativa
especifica é fundamental para o sucesso global

do seu projeto.

Debata a visdo geral com todos os envolvidos
no projeto, a fim de elaborar um plano de agéo.

05
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DURAGAO

Nio especificada.

PARTICIPANTES

O nucleo central da sua equipa.

MATERIAL

Post-its, canetas, marcadores e quadro branco.
DICAS

Uma Expertise Matrix detalhada é essencial para
aimplementacdo eficaz do seu enquadramento
pedagogico.

ORIGEM

Originalmente descrito como Competencies Plan
por Kumar (2013).

RESULTADO

Uma visdo abrangente de todos os
conhecimentos necessdrios para a construgio
bem-sucedida de um enquadramento
pedagdgico, de como esta experiéncia vai ser
aplicada ou adquirida e, uma clara compreenséo
de quais competéncias fundamentais para

a sua realizacfo.

PROXIMO PASSO

Depois de ter concluido a Expertise Matrix,
pode implementar as mudancas necessérias

na sua estrutura pedagogica.

Para complementar, poder4 adicionalmente
realizar um Implementation Plan (consulte os
Cenérios 3 e 5) e um Feedback Map (Cendrio 4).




Contexto 1

Feame the Challenge Stakeholder Map Cwviticwlum Blueprint

Media, Redearich Interest Group
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Opporttunity Mind Map. Petdonas Concept Vidwalidation
Experimentacgao Extensdo

Brainwiiting Roadmap
Dot Voting



Contexto 1 Cenario 2

Estabel

ecer
ou Rever um

Curriculum

Rever ou desenvolver um curriculum de raiz
comec¢a usualmente com a compreensio de onde

e como o curso se encaixa dentro de um programa
mais vasto ou no sistema educativo.

Realizar um benchmarking de cursos similares,
seus contetidos, estrutura e atividades é um
elemento crucial para a tarefa de estabelecer

ou rever um curriculum. Definir os objetivos

e resultados de aprendizagem deve ser o elemento
chave na definicéio das atividades e ferramentas
de avaliacfio, evidenciando a coeréncia do
programa de estudos e a forma como deve levar os
estudantes a atingir os resultados esperados e, assim,
garantir o sucesso do projeto.

Ao usar o DT como um processo para gerar e
desenvolver novas ideias e para a criagdo/revisdo
de um curriculum, pode aplicar-se um conjunto de
diferentes ferramentas no processo para ajudar na
obtencéo dos objetivos/resultados

Os seguintes objetivos e resultados podem
ser obtidos quando se pretende desenhar
um curriculum:

Elaborar ou rever um curriculum comeca
geralmente com a compreenséo de onde

e como o curso se enquadra dentro de um
programa mais amplo ou sistema educacional;
Compreender as caracteristicas e
necessidades dos estudantes e do mercado

de trabalho;

Definir os resultados de aprendizagem;
Delinear e selecionar as estratégias de ensino
e aprendizagem;

Compreender e selecionar as tecnologias;
Avaliar e melhorar o curriculum;

Rever o curriculum de forma a atingir

os objetivos/resultados definidos.
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Contexto 1 Cenario 2

Frame the

Nio deve exceder 90 minutos.

Todos os elementos da equipa.

Papel, quadro branco, canetas e marcadores.
Keep it simple.

Ferramenta descrita em Field Guide
to human Centred Design, IDEO, 2015

Identificar temas e palavras buzz que sdo A descricéo estruturada do problema
relevantes para o projeto. e do resultado final, juntamente com uma

compreensio clara dos objetivos do projeto
Reflita sobre o resultado esperado e discuta como e de como os resultados poderéo ser atingidos
pode ser alcancado da melhor forma. de forma mais competente.

Tente ndo definir um objetivo muito amplo

ou abstrato e nfio restringir demais o &mbito

do projeto, deixando algum espaco para Depois de enquadrar o seu desafio, pode

a exploracéo. comecar a pesquisar novas informacdes
para mais inspiracao.

Tente enquadrar trajetérias diferentes para

abordar o desafio e discutir essas propostas

com a sua equipa.

Reformule a sua declaracdo inicial e produza
um documento que possa ser usado como uma
ferramenta de verificacdo da realidade durante
o desenvolvimento do projeto.
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Contexto 1 Cenario 2

Redearvch

Identifique temas e palavras buzz que séo
relevantes para o seu projeto.

Encontre fontes de informacéo detalhadas.
Analise o que tem sido escrito sobre curriculos
no dominio de conhecimento e sobre educagédo/
pedagogia em sites, blogues, revistas,

e outras publica¢es. Selecione informacées para
criar sua prépria biblioteca de media dedicada

a tematica criag¢do de curriculum.

Procure padrdes nas fontes e meios de
informacéo mais importantes. Esses padrdes
fornecem um sentido geral das tendéncias atuais
e emergentes sobre curriculos.

Procure topicos adjacentes ou relacionados.

As vezes, tendéncias educacionais emergentes
noutros tépicos podem influenciar o que pode
acontecer no campo do seu projeto curricular.

Resuma as suas conclusdes e identifique
oportunidades. Os resultados da pesquisa
de media vdo ajudar a definir as categorias
na ferramenta Opportunity Mind Map.
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Nio especificada; pode durar alguns dias
ou pode ser uma atividade em curso durante
um periodo mais longo.

A equipa de investigacéo.
Computador, biblioteca.

Existem varias fontes de Media Research:
algumas sdo mais populares e visuais e outras
mais cientificas e verbais. Tente ser divergente
e explorar varias fontes.

Esta ferramenta existe desde o aparecimento
dos Media.

A ferramenta Media Research permite entender
melhor o contexto do seu projeto e dar-lhe

um titulo. Podera encontrar novas perspetivas

e oportunidades de inovacéo do seu curriculo,
que serd explorado mais adiante no Opportunity
Mind Map.

Depois de obter novos conhecimentos através
desta ferramenta, poderd avancar para a SWOT
Analysis ou ir diretamente para o Opportunity
Mind Map, que ira ajudd-lo a criar uma viséo
geral de todas as informacdes pesquisadas.
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Contexto 1 Cenario 2

SwO!

Analysis

Uma SWOT Analysis é geralmente registada
através de um modelo: um mapa com 4
quadrantes (For¢as — quadrante superior
esquerdo; Fraquezas - quadrante superior
direito; Ameagas - quadrante inferior esquerdo
e Oportunidades - quadrante inferior direito.
Desenhe o modelo usando 4 folhas de papel
grandes ou um flipchart.

Use o modelo padrio de uma sesséo de
Brainstorming regular, promova a geragéo
de ideias (colocadas em post-its) para Forgas,
Fraquezas, Oportunidades e Ameagas.

Verifique se cada ideia foi colocada no quadrante
correto. Classifique e agregue as ideias com base
na sua afinidade.

Apbs a separagiio e o agrupamento estar
completo, inicie um debate para criar
categorias mais amplas e diminuir

o numero de clusters de ideias.

Escolha as categorias mais importantes de cada
quadrante para a revisdo ou a cria¢do de seu
curriculum, aplicando o Dot Voting. Os pontos
fortes e oportunidades mais votadas podem

ser transportados para o Opportunity Mind Map.

53

Até 3 horas.

3-4 educadores, 2 elementos do pessoal,
2 estudantes.

Flipchart e papel, post-its, canetas e marcadores.

Nio crie listas muito longas ou muito curtas,
4-10 itens por categoria é o desejavel. Os itens
devem ser claramente definidos e especificos.
Confie em fatos e ndo opinides — é importante
fazer algum trabalho prévio.

Albert Humphrey, Stanford University, 1965.

A SWOT Analysis permite uma compreensio
profunda das mudangas necessarias,

de acordo com as tendéncias atuais

do desenho de curriculum.

Os resultados da SWOT Analysis permitem um
maior enfoque sobre a revisdo/criacdo de um
curriculum. E essencial para a aplicacéo eficiente
das ferramentas em fases posteriores do projeto,
tais como o Opportunity Mind Map, o Interest
Group Discussion ou a Image Interview.
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Contexto 1 Cenario 2

O

Mind Map

Escreva (ou desenhe) o seu topico (por exemplo:

Curriculum) no centro de uma folha em branco
(A0 ou maior).

Escolha 5-7 associages principais, que
descrevem uma categoria (por exemplo:
Conteudos, Métodos, Objetivos, etc.)

e coloque-os em torno do tema no centro.
Identifique essas categorias por tamanho,
cor ou outra expresséo grafica.

Expanda o mapa com associa¢des
(palavras-chave) e esbocos (simbolos), usando
uma légica visual de uma arvore ou célula.
Faca conexdes entre os varios ramos. Use cores
para marcar informacdes e ideias importantes.

Depois de 60 minutos de trabalho, pare e deixe
as ideias a incubar. Podera aproveitar para
pesquisar ideias complementares e imagens.

Volte novamente a trabalhar no mapa

e a completd-lo com novas informacdes

e insights. Repita varias vezes.

Assinale as oportunidades mais interessantes
para a criacéio ou revisdo de um curriculum.
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60 min. + 30 min. +...
4-7 educadores.

Papel de cenario (folha correspondente a AO ou
mais) e marcadores pretos e de cores.

Pode ser desenvolvido através de varias sessdes
de trabalho.

Mindshake Evolution 6°> Model, 2015, adaptado de
Mind Map Method, de Tony Buzan, 1990s.

No final da tarefa, terd um grande mapa com
informacéo organizada e ideias sobre o tema
Curriculum. O grupo tera aprendido e discutido
sobre novas tendéncias educacionais e novas
abordagens de aprendizagem.

Tendo identificado a drea que deseja rever

ou melhorar no seu novo curriculum, a préxima
ferramenta, na fase de Empatia, vai ajudar
compreender melhor os colaboradores,

o mercado e o contexto do aluno.






Contexto 1 Cenario 2

Faca uma lista de todos os stakeholders do seu
projeto, nomeadamente: a sua equipa, os gestores
do projeto, a gestdo/dire¢io da sua instituicdo,
alunos, pais, funciondrios, etc.. Decida a posi¢éo
de cada stakeholder: grupo-alvo ou tomador

de decisio, stakeholders diretos ou indiretos,
internos ou externos.

Desenhe 2 circulos (um dentro do outro) e divida
os stakeholders em internos e externos, ou de
acordo com sua importancia e influéncia no
desenvolvimento do enquadramento pedagégico.

Identifique o interesse e a motivacéo de cada
stakeholder e incorpore-os por topicos ou
simbolos graficos no mapa.

Depois de analisar a relacéo entre os stakeholders
individuais e coletivos, visualize as relagées com
linhas e simbolos (por exemplo: um corag¢do para
uma relacfo muito amigavel, um raio ou uma
nuvem para uma relacdo conflituosa).

Com base na relagéo dos stakeholders,
discuta estratégias especificas para os motivar
e envolver no desenvolvimento do seu projeto.
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1 hora.

3-4 educadores com conhecimentos
gerais sobre o desenvolvimento
de um enquadramento pedagdgico.

Folhas de papel A2 ou A3, marcadores preto
e de cores, post-its ou um computador.

Um Stakeholder Map pode ter diferentes
estruturas visuais: 2 ou mais circulos
evidenciando a relagéo entre os diferentes
stakeholders.

O conceito de stakeholder surgiu
no século XVIII.

O Stakeholder Map fornece uma visio geral
dos interesses partilhados ou opostos dos
agentes envolvidos no projeto. O objetivo final
desta ferramenta é melhorar o envolvimento
dos stakeholders. A visdo geral criada através
do mapa pode ajudar a encontrar apoio
financeiro ou administrativo para seu projeto,
ou a identificar quem pode colocar obstéaculos
aos objetivos propostos. Espreite um exemplo
de Stakeholder Map sobre o D-Think Project
no D-Think Research Report, pagina 39.

Depois de obter uma visdo mais clara
dos stakeholders, dard inicio a fase divergente
da Experimentacéo.






Contexto 1 Cenario 2

Interedt Grouwp
Didcuddion

Selecione um grupo de participantes dos quais
podera esperar contributos relevantes para a
discusséo: educadores de outras instituicdes IES ou
EFP, funcionérios, representantes do mercado de
trabalho, empresas etc.. Consulte o seu Stakeholder
Map para garantir multiplas perspetivas.

Prepare um espaco adequado para uma conversa
informal, onde todos se sintam confortaveis. Seja
um moderador delicado e incentive a discusséo,
mas nio se esqueca que este nfo é um Focus Group.

Caso pretenda que muitas questdes sejam
discutidas ao mesmo tempo, podera dividir o grupo
em equipas menores.

Tome nota de citagdes e temas importantes.
Nio hd necessidade de gravar ou filmar o evento.

Desenvolva as agdes necessarias para se manter
em contacto com os participantes e mantenha-os
informados dos desenvolvimentos do projeto.
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2-3 horas.

2-3 educadores da equipa principal, 1
moderador, 7-15 convidados identificados
através do Stakeholder Map.

Sala confortavel para conversa informal, quadro
branco, canetas e marcadores.

Uma Interest Group Discussion nio pretende
ser um Focus Group, nem substitui a realizacdo
de entrevistas ou de métodos de recolha de
informagio mais focados.

Grupo de Investigacdo D-Think, 2016, adaptado
da ferramenta Focus Group.

Uma boa visio geral dos temas e questGes
importantes sobre o desenvolvimento de
curriculum. Podera ainda obter uma melhor
compreensio das necessidades do mercado
de trabalho.

As conclusées do Interest Group Discussion ddo
contributos diretos para muitas das ferramentas
a usar noutras fases, em particular para a
geracdo de ideias na fase de Experimentacfo.






Contexto 1 Cenario 2

Prepare um conjunto de perguntas com base

nos resultados do Opportunity Mind Map e do
Interest Group Discussion. A entrevista ndo tem

de ser estruturada, mas antes uma espécie de
conversa aberta. Prepare algumas perguntas
gerais para iniciar a conversa e algumas perguntas
para aprofundar o tema. Encontre 5 imagens
expressivas que contextualizam as perguntas.

Selecione cerca de 20 estudantes para as
entrevistas. Dois ou trés educadores devem
conduzir a entrevista como uma equipa: um
conduz a entrevista, o outro toma notas e regista
com fotografias.

Inicie cada entrevista com questdes gerais

de facil resposta, de modo a criar uma atmosfera
de confianca. De seguida, lance questées mais
profundas, de modo a perceber como os estudantes
vivenciam as experiéncias associadas ao curso e
curriculum, incluindo os seus problemas ou medos.
Apresente as 5 imagens aos estudantes e peca-lhes

para e escolherem 3 e para comentarem livremente.

Registe as respostas dos estudantes e esteja atento
aos pequenos detalhes.
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60-90 min. (com preparacio prévia).
3-6 educadores, cerca de 20 estudantes.

Papel, canetas, maquina fotografica, 5 imagens
expressivas (fotografias, desenhos animados,
ilustragdes, etc.).

Uma coisa € o que os estudantes dizem, outra

é 0 que eles realmente pensam e sentem quando
questionados - tenha em conta a desejabilidade
social nas respostas. Néo se esqueca de observar
a linguagem corporal dos alunos e a forma
como interagem com o contexto. SO pode tirar
fotografias dos estudantes depois de ter uma
autorizacdo por escrito.

Mindshake Evolution 6> Model, 2015.

Novos insights e nuances sobre as caracteristicas,
necessidades de aprendizagem e pontos de vista
dos estudantes.

A Image Interview permite obter uma melhor
compreenséo das caracteristicas particulares
dos alunos e das suas necessidades de
aprendizagem; a préxima ferramenta, Persona/
Map Cards, ird permitir organizar e aprofundar
a compreensio do comportamento dos

seus alunos.






Contexto 1 Cenario 2

Petdona
(Mep Cards)

Com base em observagdes gerais dos seus
alunos-alvo e nos resultados das Image Interviews,
identifique as Personas: 1. Persona Principal

(um tipico estudante de sua institui¢éo),

2. Personas Secunddrias (os estudantes atipicos

de sua instituicéo), 3. Personas Complementares
(por exemplo, pais ou professores),

4. Personas Negativas (0os que ndo sio alunos

da sua instituicéo).

Visualize todas as Personas num mapa, usando
imagens (obtidas a partir da Internet ou de
revistas): coloque a Persona Principal no centro
de um circulo sobre uma folha A2; as Personas
Secunddrias em circulo em torno da Persona
Principal, no circulo seguinte as Personas
Complementares, e fora do circulo as Personas
Negativas.

Escolha 4-5 Personas do seu mapa (0os que mais
desejar explorar). Elabore um cartéo Persona
para cada um dos selecionados. O cartio deve

ter os seguintes elementos: nome, background
(idade, classe social, etc.), interesses, frustracdes,
objetivos de vida, e escreva uma breve narrativa
sobre um dia tipico na escola dessa Persona.
Espreite o modelo usado no D-THINK Research
Report, p.44-45.

63

2-3 horas.
3-4 educadores.

Folhas de papel A2 e A4, impressées da Internet
ou revistas (fontes de fotos ficcionais de
estudantes), tesouras, marcadores e cola.

Ainda que pense que as Personas sdo
apenas fic¢do, elas exibem motivacdes e
comportamentos reais do seu grupo de interesse!

Angus Jenkinson, 1990s.

Compare e analise os diferentes perfis

e anote suas conclusdes, tendo em mente as
oportunidades de inovag¢éo que identificou

na SWOT Analysis e no Opportunity Mind Map.

Um mapa com os diferentes perfis de estudantes
e 4-5 cartdes com uma descricéio detalhada

de cada personagem. Os cartdes podem ajudar

a que se concentre em grupos de alunos mais
criticos. Os dados sobre os grupos podem

ser colocados num contexto adequado e de forma
a serem mais compreensiveis e integrados

em contextos e histérias coerentes.

Tendo obtido uma melhor visdo geral sobre

os grupos de estudantes da sua instituicéo, pode
comecar a fase de Experimentacéo do processo
D-THINK, procurando diferentes perspetivas

e ideias para o novo/melhor curriculum.
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Contexto 1 Cenario 2 Experimentacdo

Goal Oviented

Goal Oriented Brainwriting (GOB) é uma técnica

alternativa para brainwriting. O objetivo é produzir

ideias Uteis. Uma tipica sessdo GOB consiste num
esforco multidisciplinar, com 8 a 12 participantes,
incluindo elementos da sua equipa principal

e outros stakeholders envolvidos no projeto.

Uma sessao GOB deve ser orientada, uma vez

que comega a partir de uma colocagdo clara de

um problema, como por exemplo: Como podemos
nés.... ?, e faz uso de um conjunto de tendéncias
recentes para desencadear a produgao

de ideias originais.

o1

02

03

04

05

06

ACOES

Defina o problema-chave para orientar o
brainwriting. Geralmente comeca com: Como
podemos nés... ?

Selecione um grupo de 8 a 12 pessoas com uma
formacédo multidisciplinar do seu Stakeholders
Map.

Selecione 5 tendéncias em educacfo diretamente
relacionadas com pergunta inicial. Prepare

uma pequena descri¢io de cada uma dessas
tendéncias e uma ilustragéio correspondente.

Disponha 6 mesas formando um circulo e
coloque uma tendéncia em cada mesa, deixe

a sexta mesa para ideias livres. Divida o grupo
em pares e atribua um par a cada mesa.

Dé ao grupo 12 minutos para a primeira sesséo
brainwriting. De seguida, faca os pares rodar
pelas mesas. Dé 10 minutos para a préxima
sessdo e faca rodar novamente. Dé mais 8
minutos, seguido de rotagfo. As ultimas 3 sessdes
s6 devem demorar 5 minutos.

Mapeie e agregue as ideias; use o Dot Voting
para selecionar o top ten das ideias.
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L Q Jo G

DURAGAO

1 hora.

PARTICIPANTES

1 facilitador, 8-12 pessoas.

MATERIAL

Quadro branco, canetas e marcadores, notas,
etiquetas vermelhas e adesivos amarelos.
DICAS

A ferramenta GOB é intensiva e deve ser
moderada de forma eficiente. E importante
trabalhar com um facilitador experiente
para garantir os melhores resultados.
ORIGEM

GOB é uma versdo adaptada de GPS
Brainstorming, por Flanders DC.

RESULTADO
A GOB tipica deve gerar até 12 ideias muito
Uteis para serem posteriormente desenvolvidas.

PROXIMO PASSO

Depois de agregar as ideias geradas de acordo
com vdrias categorias, cada par de participantes
deve votar nas 10 melhores ideias (top ten).







Contexto 1 Cenario 2 Experimentacdo

Voling

E sempre dificil selecionar as melhores de uma
grande quantidade de ideias. Uma maneira simples
e eficaz para convergir e estabelecer prioridades
é o Dot Voting, uma ferramenta que ajuda a evitar
longas discussdes. O uso de etiquetas redondas
faz com que a voz de cada participante seja ouvida
na fase de selecdo.

ACOES

01 Ap6és o agrupamento de todas as ideias no final
do GOB, cada par de participantes deve votar
nas que considera serem as dez melhores ideias.
Para o efeito, deve utilizar as etiquetas
vermelhas. Cada participante recebe 7 pontos
que podem ser distribuidos entre as ideias.

02 Cada par traz as suas 10 melhores ideias
(post-its) para uma parede ou quadro branco.
De todas estas ideias, todo o grupo ira selecionar
20 ideias, novamente por Dot Voting.
Cada participante recebe agora 6 pontos
(com outra cor, por exemplo laranja), que pode
distribuir pelos post-its. Destes, ndo poderédo dar
mais do que 3 votos para as suas proprias ideias.

03 De todas as ideias que foram votados, as 20 ideias
mais votadas sdo marcadas. Agora, cada par
participante pode votar em apenas 3 ideias.

Cada par, recebe 3 pontos (3 etiquetas verdes
para colocar). A compilagéo final deve processar
cerca de 12 ideias.
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L Q Jo G

DURAGAO

10-15 min.

PARTICIPANTES

As mesmas 8-12 pessoas da GOB.
MATERIAL

Etiquetas redondas (3 cores diferentes:
vermelho, laranja ou azul, verde).

DICAS

Os participantes podem votar de uma sé vez.
Podem votar na mesma ideia mais do que
uma vez.

ORIGEM

Autor desconhecido.

RESULTADO

12 principais ideias que podem ser desenvolvidas
para 8-12 conceitos.

PROXIMO PASSO

As ideias/conceitos gerados serio integrados
e explorados no Blueprint Curriculum.







Contexto 1 Cenario 2 Elaboracao

Bbuepriint

O Curriculum Blueprint é uma espécie

de protétipo. E uma maneira de especificar

e detalhar o processo de aprendizagem envolvido
num curriculum. Na fase de Elaboraczo da
revisdo/criac3o de um curriculum, o Blueprint
permite visualizar o desenvolvimento de uma
nova estrutura curricular e a distribuicdo das
disciplinas ao longo dos anos do curso.

A elaboragdo do Curriculum Blueprint de forma
colaborativa promove a cocriagdo de uma equipa
de especialistas, educadores e estudantes.

O esquema visual do Blueprint deve incorporar

a perspetiva de ambos, educadores e estudantes.

ACOES
o1 Defina os resultados de aprendizagem para
cada ano do curso. Faca uma lista de todas as
tematicas a abordar no curriculo e distribua-as
ao longo dos anos de estudo. Debata e reflita
sobre a necessidade de uma abordagem passo

a passo do processo de aprendizagem.

02 Identifique as disciplinas onde o contetido
se sobrepde ou onde existem repeti¢des.
Pense sobre o processo de aprendizagem
progressiva que os alunos terdo de realizar.
Debata sobre a possibilidade de fundir

unidades curriculares (UC) ou de criar novas.

03 Desenhe um esquema, de acordo com o modelo,
com os seguintes tédpicos em uma linha vertical:
resultados de aprendizagem, nome da UC,
competéncias, carga de trabalho. Coloque

o resultado de aprendizagem/ano curricular
em filas cronoldgicas e preencha todas

as informacdes em colunas. Se usar post-its

podera facilmente mover as UC.

04 Depois de completar a matriz de acordo com
os resultados da aprendizagem, desenhe um
novo modelo para cada UC, onde deve definir:
cada atividade, respetivo método de ensino/
aprendizagem (MEA), material didético

e trabalho prévio necessério.
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Q Do

DURAGAO

1 sessdo de 4 horas; outras sessdes

de 1-2 horas cada.

PARTICIPANTES

A equipa principal, 1-2 estudantes.

MATERIAL

Folha grande de papel (AO em posicdo horizontal
ou papel de cenario), marcadores pretos e
coloridos, fita-cola (para fixar folha na parede),
e etiquetas adesivas em diferentes cores.

DICAS

A elaboracéfio de um projeto bem-sucedido leva
tempo e exige um esforco consideravel, mas é
essencial debater e refletir sobre cada detalhe.
ORIGEM

Grupo de Investigacdo D-Think, 2016.

RESULTADO

O Curriculum Blueprint fornece uma visdo
sistémica da interacdo entre disciplinas e a sua
distribuicfo ao longo dos anos de estudo de um
curriculum. Um Curriculum Blueprint também
pode fornecer uma viséo detalhada do projeto
de trabalho e pode ser uma forma criativa

de apresentar os progressos atingidos.

PROXIMO PASSO

Os resultados do Curriculum Blueprint
lancam as bases para o teste piloto.

Antes da implementagéo do novo curriculum
e do piloto, é necessdrio comunicar o novo
conceito para os seus colegas e para a gestéo
da sua instituicéo.







Contexto 1 Cenario 2 Exposicio

Vit bt

Concept Visualisation é uma ferramenta de design
bastante popular que ajuda a comunicar um novo
conceito de uma forma visual, explicando o seu
contexto e os detalhes através de uma histéria.
Contar histérias ajuda a criar associag¢Ges entre o
novo conteuido e identificagdo pessoal. Isso torna
o seu publico mais propenso a um envolvimento
com o contetido. E possivel visualizar um conceito
através de um esbo¢o, umailustragdo, um mapa
ou qualquer tipo de diagrama.

o1

02

03

04

05

ACOES

Descreva os conceitos-chave do novo ou
revisto curriculum. Escolha alguns detalhes
representativos do curriculum para explicar o
conceito basico.

Pense numa histéria através da qual vocé
pode apresentar o novo curriculum. Na sua
histéria deve incluir os seguintes 3 principios:
1. Identificar um problema: por exemplo, um
problema do antigo curriculum que a versdo
revista resolve; 2. Identificar as causas do
problema: o conflito em torno do curriculo
antigo; 3. Solucdo: como se resolve o problema
com um novo curriculum.

Converta as palavras em esbogos. Visualize a
histéria e seu conteudo através de desenhos
simples.

Quando estiver satisfeito com o resultado visual
de sua histdria, faca um desenho ou ilustracéo
mais elaborada, ou utilize um software grafico
para uma visualizac¢do digital.

Apresente o seu conceito ao seu publico, usando

o Concept Visualization final como suporte da sua
apresentacdo verbal.
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DURAGAO

2-3 horas.

PARTICIPANTES

A equipa de projeto e um designer

ou professor de artes visuais convidado.
MATERIAL

Folha de papel grande (Al ou AO) e marcadores
ou computador e impressora (ou impresséo
profissional).

DICAS

Se nunca trabalhou com técnicas narrativas e/ou
de visualizacéo, consulte livros ou videos para
saber mais.

ORIGEM

Autor desconhecido.

RESULTADO

O Concept Visualisation contribui para

a promocgéo e comunicacéo do seu novo
curriculum. A fase de Elaboracéo vai obrigar
a uma maior sintese dos conceitos do novo
curriculum e & compreensio clara

so seu novo valor.

PROXIMO PASSO

Se a apresentacfio convencer a Direcéo

da IES ou EFP e os colegas, e obtiver

a aprovacéo do curriculum, é o momento

de avancar para elabora¢do de um Roadmap
para apoiar o processo de implementacéo.
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Contexto 1 Cenario 2 Extensdo

Roadmap

Roadmap é uma espécie de representacgao visual
abstrata sobre a futura orientacg3o estratégica

de um projeto ou uma organizagao. Associado
frequentemente as novas tecnologias, a propésito
de uma solugdo ou um roteiro estratégico,

um Roadmap consiste no planeamento visual

do processo de implementac¢ao de uma inovagao

a curto, médio e/ou longo prazo.

ACOES

o1 Analise as mudancas efetuadas no curriculum.
Estime o tempo necessario para implementar
suas solucdes/alteracdes. Coloque cada nova
solucdo (em etiquetas adesivas) ao longo de uma
linha de tempo, dividida em 3 segmentos, em
colunas: a curto prazo para as a¢des a realizar
no préximo ano, a médio-prazo para aquelas
planeadas para 2 a 3 anos, e a longo prazo
para aquelas concebidas para 3 a 5 anos do
desenvolvimento.

02 Trace as novas propostas no cronograma. Pense
na variedade de tarefas que deve acontecer para
que uma alteracéo seja implementada. Debata
em grupo os passos iniciais necessérias para
alimentar uma ideia e a sua implementacéo. Crie
um tipo de diagrama de 4rvore onde cada ramo
pertence a uma mudanca ou nova solugdo.

03 Reveja a sua lista inicial de solu¢ées e compare-
as com capacidades, finangas e recursos da sua
instituicfo. Se necessdrio, reordene as notas na
linha temporal.
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DURAGAO

4 horas.

PARTICIPANTES

A equipa principal do projeto e um membro da
Administracdo Executiva/Conselho.

MATERIAL

Folha de papel grande na posicéio horizontal ou
rolo de papel de cenario, marcadores pretos e
coloridos, fita-adesiva e etiquetas adesivas em
cores diferentes.

DICAS

Existem muitos estilos de Roadmaps. A maioria
dos exemplos sdo muito complexos, nido se
assuste. Mesmo um Roadmap simplificado é um
bom guia.

ORIGEM

Kumar, 2013, adaptado de Technology Roadmap,
desenvolvido em 1970 pela Motorola.

Seja critico! Esta a solucéo a ser contruida em
ordem légica? Porque certas solucées seguem
outras? Descreva os ramos exteriores ao
cronograma principal. Pense na forma como
estes ramos vio contribuir para o sistema
global de solu¢des e como criam valor para
os estudantes, educadores e instituicéo.

Elabore o seu Roadmap graficamente e partilhe
a visualiza¢fio com os seus colegas e outros
stakeholders. Se necessario, integre

o seu feedback no mapa.

RESULTADOS

O Roadmap oferece um cronograma para
implementacéo do curriculum, bem como
outras altera¢des associadas a sua estrutura
pedagoégica.

PROXIMO PASSO

O Roadmap é uma lista-guia e uma verificacio
que antecede a fase de implementacéo

do projeto. Depois do teste piloto do novo
curriculum, o Roadmap deve ser revisto

no primeiro ano.
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Contexto 2 Cenario 3

Desenvolver
Conteudos

O Design Thinking pode proporcionar um ambiente
rico para promover a aprendizagem e desenvolver
contetdos educativos. Os conteidos podem ser
tdo diversos como livros, videos, TV, contetidos
eletrénicos, aulas, jogos ou eventos. Existem varias
abordagens que explicam e orientam o desenho

e os processos de desenvolvimento de contetudos
educacionais. Mas, acima de tudo, ao trabalhar
com o desenvolvimento de contetidos, o foco deve
ser a construcéo de experiéncias de aprendizagem
significativas, que simultaneamente envolvem

e desafiam os estudantes.

O DT pode ser uma abordagem para desenvolver
contetdos educacionais, uma vez que procura
desenvolver a confianca criativa dos educadores

e alunos e envolvé-los em desafios que se focam
na promocéo da empatia, desenvolvimento de
atitudes de proatividade, incentivando a ideacéo,
aumentando a consciéncia metacognitiva e
promovendo a resolugéo criativa de problemas.

O DT dé uma contribuicéo relevante para a
construcéo de experiéncias significativas para

o educador e o aluno.
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Ao criar e desenhar/desenvolver
contetudos educativos, é esperado atingir
os seguintes resultados:

Definicéo da experiéncia do ponto de vista
do aprendente;

Delinear os resultados/objetivos

de aprendizagem;

Definir o tema e os tdpicos a abordar;
Desenhar as aulas e as atividades;

Definir a avaliagéo.

Q



Intention:

Oppotlunitied:

Newr Value:




Contexto 2 Cenario 3

Intent

Retina e debata as ideias com alguns colegas num
ambiente informal. Tente encontrar pessoas com
ideias semelhantes e debata as suas ideias

de forma mais profunda.

Constitua uma equipa principal para o projeto
depois de um periodo de incubagdo de uma
semana. Descreva a sua intencéo de inovar
contetidos educacionais. Qual é o problema? Qual
deve ser o objetivo? O que seria bom desenvolver?

Analise varias possibilidades com a sua equipa.
Procure encontrar um ponto de vista partilhado
e uma motiva¢do comum.

Escreva a sua intenc¢éo, usando a seguinte
estrutura: Qual é a inten¢do? Quais sdo as
oportunidades? Qual é o valor acrescentado?
Qual é o grupo-alvo? Quais sdo os riscos?

Elabore as respostas de forma clara e concisa.
Pendure o resultado no local de trabalha
do projeto.
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2-3 horas.
Equipa principal e outras pessoas interessadas.
Folha de papel A4 ou A3 ou computador.

Apesar das suas ideias iniciais poderem nfo ser
diretamente tteis ou aplicaveis, sdo sempre uma
oportunidade de aprender. E muito importante
encontrar uma motivacdo comum entre os
participantes.

Adaptado de Kumar, 2013.

Os resultados desta ferramenta sfo ideias mais
amadurecidas para comecar um projeto, e uma
declaracéo concisa da sua intencfo. Enfrentar o
processo de escrever uma Declaragdo de Inten¢do
é também uma oportunidade para selecionar os
membros da sua equipa principal.

Clarificar e formular as ideias iniciais é a ponte
de partida do projeto: o desenvolvimento de
contetidos educacionais. A préxima ferramenta,
Benchmarking, deve ser aplicada em paralelo
com o Intent Statement, pois ajuda a verificar a
relevincia das ideias iniciais.






Contexto 2 Cenario 3

Benclmarking

Anote as suas ideias e objetivos iniciais sobre

o projeto de desenvolvimento de contetidos

que deseja iniciar. Estabeleca metas de forma a
selecionar exemplos de IES ou EFP que poderio
fornecer informacdes uteis.

Retina informagdes detalhadas daqueles que
considera serem lideres, tanto no que se refere ao
ensino como aos contetidos de aprendizagem e
ao material didatico de uma determinada UC ou
curso.

Resuma as informacgdes e mapeie os tépicos
importantes numa matriz simples.

Coloque o nome da IES ou EFP e uma breve
descricdo do material educativo no cabecalho

de cada coluna. Coloque uma breve descrigéo

do tema ou caracteristica no inicio de cada linha.
Estabele¢a uma comparacio qualitativa.

O resultado deste trabalho traduz-se numa tabela
detalhada com informacdes precisas, que podem
ajudar a equipa a definir as metas para o projeto
e requisitos quantitativos e qualitativos para o
resultado.
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Varios dias de preparacéo; 2-3 horas de
compila¢édo da informacéo.

A equipa principal.

Folha de papel Al, marcadores pretos,
e software de calculo.

Tente nfo ser demasiado exaustivo, compare
apenas os fatores que sdo essenciais para
o projeto.

Benchmarking é uma ferramenta usada
em design, engenharia e desenvolvimento
de produto.

Um conjunto abrangente de requisitos e dados
quantitativos e qualitativos disponiveis para
apoio a decisdo do Intent Statement.

Os resultados do Benchmarking sdo parte dos
requisitos para o projeto e podem ser contributos
para outras ferramentas a usar ao longo das fases
seguintes do projeto.
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Contexto 2 Cenario 3

Interedt Grouwp
Didcuddion

Selecione um grupo de participantes dos quais
podera esperar contributos relevantes para a
discusséo. Pode desenvolver um Stakeholder Map
para garantir multiplas perspetivas.

Prepare um espaco adequado para uma conversa
informal, onde todos se sintam confortéveis. Seja
um moderador delicado e incentive a discusséo,
mas néo se esqueca que este nfo é um Focus
Group.

Caso pretenda que muitas questdes sejam
discutidas ao mesmo tempo, podera dividir o
grupo em equipas menores.

Tome nota de citagdes e temas importantes.
Nio hé necessidade de gravar ou filmar o evento.

Desenvolva as aces necessarias para se manter

em contacto com os participantes e mantenha-os
informados dos desenvolvimentos do projeto.
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2-3 horas.

2-3 educadores da equipa principal, 1
moderador, 7-15 convidados identificados
através do Stakeholder Map.

Sala confortavel para conversa informal, quadro
branco, canetas e marcadores.

Um Interest Group Discussion ndo pretende

ser um Focus Group, nem substitui a realizacdo
de entrevistas ou de métodos de recolha

de informacéo mais focados.

Grupo de Investigacdo D-Think, 2016, adaptado
da ferramenta Focus Group.

Uma boa visdo geral dos temas e questdes
importantes sobre o 4mbito e os conteudos
educacionais que planeia desenvolver.

As conclusdes do Interest Group Discussion ddo
contributos diretos para muitas das ferramentas
a usar nutras fases do projeto.






Contexto 2 Cenario 3 Experimentacdo

Brainwriting é uma ferramenta para geragao
de ideias em grupos. E uma variante do
Brainstorming. Considerando que numa sess@o
de Brainstorming é necessario um facilitador,
numa sessao Brainwriting é possivel trabalhar
independentemente como grupo.

Caso escrevam as ideias em post-its sera
muito facil proceder a sua agregacg3o.

o1

02

03

ACOES

Explique as regras do Brainwriting aos
participantes: 1. Todas as ideias sdo bem-vindas;
2. Construa sobre as ideias dos outros;

3. Pense em perspetivas extremas;

4. Controle o julgamento; 5. Divirta-se!

Inicie a sessdo com um tdpico, uma pergunta
ou uma imagem (com base no seu Intent
Statement), que pode colocar na parede

ou no quadro branco.

Garanta que todos os participantes recebem post-
its da mesma cor e um marcador preto.

Todos devem escrever em letras maidsculas,
para que as ideias sejam faceis de ler.

E importante que cada participante use o mesmo
material, para ser mais dificil identificar o autor.
A regra mais importante desta ferramenta

é que todas a ideias pertencem ao grupo!

Dé a sua equipa 10 minutos para gerar ideias
como braindumping, ou seja, de forma livre

(tal como surgem no pensamento). Estas séo
geralmente as mais comuns e estereotipadas.

E importante anoté-las, de modo a que mais
tarde seja possivel construir sobre elas, quando
se pretende orientar o grupo para ideias

mais originais.
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DURAGAO

30-40 min.

PARTICIPANTES

Um grupo multidisciplinar: 5-9 pessoas com
mentalidade aberta e construtiva.

MATERIAL

Quadro branco ou parede livre, etiquetas da
mesma cor e marcadores pretos.

DICAS

Em sessoOes de Brainstorming tradicionais,
os mais extrovertidos tendem a dominar
com suas contribuicdes orais. Sendo
intencionalmente silencioso, o Brainwriting
permite a geracdo de ideias sem a exposicio
verbal em grupo.

ORIGEM

Adaptado de Alex Osborn, 1953.

Nos 10 minutos seguintes de Brainwriting, use
os resultados do Interest Group Discussion como
estimulo para mais ideias.

Por fim, nos tltimos 10 minutos, force um pouco
os estimulos, usando trigger questions que
ajudem os participantes a pensar fora da caixa
e a considerar cendrios extremos. As questdes
podem incluir: Que tipo de material educacional
seria necessdrio se a sala de aula ndo tivesse
paredes? ou Como poderiamos trabalhar

com os alunos se eles ndo se pudessem sentar
nas aulas? Situacdes pouco frequentes

e cendrios extremos muitas vezes podem
desencadear pensamentos originais.

RESULTADO
Mais de 100 ideias sobre os contetdos
educacionais a desenvolver.

PROXIMO PASSO

Depois desta fase divergente de Brainwriting

é necessario implementar uma fase

convergente, em que as ideias sejam classificadas
e agrupadas.
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Contexto 2 Cenario 3 Experimentacido

A ferramenta Insight Clustering esta relacionada
com o Brainwriting. Ajuda a transitar de uma
fase divergente para uma fase convergente. As
ideias sdo categorizadas e, ao mesmo tempo, é
possivel verificar se o processo de gerag3o foi
suficientemente flexivel (ou seja, se traduz

numa producgdo de ideias em varias diregGes e
areas tematicas).

ACOES

01 Depois de ler (e entender) todas as ideias
geradas, comece a classificd-las em grupos com
base nas relagGes entre ideias. Algumas ideias
serdo redundantes, o que é normal, mas nfo as
descarte. E 1til considerar ideias semelhantes
(ou mesmo as repetidas), uma vez que é uma
indica¢do das tendéncias de pensamento em
grupo.

02 Crie uma area separada para colocar as ideias
que nfo se encaixam naturalmente em nenhuma
das categorias existentes.

03 Depois de agrupadas todas as ideias, encontre
nomes para os grupos de ideias. Escreva os
nomes dessas categorias no topo da zona onde
agrupou as ideias.

04 Aplique uma verséo simplificada da ferramenta
Dot Voting. Cada participante recebe 3 ou 4
pontos, que devem ser distribuidos pelos clusters
de ideias. Os participantes devem colar os pontos
no nome da categoria. Os critérios de avaliacdo
das categorias podem ser encontrados através do
Intent Statement. Os participantes devem seguir
a sua intuicfo e motivacio durante a votagéo.
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DURAGAO

20 min.

PARTICIPANTES

Os mesmos participantes da sessdo de
Brainwriting.

MATERIAL

Quadro branco ou parede livre, etiquetas da
mesma cor, marcadores pretos e coloridos,
post-its redondos e pequenos.

DICAS

O Insight Clustering ndo consiste apenas em
organizar notas. A selecdo de ideias deve ser
discutida e eventualmente novas ideias podem
ainda ser adicionados durante este processo.
ORIGEM

Autor desconhecido.

RESULTADO
Uma selecdo de vérias categorias de ideias que
podem ser desenvolvidas num novo conceito.

PROXIMO PASSO
Selecione as 5-7 categorias de ideias mais
votadas e use-as para o Concept Mindmap.







Contexto 2 Cenario 3 Elaboracao

Mind M

O Concept Mind Map permite desenvolver

as melhores ideias recolhidas através das
ferramentas anteriores. Permite elaborar
solucgGes detalhadas e transformar os clusters
de ideias em conceitos coerentes.

O mapa evidenciararelacoes e hierarquias

e permitira que a equipa debata as solucoes
mais interessantes a desenvolver. E possivel

desenvolver varios conceitos através do Concept

Mind Map, de forma a que no final do processo
seja possivel escolher o que mais se adequa ao
desenvolvimento do projeto. O processo e as

regras do Concept Mind Map sao semelhantes

as do Opportunity Mind Map (consultar Cenario 2).

ACOES
Escreva (ou desenhe) o seu topico
01
(por exemplo, Contetidos Educacionais)

no centro de uma folha em branco (A0 ou maior).

02 Escolha 5-7 associa¢6es principais que
descrevam uma categoria (por exemplo:
Contetidos, Métodos, Objetivos, etc.).
Coloque-os em torno do tema, no centro.
Identifique as categorias por tamanho,
cor ou outra expresséo grafica.

03 Expanda o mapa com associac¢des
(palavras-chave) e esbogos (simbolos), usando
uma légica visual de uma arvore ou célula.

L Q JoC

DURACAO

2-3 horas.

PARTICIPANTES

Os mesmos participantes do Brainwriting

e Insight Clustering.

MATERIAL

Papel de cendrio (papel AO ou maior),
marcadores pretos e coloridos.

DICAS

Tal como o Opportunity Mind Map, o Concept
Mind Map é uma ferramenta coletiva.

Pode incluir na equipa um facilitador da area
do design, para que o mapa seja visualmente
mais atraente. E essencial que toda a equipa
participe ativamente no processo.

ORIGEM

Mindshake Evolution 62 Model, 2015, adaptado
de Mind Map de Tony Buzan, 1990s.

RESULTADO
Conjunto de conceitos organizados em torno
de um tema principal e relacionados entre si.

PROXIMO PASSO

Depois de tomar uma decisédo sobre quais os
conceitos com maior potencial para a producéo
de contetido educacional interessante e eficiente,
deve dotar os conceitos de formas tangiveis para
obter feedback dos colegas ou/e estudantes.

Faca conexdes entre os varios ramos. Use cores
para marcar informacdes e ideias importantes.

04 Volte novamente a trabalhar no mapa com base
nos resultados do Benchmarking e do Interest
Group Discussion. Estabeleca rela¢bes entre
varios topicos e ramificacdes. Use cores para
marcar associacdes importantes.

05 Analise o Concept Mind Map e avalie o potencial
de cada conceito-ramo. Depois de um curto
debate, determine quais os 2/3 conceitos mais
interessantes para desenvolver.
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Contexto 2 Cenario 3 Elaboracao

Concept Prototypes sdo manifestagdes visuais,
materiais e experienciais de conceitos. Ndo sdo
materiais finais ou protétipos de solugdes,

mas sim materializacGes rapidas e de baixo custo.
Nas atividades de Concept Prototype é possivel
dar vida aos conceitos, conferindo-lhes uma
forma, detalhes e expressao grafica. Isto permite
aprofundar o conhecimento sobre o seu conceito
e sobre o contetido educacional final que se quer
produzir. Aideia de prototipagem n3o consiste em
colocar todas as melhores ideias numa versao do
protdtipo mas, em vez disso, numa exploragdo de
diferentes solugdes visuais e materiais a elaborar
com base nas diferencas entre elas. No final,

ndo sera necessario escolher um Unico protétipo,
mas sim selecionar a uma nova solugdo combinada
dos dos melhores elementos dos protétipos.

ACOES

Reveja os conceitos escolhidos a partir do seu
Concept Mind Map e identifique aqueles que
precisam de ser testados de forma tangivel.
Determine o tipo de materiais de baixo custo
disponiveis de que ird necessitar para

criar os prototipos.

o1

Identifique se os protdtipos véo consistir em
solucdes visuais e materiais de um conceito,

se serdo experienciais através de interacGes
entre estudantes ou se vio ser uma combinacéo
de ambas. Que tipo de experiéncia educacional
quer criar? Poderd ainda incluir situag¢ées

de Role Play no processo de prototipagem,
usando jogos de fantoches ou algo similar.

02

Crie varias versdes de protétipos para cada
conceito escolhido. Brinque com seus protdtipos,
sem os olhar como objetos finais.

Mostre-os a pessoas fora da equipa de trabalho
e peca um feedback critico. Volte aos prototipos
e procure melhora-los ou criar novos, de acordo
com o feedback recebido.

03

Do @

04
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DURACAO

2-5 horas (com tempo para feedback intermédio).
PARTICIPANTES

2-3 educadores da equipa principal e
possivelmente 2 pessoas com competéncias

de prototipagem. Outros colegas e alunos para
obter feedback.

MATERIAL

Material de baixo custo (cartfo, papel, embalagens
usadas), tesouras, marcadores, etc..

DICAS

A regra mais importante da prototipagem é a
experimentacdo de varias abordagens para a
materializacdo do mesmo conceito.

ORIGEM

Prototipagem Rdpida é uma ferramenta padrio
usada em design, Kumar 2013.

Resuma os conhecimentos-chave adquiridos
através dos testes e feedback. Tome nota da
forma como os proto6tipos evoluiram, desde
as manifestagGes iniciais até a aparéncia final
desejada. Tome uma decisfio sobre quais

os conceitos a serem produzidos.

RESULTADO

Como o Concept Prototype se baseia no principio
do construir a aprender, o resultado desta
ferramenta traduz-se no que se consegue
aprender sobre cada um dos conceitos escolhidos
e prototipados num processo repetido.

PROXIMO PASSO

Apés a decisdo final sobre qual o conceito que
continuard o processo de desenvolvimento, tera
que comecar a refletir sobre como apresentar
os resultados aos colegas e/ou superiores.







Contexto 2 Cenario 3 Exposicio

O Presentation Board é uma das ferramentas
mais populares em design quando o objetivo

é criar recursos visuais para uma apresentacao.
Tradicionalmente consiste numa placa de cartao
rigido com ilustragcGes manuais ou impressas.
Hoje em dia, um Presentation Board também pode
ser efetuado com uma imagem digital, projetada
em tela ou numa parede.

ACOES

01 Resuma as principais caracteristicas de seu
novo conceito educacional. Volte ao seu Intent
Statement. Qual é a necessidade educativa nédo
satisfeita? Qual é o valor acrescentado: como é
que o novo contetido educacional vai beneficiar
educadores e alunos (processo de ensino/
aprendizagem)? Ao nivel do publico-alvo,
como é que o novo conteudo vai enriquecer
o relacionamento entre a instituicéo,
os educadores e os alunos? Quais os riscos na fase
de implementacfo? Quais os custos de producéo?

02 Pense em como apresentar o seu novo conceito
e as respetivas solu¢des materiais. O Storytelling
pode ajudé-lo a encontrar uma ideia visual
atrativa para comunicar o novo conteudo
educacional. Visualize a histéria e seu contetido
através de esbocos simples.

03 Uma vez satisfeito com uma expresséo visual
do novo conceito, faca um desenho/mapa mais
elaborado ou use um software grafico para uma
ilustracéo digital.
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Do &

04

DURAGAO

2-3 horas.

PARTICIPANTES

Equipa principal e um designer ou professor de
artes visuais convidado.

MATERIAL

Papel, cartdo ou placa Falcon com suporte de
apoio e folha de papel para desenhar e escrever
a méo, ou computador e impressora para
impressdo de material digital.

DICAS

De acordo com a finalidade pretendida,

o Presentation Board pode apresentar diferentes
visualizacGes e materiais, desde simples esbocos
de cartdo a elaboradas ilustra¢des impressas.
ORIGEM

Autor desconhecido, ferramenta comum

em design.

Imprima o seu Presentation Board e cole-o em
um cartfo; use-o para efetuar a sua apresentagéo
oral. A vantagem de ter um suporte rigido fisico
é a possibilidade de o transportar facilmente

de uma sala para outra.

RESULTADO

A elaboracéo de um Presentation Board ira
ajudar a sintetizar o conceito do novo contetido
educacional e a compreender o seu valor. E um
grande apoio para a comunicacéo e possibilita
uma maior exposicéo do seu novo contetido.

PROXIMO PASSO

Uma vez obtido um feedback positivo apds sua
apresentacdo, podera comecar a desenvolver
um plano de implementacéo.
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Contexto 2 Cenario3 Extensio

Esta ferramenta da fase Extens3o serve

para detalhar as questdes de implementacao

e para criar um plano de tarefas. Um plano

bem definido fornece uma estrutura paraa
execucao das suas novas solu¢Ges de contetidos
educacionais.

o1

02

03

ACOES

Com base nas caracteristicas dos conceitos
desenvolvidos e nos resultados das solu¢des
testadas, anote em post-its as diferentes tarefas
necessarias para produzir os novos conteddos
educacionais.

Analise todas as tarefas e crie 2 titulos (por
exemplo, Desdfios e Iniciativas). Escreva os dois
temas numa eixo da matriz, subdividindo-os

com varios desafios e iniciativas concretas (por
exemplo, Desafios poderia incluir: Produgdo

de material, Novas contratagbes ou Gestdo de
relagbes com parceiros; Iniciativas poderia incluir:
Relevdncia institucional, Atividades na sala de
aula ou Performances nos espagos escolares).

Organize as notas no grafico e preencha os
espacos vazios com outras tarefas necessarias
para colocar o novo conceito em prética.

Por exemplo: Que tipo de material tem que ser
produzido? - 1. Com relevdncia institucional;
2. Para atividades na sala de aula;

3. Para performances em espagos diferentes

da escola?
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04

DURAGAO

2-3 horas.

PARTICIPANTES

Alguns participantes da sua equipa principal.
MATERIAL

Quadro branco ou folha grande de papel,
post-its, canetas e marcadores.

DICAS

Um Implementation Plan da foco ao processo,
definindo desafios. E possivel desenvolver novos
conteuidos educacionais sem um plano, mas
provavelmente vai demorar mais tempo e sera
mais dificil contar com o apoio dos colegas.
ORIGEM

Adaptado de Kumar, 2013.

Reflita e discuta como a sua IES ou EFP sobre

os principais desafios de implementacéo.
Certifique-se de que estfo presentes nesta
avaliacdo representantes de cada departamento
(Investigacdo, Administracio, Ensino, Design,
etc.). Escreva uma descricfo de todos os desafios
de implementacéo e defina tarefas a realizar por
cada stakeholder.

RESULTADO

Um plano de implementacéo do novo conceito
educacional, material adicional, identificacdo

de tarefas, recursos necessarios para cumprir

os desafios a atingir e um calendario de execucio.

PROXIMO PASSO

Um Implementation Plan ndo é uma matriz
estética: pode substituir ou complementar as
atividades a implementar durante o proprio
processo. A producéo de novos contetdos levara
a um teste piloto, seguido de um processo

de afinagéio, com base no feedback de alunos

e colegas. Um processo de DT nfo tem fim,

ha sempre espaco para mudanca e melhoria.
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Contexto 2 Cenario 4

Definir a

Avaliacao

A avaliac¢do é uma abordagem sistematica para
recolher, analisar e rever os dados, visando melhorar
as aprendizagens. E vital, uma vez que revela

o que os estudantes estdo a aprender e permite

obter uma visio sobre o que pode ser melhorado em
termos de programas, curriculos e conteudos.

A avaliacfio é um elemento central na educacéo,
tendo um forte impacto nas decisdes relativas a
resultados, exames, melhorias, necessidades de
ensino-aprendizagem, curriculos e até mesmo a
financiamento e certifica¢cdes. Um dos principais
desafios no desenvolvimento das experiéncias

de aprendizagem consiste na reflexfio e defini¢éo
clara do que se pretende atingir, realizando uma
combinacéo equilibrada entre contetidos, métodos
de ensino e avalia¢fo. Uma avaliacdo bem desenhada
pode inspirar uma aprendizagem proativa

e dindmica, em particular quando a execugéo é
inovadora e promove o envolvimento dos estudantes.

O DT pode ajudar a criar ou a melhorar as praticas
de avaliacfio. Existem varias ferramentas disponiveis
que permitem, individualmente ou em grupo,
através dos pares e/ou de autoavaliacdo, desenvolver
varias competéncias-chave, tais como a reflexéo,

o pensamento critico e autoconsciéncia, bem como
proporcionar aos alunos uma viséo sobre o processo
de avaliacfio. Ao aplicar o processo de DT,

deve dedicar-se algum tempo para pensar

o que se vai avaliar, como e porqué. A reflexfo

pode ajudar a verificar e validar as competéncias

e conhecimentos que séo avaliados e ainda a abrir
novas op¢des para formas de avaliar os alunos,
algumas certamente mais eficientes e eficazes.

Esta reflexfo pode comecar pela andlise das atuais
praticas de avaliacéo.

A informacéo seguinte é fundamental para definir
ou rever a avaliagéo:

Quais os métodos de avaliacfio dos estudantes?
E valido o esfor¢o dedicado a cada um dos
métodos de avaliacdo?

Discute os métodos e praticas de avaliacfio
com alunos/colegas?

Consegue descrever como os métodos

de avaliacéo atuais estdo alinhados com

os resultados de aprendizagem esperados?
Quais as competéncias que pretende que

os seus alunos tenham desenvolvido no final
do curso? Esta focado no longo-prazo?

Qual o esfor¢o de tempo e de recursos que

a avaliacfo exige aos estudantes e restante
pessoal?

Quais os critérios e quem os desenvolveu?
Foram envolvidos os estudantes?

Os estudantes estdo a par dos critérios?
Compreendem-nos?

O feedback dado aos estudantes esta
relacionado com os critérios definidos?

Até que ponto o feedback dado aos estudantes
os ajuda a perceber melhor o que estdo a
aprender/fazer? A avaliacdo melhora as
experiéncias de aprendizagem?

Qual o nivel de orientacéio que os estudantes
recebem durante a implementacéo dos
métodos de avaliacdo?

Que tipo de avaliagéo preferem os estudantes
e porqué?

Como percebe se os estudantes acham

a avaliacdo util?

De que forma a avaliacéo ajuda os estudantes
a aprender?

De que forma aprende com a avaliacéo

que realiza?
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Contexto 2 Cenario 4

Benclmarking

Anote suas ideias e objetivos iniciais sobre

o projeto de Defini¢do da Avaliagdo.

Estabeleca metas, de forma a selecionar IES

ou EFP que poderio fornecer informacdes tuteis.

Retina informacdes detalhadas das préticas e
métodos das que considera serem as IES e EFP
lideres e que se inserem num contexto similar
ao da sua instituicéo.

Resuma as informacgées e mapeie os tépicos
importantes numa matriz simples.

Coloque o nome das IES ou EFP e uma breve
descricdo do método de avaliacéo no cabegalho
de cada coluna. Coloque uma breve descrigéo

do tema ou caracteristica no inicio de cada linha.
Estabele¢a uma comparacio qualitativa.

O resultado deste trabalho traduz-se numa tabela

detalhada, com informacdes precisas que podem

ajudar a equipa a definir as metas para o projeto e

os requisitos quantitativos e/ou qualitativos para
o resultado a atingir.
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Varios dias de preparacgéo; 2-3 horasde
compila¢édo da informacéo.

A equipa principal.

Folha de papel Al, marcadores pretos,
e software de calculo.

Tente nfo ser demasiado exaustivo, compare
apenas os fatores que sdo essenciais para
o projeto.

Benchmarking é uma ferramenta usada
em design, engenharia e desenvolvimento
de produto.

Um conjunto abrangente de requisitos para
o projeto em curso, de dados quantitativos
e qualitativos e de dados sobre os métodos
e perspetivas de avaliacéo.

Os resultados do Benchmarking sdo parte dos
requisitos para o projeto e podem contribuir
para outras ferramentas a usar ao longo das
fases seguintes do projeto.






Contexto 2 Cenario 4

O

Mind Map

Escreva (ou desenhe) o seu topico (por exemplo:
Avaliag¢do) no centro de uma folha em branco
(A0 ou maior).

Escolha 5-7 associages principais, que
descrevem uma categoria (por exemplo:
Conteudos, Métodos, Objetivos, etc.) e coloque-os
em torno do tema no centro. Identifique essas
categorias por tamanho, cor ou outra expressdo
gréfica.

Expanda o mapa com associa¢des
(palavras-chave) e esbocos (simbolos), usando
uma légica visual de uma arvore ou célula.
Faca conexdes entre os varios ramos. Use cores
para marcar informacdes e ideias importantes.

Depois de 60 minutos de trabalho, pare e deixe as
ideias a incubar. Podera aproveitar para pesquisar
ideias complementares e imagens.

Volte novamente a trabalhar no mapa

e a completd-lo com novas informacdes

e insights. Repita varias vezes.

Assinale as oportunidades mais interessantes
para introduzir inovagéo nas suas praticas

de avaliagdo.
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60 min. + 30 min. +...
4-7 educadores.

Papel de cenario (papel AO ou maior),
marcadores pretos e coloridos.

Pode ser desenvolvido em varias sessdes de
trabalho.

Mindshake Evolution 6°> Model, 2015, adaptado
de Mind Map Method, de Tony Buzan, 1990s.

No final da tarefa, terd um grande mapa com
informacfo organizada e ideias sobre o tema
Avaliagdo. O grupo terd aprendido e discutido
sobre novas tendéncias educacionais e novas
abordagens de avaliacéo.

Tendo identificado a drea que deseja rever ou
melhorar em termos de praticas de avaliagéo,
a préxima ferramenta, na fase de Empatia,
vai ajudar compreender melhor as emocdes
dos estudantes.






Context 2 Scenario 4

Intetytew,

60-90 min (com preparacdo prévia).

3-6 educadores, cerca de 30 estudantes e 10
professores.

Papel, canetas e aparelhos de registo audio ou
video.

Lembre-se que esta interessado no ponto de vista
do entrevistado. Tente ndo impor ou influenciar
respostas.

Autor desconhecido; ferramenta usada
em investigacdo social qualitativa.

Preparar um conjunto de perguntas com base Novos insights e nuances sobre aprendizagem
nos resultados do Opportunity Mind Map e necessidades de avaliacéio, de acordo com
e da investigacdo complementar sobre estratégias o ponto de vista de diferentes stakeholders.

de avaliagdo. Selecione cuidadosamente os
participantes (estudantes e educadores) que

gostaria de entrevistar, de acordo com A entrevista permite obter uma melhor

os objetivos do estudo. compreenséo das necessidades de avaliagio
dos seus alunos e dos educadores. Com base

Tome notas durante a entrevista se esta for nos insights obtidos pode comec¢ar a pesquisar

de curta duracéo. Se for mais longa, opte por novos conceitos e métodos de avaliacdo.

grava-la para efetuar uma anélise mais detalhada

e completa.

Analise as suas notas ou transcri¢cées. Existe
ainda software especial, como MAXADA ou QDA
Miner, para ajudar em analises de contetido

mais profundas,.

Partilhe e valide as conclusdes das entrevistas.
Anote as suas conclusdes e novos insights.
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Contexto 2 Cenario 4 Experimentacdo

Cuwutenit to Newr

Petvdpectived

Current to New Perspectives é uma ferramenta
de Brainwriting que procura questionar as
praticas e estratégias de avaliagdo existentes.
Estuda as possibilidades de novos processos de
avaliac3o e analise de diferentes perspetivas
sobre a aprendizagem. E um passo indispensével
para explorar diferentes pontos de vista e
oportunidades para novos enquadramentos
pedagdgicos. Para a fluidez do processo, é
essencial que a equipa envolvida conhecga as
ultimas tendéncias pedagdgicas. Nesta fase

é importante ser criativo e aplicar multiplas
perspetivas.

ACOES

o1 Destaque os tdpicos (principios, valores, prati-
cas de ensino, estratégias ou processos de
aprendizagem) que sfo essenciais e precisam
de ser atualizados para a criacdo de um novo
sistema de avaliagéo.

02 Com base nos resultados da fase de Emergéncia,
identifique as tendéncias mais importantes para
a constru¢do de um novo sistema/praticas
de avaliacéo.

03 Descreva a abordagem atual ou a perspetiva para
cada um dos tépicos.

04 De acordo com o que vocé aprendeu, e analisando
e discutindo os resultados das ferramentas
Benchmarking, Opportunity Mind Map e Inter-
view para cada um dos t6picos, reescreva um
resultado diferente para cada um, de acordo com
0 que é necesséario e o que é possivel. Pode usar
uma matriz simples para obter uma melhor visio
geral dos tépicos em questio.

0 5 Debata como as conclusdes lhe apresentaram
novos insights sobre a construcfo de uma nova
estratégia de avaliacfo na sua IES ou EFP.
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DURACAO

2 horas.

PARTICIPANTES

A equipa principal.

MATERIAL

Quadro branco, canetas e marcadores e post-its.
DICAS

E importante incluir na sua equipa os colegas
com autoridade para decidir sobre

amudanca que envolve a implementacéo

de um sistema de avaliacdo diferente e inovador.
ORIGEM

Adaptado de ferramentas descritas por

Kumar V. (From... To Exploration)

e IDEO (How Might We?).

RESULTADO

Contributos para criar varios (diferentes e
necessarios) cenarios sobre a avaliacéo dos
processos e os resultados de aprendizagem
dos alunos.

PROXIMO PASSO

Current to New Perspectives é uma espécie de
Idea Generation. Na préxima fase, estas novas
ideias/perspetivas tém de ser desenvolvidas,
o que pode ser feito através da ferramenta
Concept Analogies.
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Contexto 2 Cenario 4 Experimentacdo

Complementar ao Brainstorming/Brainwriting,
Concept Analogies é uma ferramenta poderosa
para gerar ideias originais, transformando

o incomum em familiar e vice-versa.

o1

02

03

ACOES

Produza analogias num quadro branco ou num
papel sobre a esséncia do seu projeto Avaliagdo.
Existem 4 tipos de analogias: 1. Analogia
Pessoal (a personificacfio do conceito: se eu fosse
Avaliagdo, como seria?); 2. Analogia Direta (uma
comparacdo com algo existente no mundo real,
por exemplo uma balanca para avaliar o peso de
pessoas ou a avaliacdo de um jogo de video);

3. Analogia Simbdlica (as notas sdo uma avaliacéo
simbdlica através de niimeros; outros exemplos:
ABCD, codificacéo de cores, Emojis, etc.);

4. Analogia Fantasia (a comparag¢éo com algo
que néo existe no mundo real, por exemplo um
sistema de avaliacfo que monitoriza o esforco

e tempo gasto pelos estudantes a estudar).

Escolha as analogias mais promissoras

(por exemplo, um termdémetro, um jogo

de computador, uma maquina de avaliagéo

de leitura de méios e um sistema de cédigo de
Emoji). Escreva as associag¢des de cada um deles.
Aprofunde a andlise de cada analogia para obter
material interessante.

Analisar as associag¢des de analogia para ver
se pode transferir algo para a inovacéio das
praticas de avaliacdo.
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04
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DURACAO

90 min.

PARTICIPANTES

Equipa principal e 2 convidados de um outro
dominio de conhecimento.

MATERIAL

Quadro branco ou folha de papel Al, canetas

e marcadores.

DICAS

Pensar em analogias é um dos processos mais
dificeis do Design Thinking, mas ao mesmo
tempo é também o que gera as ideias mais
originais.

ORIGEM

Concept Analogies faz parte do método Creative
Problem Solving - SYNECTICS, desenvolvido
por George M. Prince and William J. J. Gordon,
1950s.

Por exemplo, o termdémetro pode passar

a ideia dos resultados da aprendizagem serem
quentes ou frios, a partir do sistema de cédigo
de Emoji.

Vote nas ideias mais originais e ligue-as
a matriz desta ferramenta.

Depois de analisar as ideias geradas na matriz,
procure uma relacéio de agregacéo e dé-lhe
perspetiva para gerar um novo sistema

de avaliacéo.

RESULTADO

Ideias originais para novas praticas de avaliaco.

PROXIMO PASSO

Tendo encontrado ou nfio um conceito geral
para um novo sistema de avaliacéo, na fase
de Elaboracéo sera possivel interligar todas
as ideias através do Assessment Blueprint.







Contexto 2 Cenario 4 Elaboracao

Semelhante ao Blueprint Curriculum, o
Assessment Canvas é uma espécie de protétipo
inspirado pelo Service Blueprint. No processo
de revisdo das praticas de avaliagao,

na fase de Elaboracgdo, o Assessment Canvas
permite o desenvolvimento de um sistema de
avaliacdo. O desenvolvimento colaborativo do
Assessment Canvas promove uma compreensao
coerente entre todos membros da equipa. O
esquema visual do Assessment Canvas deve
incorporar a perspetiva tanto dos educadores
como dos estudantes.

ACOES

01 Prepare o modelo do Assessment Canvas.
Cada ideia selecionada deve obter o seu
proéprio modelo.

02 Preencha um Assessment Canvas para cada ideia.

Pode escrever diretamente sobre o modelo ou
usar notas adesivas, para que as possa mover.

03 Compare e analise os diferentes Assessment
Canvas, os seus elementos materiais
e as interacdes entre educadores e alunos.
Estabeleca conexdes entre os diferentes
Assessment Canvas, procurando
elementos complementares.

Do &

DURACAO

1sessdo de 2-3 horas, outras sessdes de 1 hora
para iteracéo.

PARTICIPANTES

A equipa principal do projeto e, eventualmente,
1-2 alunos.

MATERIAL

Diversas folhas grandes de papel, marcadores
pretos e coloridos, fita adesiva e etiquetas
adesivas de cores diferentes.

DICAS

Durante o processo de prototipagem, é normal
mudar de ideias. Por esse motivo, é aconselhavel
escrever cada assunto numa nota adesiva, de
modo a que seja facil mudar ou substituir ideias.
ORIGEM

Grupo de Investiga¢do D-Think, 2016.

RESULTADO

O Assessment Canvas fornece uma visdo
sistémica das caracteristicas de cada ideia

de avaliacdo ou ferramenta. Ilustra ainda

o tipo de interacdes entre educadores e alunos.
Ao comparar vérios Assessment Canvas, pode
identificar claramente as suas diferencas

e semelhancas.

PROXIMO PASSO

A visdo geral fornecida pelos diversos Assessment
Canvas permite verificar o conceito do sistema
e/ou préticas de avaliacdo e, desse modo,

sera capaz de criar uma visdo da avaliagéo

a desenvolver.







Contexto 2 Cenario 4 Exposicio

O Vision Statement é uma técnica que tem como
objetivo descrever os resultados de um projeto
de inovag3o de uma forma verbal/visual.

Ajuda a organizar as informacgGes e a criar uma
visdo geral sobre os resultados do projeto.

Ao apresentar a nova visdo de uma forma mais
compreensivel, o Vision Statement mostra-se
um grande apoio para a comunicacao de projeto
a um publico mais amplo (colegas, a gestédo da
instituicdo, etc.).

o1

02

03

04

05

ACOES

Resuma os principais resultados do projeto,
consultando o Assessment Canvas (a nova
abordagem de avaliacfo, os novos métodos, a
interacGes entre os educadores e os estudantes
nos momentos de avaliagdo, etc.).

Crie um esboco para uma nova viséo do seu
sistema/praticas de avaliacdo. Com base na
revisdo do projeto, dé ao Vision Statement uma
estrutura que melhor se adeque. O esbogo
deve incluir: um titulo, um breve descri¢éo dos
desafios e solu¢des propostas e uma ilustracéo
dos principais beneficios do novo sistema.

Encontre um titulo e uma linha de assinatura
curta para expressar de forma concisa a esséncia
do novo sistema de avaliacéo.

Escreva uma breve descri¢éo dos desafios
identificados (problemas) e as novas solucdes.
Como é que a nova visdo responde aos desafios
iniciais? Quais os beneficios e novos valores?

Encontre ou crie imagens-chave para ilustrar
o Vision Statement (diagramas, desenhos,
fotografias, etc.).
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Do &

S

DURAGAO

3-4 horas.

PARTICIPANTES

A equipa principal do projeto e um designer ou
professor de artes visuais convidado.

MATERIAL

Computador, impressora (ou impressio
profissional).

DICAS

Apesar do Vision Statement poder apenas
manter-se num suporte digital, serda melhor
imprimir, para motivar o seu uso no momento da
apresentacio.

ORIGEM

Autor desconhecido; tradicionalmente usado
em design.

RESULTADO

Ao elaborar o Vision Statement, vai entender
claramente quais s@o os novos valores de seu
projeto. A declaracéo de visdo ira sintetizar
a sua nova abordagem de avaliacéo.

PROXIMO PASSO

Depois de ter recebido feedback dos seus
colegas, podera desenvolver material
visual a ser impresso de modo a apoiar
aimplementacédo do novo sistema/praticas
de avaliacdo na instituicdo IES/EFP.
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Contexto 2 Cenario 4 Extensdo

Consiste num suporte grafico para a promog3o
do novo sistema/praticas de avaliagdo e métodos
na sua institui¢cdo. Pode ainda desenvolver
material visual (templates) para as novas praticas
de avaliacdo. Usar material visualmente atrativo
ajuda a motivar os colegas a experimentar

os novos métodos de avaliacio.

o1

02

03

04

ACOES

Decida em equipa que tipo de material impresso
necessita para promover o novo sistema

de avaliacéo na instituicdo: brochura, cartaz,
folhetos, etc.. Determine que outro tipo

de material impresso necessita para incentivar
os colegas a aplicar os novos métodos nas aulas:
uma matriz de avalia¢cfo, um modelo

de autoavaliacéo, etc..

Gere ideias para a imagem principal do seu
material promocional e didatico juntamente

com um designer profissional. A ideia selecionada
pode ser expressa numa fotografia, ilustracdo

ou numa linguagem gréfica simbdlica.

Enquanto o designer elabora o material gréfico,
os educadores podem regularmente dar feedback
construtivo e testar algum material did4tico com
os alunos.

Distribua o material com as informacdes sobre
o sistema de avaliacéo e forneca o material
didético aos colegas que estdo dispostos a
experimentar as novas préaticas.

111

Do C

S

DURAGAO

4-8 horas.

PARTICIPANTES

1-2 educadores e um profissional de
comunicacéo e design convidado.

MATERIAL

Computador e software grafico, impressora ou
impressio profissional.

DICAS

Tradicionalmente, a ferramenta Print Media nio
é uma ferramenta de design, mas um suporte de
comunicag¢io. Mas num processo de inovagéo
em design, o Print Media é uma ferramenta que
apoia a fase Extenséo.

ORIGEM

Muito comum na area do design.

RESULTADO

Um material impresso, visualmente atrativo
e estimulante, para usar na promocéo

do novo sistema de avaliacéo.

Um outro resultado podera ser o um suporte
didatico para novos métodos de avaliacéo
(matrizes, modelos, etc.).

PROXIMO PASSO

Com base no Print Media gerado sera possivel
comegar a implementar o novo sistema

de avaliacdo através da aplicacéo de varios

dos novos métodos e técnicas de avaliacéo.

A préxima ferramenta de Design Thinking,

o Feedback Map, ird ajudar a melhorar as novas
praticas de avaliacéo.
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O processo de teste, feedback e melhoria @ DURACGAO
- um processo interminavel - é um dos elementos 1 més (recolha de feedback), 2 horas (elabor¢io

mais valioso do Design Thinking. Apés do mapa).

aimplementacao das novas praticas de PARTICIPANTES

avaliacdo (métodos, ferramentas, modelos), 2-3 educadores da equipa principal; outros
deve procurar obter comentarios de educadores educadores e alunos convidados.

Do

e alunos, de forma a analisar a nova abordagem @ MATERIAL
a avaliacdo. O Feedback Map é um método Folha de papel Al e marcadores.
de recolha e visualizacZo de feedback informal i} DICAS

e formal, pois permite obter uma visdo geral Quando escolher e criar as suas atividades de

de todas as criticas positivas e negativas. feedback, tenha em mente o tempo disponivel.
Inicie com a atividade mais rapida: observagéo
espontinea, autorreflexdo, sistematizacéo,

observacfo, conversas, entrevistas e

questionarios.
L—J ORIGEM
Mindshake, 2015.
ACOES
01 Com base no feedback que pretende, planeie O feedback informal consistird em:
as atividades, tais como observacgéo 1. autorreflexdo; 2. observacio espontinea
formal ou informal, debates e entrevistas. e ocasional; 3. conversas livres com colegas
Pode ainda fazer um exercicio de autorreflexio, e alunos.
comparando as suas impressdes com as dos
outros. Para obter um feedback mais formal 05 Mapeie os resultados do processo de analise
elabore um questiondrio. As atividades para da a¢o 3 no seu mapa. Analise-o e compare
obter feedback dependem ainda do seu tempo os diferentes tipos de feedback, concluindo sobre
disponivel. o que deve ser melhorado.
02 Decida quem ird envolver no processo
de feedback e convide os participantes. RESULTADO
Feedback formal e informal para melhorar
03 Determine o ponto de encontro e a estrutura de avaliacdo e suas ferramentas.
o cronograma para as atividades de feedback.
Planeie a interacdo e a logistica. PROXIMO PASSO
Depois de recolher feedback formal Aplicar as melhorias e repetir continuamente.

e informal, analise os resultados.

04 Para criar o Feedback Map, escreva
no centro da folha A1 o0 nome de seu projeto.
Utilize a folha horizontalmente. Divida o papel
com uma linha horizontal em 2 partes, e cada
metade em 3 espacos. O feedback formal ird
consistir em: 1. observagéo sistematizada;
2. entrevistas aos educadores; 3. resultados
dos questiondrios aos alunos.
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Wer Interaction Map, Role Play Implementation Plan

Petdonald,
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Contexto 3 Cenario 5

Desenhar os

Espacos de

Aprendizagem

Ao desenvolver uma experiéncia de aprendizagem
inovadora, educadores e organizacdes precisam de
repensar a forma como os espacos de aprendizagem
estdo organizados. Recentemente os critérios de
qualidade dos ambientes de aprendizagem mudaram
consideravelmente e uma série de fatores,

desde a tecnologia disponivel ao impacto da
globalizacgdo, afetam a forma como os espagos
devem ser concebidos. De forma a se adequarem

ao paradigma de aprendizagem do século XXI, os
espacos devem ser suficientemente flexiveis para
acomodar os varios estilos de aprendizagem.

Trés elementos chave devem orientar o desenho dos
espacos de aprendizagem:

Naturalidade: requisitos ligados as
necessidades basicas (luz, ar, seguranga, etc.);
Individualizacio: o ambiente proporcionado
deve oferecer flexibilidade e possibilidades
de escolha respeitando a percecéo unica de
cada aluno;

Nivel adequado de estimulacio: garantia
de estimulos suficientes para complementar

e aumentar o envolvimento dos alunos.

O toolkit apresentou até agora uma perspetiva inversa
para o design de espacos: em vez de pensar no tipo

de edificios que queremos ou no tipo de educagdo

que queremos e de perguntar quantas salas de aula
precisamos devemos questionar-nos sobre que tipo

de relagées de aprendizagem queremos promover, que
competéncias queremos que os alunos desenvolvam

ou quais as ferramentas e os recursos disponiveis para
apoiar a aprendizagem (Futurelab, 2006).

O DT pode atuar como facilitador no processo de
concecéo dos espacos de aprendizagem, pois fornece
ferramentas para conhecer o publico-alvo a que se
destina o projeto, permitindo focar os esforcos

nos resultados de aprendizagem desejados e oferecer
solucdes criativas com os recursos disponiveis.

A anélise dos seguintes objetivos e informacdes
é recomendada quanto se pretende desenhar
um espaco de aprendizagem:

Que tipo de aprendizagem tenho intencéio
de promover?

Quais as competéncias que quero que 0s
alunos desenvolvam?

Que tipo de estilos de aprendizagem

tém os alunos?

Que estratégias de aprendizagem
pretendo usar?

Que espaco fisico/ferramentas/recursos
estdo disponiveis?

Como posso promover o envolvimento

do estudante durante a experiéncia

de aprendizagem?

Como posso gerir e orientar um espaco de
aprendizagem colaborativo, seguro e criativo?
Como avalio o impacto do espaco de
aprendizagem na experiéncia do aluno?
Como avalio a satisfacdo do aluno
relativamente ao espaco de aprendizagem?
Varias ferramentas podem ajudar na recolha
e analise da informacéo para atingir

os objetivos e resultados pretendidos.
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Contexto 3 Cenario 5

Teendmaituix

Configure as dimensdes para a Trendmatrix.

No eixo vertical sdo usualmente colocados temas
como Pessoas, Cultura, Tecnologia, etc..

Estes aspetos sdo cruzados com as dimensdes

do eixo horizontal provenientes da aprendizagem
e do universo de ensino (por exemplo:

Papel dos Professores, Ambiente de Aprendizagem,
etc.). Uma outra possibilidade para o eixo
horizontal pode ser temporalmente relacionada,
por exemplo: Passado (onde nos temos
posicionado), Presente (onde estamos)

e Futuro (para onde nos dirigimos ou o que
pretendemos). Nesta versdo, deve escolher para
as areas do eixo vertical as que se relacionam
com os espacos de aprendizagem (Estilos de
Ensino/aprendizagem,Espagos de Aprendizagem,
Tecnologia, etc.).

Depois de observar e pesquisar tendéncias nas
areas que configurou nos dois eixos da matriz,
preencha a matriz com base nas tendéncias
relevantes, descrevendo-as como uma declaracgéo
de tendéncia (por exemplo: ensino baseado em
projetos, autoavaliagdo, Whiteboard interativo...).

Compare as tendéncias e veja como elas
se relacionam. Procure obter uma visfo geral

117

2-3 horas (com investigacédo prévia).

2-3 educadores com a iniciativa de avancar com o
projeto.

Folha de papel A2 e marcadores pretos ou
computador e software com folhas de célculo.

A Trendmatrix ndo é um documento estatico, pode
mudar ao longo do tempo. No entanto, pode usar

a mesmo Trendmatrix para varios projetos de DT,
adaptando os temas a cada caso.

Ferramenta de marketing, sistematizada
por Kumar, 2013.

e reconhecer padrées de tendéncias semelhantes
que se encontram em desenvolvimento

em paralelo. Especule sobre futuras dire¢ées

e discuta como certas tendéncias podem
influenciar o seu projeto de redesenho

dos espacos de aprendizagem.

Anote ideias juntamente com a sua equipa sobre
os padrdes de tendéncias e como tendéncias
lideres emergentes podem afetar o layout

e o equipamento dos espagos de aprendizagem.
Identifique oportunidades para inovar na drea
da aprendizagem.

Uma matriz com um conjunto organizado de
tendéncias de areas relacionadas com espagos
de aprendizagem. Insights sobre os padrées
emergentes e possiveis direces de design.
Consulte os exemplos no D-Think Research
Report, p. 33.

Apbs aidentificacdo das oportunidades para
inovar no desenho dos espacos de aprendizagem
da instituicdo IES/EFP, sera capaz

de formular o seu desafio no Intent Statement.
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Contexto 3 Cenario 5

Intent

Depois de debater as conclusdes da Trendmatrix,
retina a equipa principal.

Quem tem interesse em participar?

Que tipo de expertise a equipa necessita?

Descreva a intengéo de inovar nos espagos

de aprendizagem na sua instituicdo. Quais os
principais problemas? Qual deve ser o objetivo?
O que seria bom de ter nos novos espagos?

Debata as varias possibilidades com a equipa.
Encontre um ponto de vista e motivacéo
partilhados.

Escreva a sua intenc¢éo usando a seguinte
estrutura: Qual é a inten¢fo? Quais séo

as oportunidades? Qual é o valor acrescentado?
Qual é o seu grupo- alvo? Quais sfo os riscos?

Elabore as respostas de forma clara e concisa.
Pendure o resultado no local de trabalho
do projeto.

119

2 horas.
Equipa principal.
Folha de papel A4 ou A3 ou computador.

E essencial encontrar uma motiva¢io comum
a todos os participantes, de forma a que a equipa
se mantenha unida.

Adaptado de Kumar, 2013.

Os resultados desta ferramenta séo ideias mais
amadurecidas para comecar um projeto e uma
declaracéo concisa de sua intencéio de redesenho
de espacos e aprendizagem.

Clarificar e formular suas ideias iniciais é o
ponto de partida para o projeto de repensar
o desenho dos espacos de aprendizagem.
Na préxima fase, de Empatia, podera tentar
entender melhor quais as necessidades dos
estudantes em termos de espacos fisicos.






Contexto 3 Cenario 5

o

ber Intevaction .

Prepare uma lista identificando todas as
atividades e interac¢Ses que podem ocorrer
num determinado espaco de aprendizagem.
Tente ser tdo especifico quanto possivel.
Escreva cada interacdo num post-it.

Desenhe o plano de um ou varios espagos
de aprendizagem na folha de papel.

Ajustando cada post-it a um lugar no mapa, deve
agrupar as atividades especificas (por exemplo,
ler um livro, debate de ideias, etc.) em pontos de
contato (sentado a mesa, quadro branco, canto
de leitura, etc.). Se toda interag¢do numa sala de
aula acontecer no mesmo local, é um sinal claro
de que o espaco de aprendizagem corresponde ao
antigo modelo de experiéncia de aprendizagem.

Analise as direcdes de fluxo existentes
(cronograma) no espago de aprendizagem.

Se houver uma ordem de interagéo nos diferentes
nés do cluster, inclua setas que mostrem a ordem
e as interacGes entre locais de aprendizagem.
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1-2 horas.
2-3 educadores da equipa principal.

Folha grande de papel na horizontal, marcadores
pretos e coloridos, cola e post-its
de diferentes cores.

Pode fazer um User Interaction Map para

cada espaco de aprendizagem, evitando uma
complexifica¢do desnecessdria. Visualmente

o mapa pode assumir varias formas, mas a mais
frequente é a de infografico.

Grupo de Investigacdo D-Think, 2016. Adaptacdo
livre do User Journey Map, in Stickdorn &
Schneider (2011), Kumar (2013) ou Kimbell (2014).

Identifique problemas relacionados com o uso
do espaco nas diferentes atividades e interacdes.
Destaque esses problemas como oportunidades
de inovagéo.

Estude o mapa e debata os novos conhecimentos.
Identifique as principais oportunidades

para o projeto de redesenho de espagos

de aprendizagem

Uma perspetiva holistica das interaces nos
espacos de aprendizagem, revelando problemas
e falhas que se podem transformar em
oportunidades de melhoria e/ou redesign.

Depois de conhecer melhor o contexto do
seu projeto, deve procurar empatizar com
os grupos-alvo do seu projeto (estudantes
e professores/facilitadores).
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Contexto 3 Cenario 5

Petdona
( "707@ + Cartdd)

Identifique as Personas: 1. Persona Principal
(um tipico estudante de sua instituicdo);

2. Personas Secunddrias (os estudantes atipicos
de sua instituicéio); 3. Personas Complementares
(por exemplo, pais ou professores);

4. Personas Negativas (os que néo sdo alunos

da sua instituicéo).

Visualize todas as Personas num mapa, usando
imagens (obtidas a partir da Internet ou de
revistas): coloque a Persona Principal no centro
de um circulo sobre uma folha A2; as Personas
Secunddrias em circulo em torno da Persona
Principal, no circulo seguinte as Personas
Complementares, e fora do circulo as Personas
Negativas.

Escolha 4-5 Personas do seu mapa (os que deseja
explorar mais). Elabore um cartéo Persona para
cada um dos selecionados. O cartdo deve ter os
seguintes elementos: nome, background (idade,
classe social, etc.), interesses, frustracdes,
objetivos de vida. Escreva uma breve narrativa
sobre um dia tipico na escola dessa Persona.
Espreite o modelo usado no D-Think Research
Report, p.44-45.
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2-3 horas.
3-4 educadores.

Folhas de papel A2 e A4, impressées ou revistas,
tesouras, marcadores e cola.

Ainda que pense que as Personas sdo
apenas fic¢éo, elas exibem motivacdes e
comportamentos reais do seu grupo de interesse.

Angus Jenkinson, 1990s.

Compare e analise os diferentes perfis

e anote suas conclusdes, tendo em mente

as oportunidades de inovacéo que identificou
no Intent Statement.

Um mapa com os diferentes perfis de estudantes
e 4-5 cartdes com uma descricdo detalhada

de cada personagem. Os cartdes podem ajudar

a que se concentre em grupos de alunos

mais criticos.

Tendo obtido uma melhor visio geral sobre

os grupos de estudantes da sua instituicéio pode
aprofundar a fase de Empatia desenvolvendo
um Empaty Map.
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Contexto 3 Cenario 5

Map

Escolha, de entre as op¢des online, um template
para o Empathy Map. Pode imprimi-lo ou
desenhar numa folha grande.

Crie uma Persona que represente o estudante
tipico a usar um determinado espaco de
aprendizagem (que pretende redesenhar
com o seu projeto). Atribua ao estudante um
nome e idade. Se usou a ferramenta Persona
anteriormente, escolha a Persona Principal.

Complete, em equipa, o modelo do Empathy Map,
preenchendo as categorias Audiéncia, Ver, Sentir,
etc., relacionadas com o mundo da Aprendizagem
e Educacdo. Coloque-se no papel do estudante

e considere o seu ponto de vista. Escreva cada
ideia num post-it separado, para que seja mais
facil mover as ideias. Idealmente, todos devem
adicionar pelo menos um post-it em cada secc¢éo.
Pode lancar algumas questdes, como: O que pensa
e sente o aluno? Quais as suas preocupagées e
aspiragdes? O que pensam os professores perante o
uso de diferentes espagos de aprendizagem? O que
ouve o aluno nestes cendrios? O que vé o aluno nos
espagos de aprendizagem? Quais os problemas ou
medos na utilizagdo dos espagos de aprendizagem?

125

40 min.

Os mesmos educadores que elaboraram
0 Persona Map.

Folha de papel grande (Al em uma posi¢éo
horizontal), um template, marcadores pretos
e coloridos, fitas e etiquetas adesivas em cores
diferentes.

Estdo disponiveis online varios templates para
o Empathy Map. Escolha o que achar mais
atraente, pois o conteudo é semelhante em todos.

XPlane, 2009.

Sintetize toda a informac&o: Quais as
necessidades do estudante? Quais as expetativas
relativamente a aprendizagem? O que ajuda o
estudante a ter experiéncias de aprendizagem
positivas?

O resultado de um Empathy Map consiste
na obtencéo do perfil de estudante tipico,
de forma a melhor compreender as suas
necessidades relativamente aos espacos
de aprendizagem.

Com base na informacéo obtida através da
aplicacfio das 3 ferramentas da fase de Empatia,
pode comecar a fase de Experimentacéo, gerando
ideias de melhoria dos espagos de aprendizagem.
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Contexto 3 Cenario 5 Experimentacido

Brainsketching é uma ferramenta de geragdo
de ideias em grupo, muito semelhante

ao Brainwriting. Durante uma sess@o

de Brainsketching, os participantes usam
desenhos e esbogos para recolher e explicar
as suas ideias. Cada participante trabalha
individualmente no esbogo da sua ideia.

Os procedimentos e regras sd@o semelhantes

a ferramenta Brainwriting.

No inicio da aplicagdo, a ferramenta é
naturalmente divergente, mas no final um mindset
convergente deve levar a escolha democratica
de apenas uma proposta para os espacos de
aprendizagem.

ACOES

o1 Explique as regras do Brainsketching aos
participantes: 1. Todas as ideias sdo bem-vindas;
2. Construa sobre as ideias dos outros; 3. Pense em
perspetivas extremas; 4. Controlo os julgamentos;
5. Divirta-se!
Inicie a sessdo com um tdpico, uma pergunta
ou uma imagem (com base no seu Intent
Statement), que pode colocar na parede
ou no quadro branco.

02 Cada participante deve ter uma folha grande
de papel e um conjunto de marcadores.
Os esbogos devem ser claros e explicitos;
algumas notas explicativas podem ser
adicionadas. Lembre-se: numa sessio
de Brainsketching as ideias produzidas pertencem
a todos.

03 Dé alguns minutos para o esbogo das primeiras
ideias e depois faca rodar os esbogos (para a
direita) para os outros participantes. Todos
devem construir sobre os esbogos que receberam
e construir ideias coletivamente.

04 Repita a acdo 3 até que o participante receba
a sua ideia inicial de volta. Em qualquer momento
uma ideia pode ser adicionada ao circulo
dos esbogos.
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Do &

05

DURAGAO

30-40 min.

PARTICIPANTES

5-8 pessoas com um mindset aberto e com
facilidade em desenhar e fazer esbogos; é
vantajoso ter um grupo multidisciplinar.
MATERIAL

Mesas, folhas de papel grandes (A2 ou A3) e
marcadores coloridos.

DICAS

Uma sesséo de Brainsketching pode ser intensa e
levar bastante tempo. Deve ser gasto um tempo
consideravel na compilacéo e elaboragéo da
proposta final detalhada.

ORIGEM

Adaptado de Van Gundy, 1998.

Avalie e debata todos os esbogos, detalhando
os mais promissores.

RESULTADO

A proposta final para o espaco de aprendizagem,
com a concordincia de todos. Esta proposta
detalhada pode ser usada como input para varias
ferramentas nas fases seguintes do projeto.

PROXIMO PASSO
A proposta elaborada na sessdo de Brainsketching
deve ser desenvolvida e aprofundada.







Contexto 3 Cenario 5 Experimentacdo

webkthriouwgh,

Um Desktop Walkthrough consiste num modelo 3D
em pequena escala, frequentemente designado
por processos de inovagao de servigos. O modelo
imita os ambientes de prestacdo de servigos e as
interagGes. Usando materiais como papel, cartao,
embalagens pequenas, blocos e figuras Lego e
Playmobil, o Desktop Walkthrough pode ajudar
as explorar as melhores ideias do Brainsketching
num cenario tridimensional.

Os protétipos sdo um passo importante
daideacao, especialmente numa abordagem
centrada no utilizador. S3o fontes

de informag3o complementar sobre a interagio
entre os estudantes e os educadores no contexto
do design dos espagos de aprendizagem.

ACOES

o1 Use a versdo final da proposta definida na sesséo
de Brainsketching e defina o que vai necessitar
para realizar o modelo 3D do conceito do espago
de aprendizagem.

02 Construa o Desktop Walkthrough numa estrutura
rigida (cartfo), usando materiais de baixo custo
(embalagens, blocos Lego e Playmobil).

Pode ainda criar fantoches para simular

o movimento das pessoas no espaco.
Diferentes cendrios de Desktop Walkthrough
podem ser construidos, de acordo com o tipo
de interagdes a explorar.

03 Selecione e envolva os utilizadores finais
(estudantes, educadores) e promova a interacdo
com o protdtipo.

04 Observe e documente as interagées com
o protétipo e entre os estudantes e os educadores.
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Do C

05

DURAGAO

2-4 horas.

PARTICIPANTES

Os mesmos participantes da sessdo de
Brainsketching/equipa principal.

MATERIAL

Base rigida de baixo custo para o modelo dos
espacos de aprendizagem, alguns brinquedos
(figuras humanas) e blocos de construcéo.
DICAS

O Desktop Walkthrough ndo é um modelo
arquiteténico 3D com base em escalas reais,
mais uma simples simulacéo de objetos

e interacdes num determinado espaco.
ORIGEM

Adaptado de Stickdorn & Schneider, 2010.

Através de entrevistas informais e/ou discussdes
em grupo, analise os resultados das sessdes

de teste. Altere e adapte os prototipos de acordo
com o feedback e novos insights obtidos.

Pode ainda descartar a proposta e comecgar

a trabalhar numa nova ideia.

RESULTADO
Uma ou mais propostas validadas para
o redesenho dos espacos de aprendizagem.

PROXIMO PASSO

A versdo final e validada da proposta marca
o fim da fase de Experimentacdo para se dar
inicio a fase de Elaboracéo.







Contexto 3 Cenario 5 Elaboracao

No desenvolvimento de espagos de aprendizagem,
o Role Play pode ser usado como uma ferramenta
para validacdo de uma proposta. O Desktop
Walkthrough é uma ferramenta complementar

ao Role Play que ajuda a focar na elaboraczo

do espaco de aprendizagem e do seu equipamento
através de um teste de interacdo entre todos

os stakeholders envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem.

O Role Play permite empatizar com os utilizadores
finais do projeto. Existem duas possibilidades

de aplicacdo do Role Play: 1. usando o Desktop
Walkthrough e fazendo-o com figuras, como

se tratasse de um teatro de fantoches; 2.

usando um espacgo e pessoas reais e
transformando-os em atores.

ACOES

o1 Determine quem vai ser parte da experiéncia
(atores) e qual é o objetivo pretendido.
Defina o objetivo de forma a descrever
a sequéncia de a¢des e interacdes que serdo
executadas. Pode usar um StoryBoard para um
melhor planeamento. Divida as diferentes tarefas
que precisam de ser executadas durante a sessdo
de Role Playing entre os membros da equipa.

02 Use o cendrio construido através do
Desktop Walkthrough (opgéo 1) ou prepare
cuidadosamente o a set-up do Role Play, tentando
fazé-lo da forma mais realista possivel (opgéo 2).
Nio se esqueca de gravar a sessdo para andlise
posterior.

03 Execute a sessdo de role-play de acordo com
o plano, tentando também improvisar, e repita
a sessfo tantas vezes quanto necessario para
obter uma compreensio completa das a¢des
e interacdes.

04 Analise as gravagdes da sessdo de role-play
e debata o resultado com a sua equipa.
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DURATCAO

30 min.-2 horas.

PARTICIPANTES

Membros da equipa principal

e alguns convidados.

MATERIAL

Aparelho de gravacéo video, materiais adicionais
adequados aos cendarios do Role Play.

DICAS

O Role Playing pode ser usado para ilustrar como
determinados aspetos podem correr mal ou ser
mal usados/interpretados.

ORIGEM

Role-playing como simulacéo de interagdes
sempre foi usado no desenvolvimento de projeto.

RESULTADO

Como ferramenta de teste,

o resultado do Role Play é uma proposta
validada para o seu espag¢o de aprendizagem.

PROXIMO PASSO

Apés a validagdo das suas ideias através

do Role Play, deve formular o novo conceito
para o espaco de aprendizagem e,
posteriormente, elaborar uma ilustracéo.







Contexto 3 Cenario 5 Exposicio

WlusCtation

A ferramenta Concept lllustration converte

um conceito numa proposta concreta, de mais
facil compreensdo e comunicac3ao. A ilustracao
apresenta o conceito como uma situacdo da vida
real, explicando o seu contexto de forma visual.

ACOES

01 Para garantir um processo de trabalho fluido,
nomeie um membro da equipa ou convide um
ilustrador profissional para a sessdo. Os outros
participantes devem focar-se na ideacfio verbal e
comunicagéo.

02 Recolha as ideias principais e faga um esbogo.
Os primeiros esbog¢os podem ser feitos & méo por
qualquer pessoa da equipa. Ndo sio obrigatdrias
competéncias de desenho nesta fase.

03 Apbés um debate sobre os esbogos, passe dos
desenhos figurativos bésicos para versdes mais
detalhadas. Nesta fase um designer profissional
pode efetuar uma ilustracdo de todo o conceito
(a méo ou digital).

04 Reveja a primeira versdo com a equipa, debata
a qualidade de comunicacéo e efetue melhorias

se necessdrio. Avance para a versio final.

05 Apresente o seu Concept Illustration a toda
aequipa e 8 Administracdo da sua instituicéo.
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DURAGAO

2-3 horas.

PARTICIPANTES

2 educadores da equipa principal e 1 designer
profissional ou educador com um background
em design.

MATERIAL

Papel A1, lapis e outro material de desenho.
Computador com software adequado.

DICAS

Esqueca os seus conceitos de boas ou mas
ilustracdes, pelo menos por algum tempo.
Pense numa ilustracdo final como um veiculo
de comunicacéo. A ilustracdo é bem-sucedida
quando o publico entende sua proposta!
ORIGEM

Tradicionalmente usado em design.

RESULTADO

Ilustracées do novo conceito e da forma como
podera ser integrado num enquadramento
pedagdgico.

PROXIMO PASSO

Uma vez aprovado e validado o novo conceito

de espaco de aprendizagem, podera passar

as novas solu¢des para um arquiteto ou designer
(caso ndo o tenha na equipa principal).







Contexto 3 Cenario 5 Exposicio

Soluition

A ferramenta Solution Prototype é uma
materializacido em escala real de um conceito
novo validado. InteragGes e experiéncias podem
ser exploradas, permitindo analisar as interacoes
entre estudantes e educadores. De acordo com

o objetivo do seu projeto, deve decidir construir
um Appearance Prototype ou um Performance
Prototype. O primeiro simula a aparéncia estética
e o segundo simula as fungées. Pode ainda
construir um protétipo que considere ambas as
situacGes, dependendo do que procura obter com
esta ferramenta.

ACOES

o1 Encontre um local onde possa testar o seu
Solution Prototype. Tendo em consideragéo
os custos, opte por usar materiais originais ou
ndo.

02 Convide educadores e estudantes para participar
na simulacfo. Explique-lhes a razfo pela qual
foram convidados e guie-os através do espaco
do protétipo.

03 Observe as intera¢des dos participantes com
o protétipo, tome notas ou grave em video.
Conduza uma entrevista pés-simulacéo para
obter feedback e clarificar emogdes.

04 Analise as notas das suas observagdes
e o feedback dos participantes e procure padrées
de comportamento e opinides. Debata os ajustes
necesséarios e elabore um documento final e um
briefing para o arquiteto que ird desenvolver
o design final do espaco de aprendizagem.
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DURAGAO

Conforme a complexidade do espaco

e equipamento.

PARTICIPANTES

Alguns educadores da equipa principal e 1-2
arquitetos e designers.

MATERIAL

Consoante o tipo de simulacfo a executar.
Para a Performance Prototype, cartio ou outros
materiais rigidos.

DICAS

O cenario deve permitir ajustes e mudancas
em tempo real.

ORIGEM

Tradicionalmente usado em design

e arquitetura.

RESULTADO

Apbs a sessdo de teste, obterd uma solucéo
refinada com base no feedback direto

dos grupos-alvo do projeto.

PROXIMO PASSO
Os resultados irdo ajudar a elaborar
o Implementation Plan.
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Contexto 3 Cenario 5 Extensdo

Esta ferramenta da fase Extens3o serve para
detalhar as questtes de implementacio e para
criar um plano de tarefas. Um Implementation Plan
bem desenhado fornece uma base sélida para a
implementac3o de uma nova visdao dos espacos
de aprendizagem, realgando os diferentes
niveis de interacdo. Visualmente, o plano de
implementag3o é uma matriz ou um grafico

que descreve as diferentes iniciativas e as
competéncias necessarias para implementar
os objetivos propostos.

ACOES

o1 Com base nas caracteristicas das solu¢ées
desenvolvidas e em funcfo dos resultados
do Solution Prototype, anote em post-its todas
as diferentes tarefas necessarias para criar/
redesenhar os novos espacos de aprendizagem.
Escreva uma tarefa por post-it.

02 Analise todas as tarefas e crie 2 titulos (por
exemplo, Desdfios e Iniciativas). Escreva os dois
temas numa eixo da matriz, subdividindo-os
com varios desafios e iniciativas concretas (por
exemplo, Desafios poderia incluir: Produgdo
de material, Novas contratagbes ou Gestdo de

relagbes com parceiros; Iniciativas poderia incluir:

Relevdncia institucional, Atividades na sala de
aula ou Performances nos espagos escolares).

03 Organize as notas no grafico e preencha os
espacos vazios com outras tarefas necessarias
para colocar o novo conceito em prética.

Por exemplo: Que tipo de material tem que

ser produzido? - 1. Com relevdncia institucional;
2. Para atividades na sala de aula;

3. Para performances em espagos diferentes

da escola?
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DURAGAO

2-3 horas.

PARTICIPANTES

Alguns participantes da equipa principal.
MATERIAL

Quadro branco ou folha grande de papel, post-its,
canetas e marcadores.

DICAS

Representantes de cada departamento envolvido
na implementacéo.

ORIGEM

Adaptado de Kumar, 2013.

Reflita e discuta como a sua IES ou EFP sobre

os principais desafios de implementacéo.
Certifique-se de que estfo presentes nesta
avaliacdo representantes de cada departamento
(Investiga¢do, Administrac¢do, Ensino, Design,
etc.). Escreva uma descricéio de todos os desafios
de implementacéo e defina tarefas a realizar por
cada stakeholder.

RESULTADO

Um plano de implementacio dos novos espagos,
material adicional, identificacfo de tarefas,
recursos necessarios para cumprir os desafios

a atingir e um calendario de execucéo.

PROXIMO PASSO

Um plano de implementacéo néo é uma
matriz estética. Pode facilmente substituir

ou complementar as atividades a implementar
durante o préprio processo. Um processo de
Design Thinking nunca tem fim, hd sempre
espago para mudanca e melhoria.




Contexto 3

Facilitacio 04 dad

Experimentation

SWOT Analysis, Brainwiiting Sobution Storyboard
Indpiration Board

Extension
Obsernpation Maitrtix, Role Play Expertioe Maitrnix

Empathy Map



Contexto 3 Cenario 6

Se as perspetivas pedagdgicas tradicionais colocam

professor como o detentor do conhecimento, o papel

de facilitador coloca o enfoque no envolvimento
dos participantes como criadores do seu proprio
conhecimento.

O professor como facilitador fornece uma
atmosfera em que os estudantes tém oportunidade
de cumprir o seu potencial de crescimento
intelectual, emocional, fisico e psicoldgico. Avalia
as necessidades e competéncias dos estudantes,
determina os métodos e técnicas que melhor
apresentam os conhecimentos em determinada
area, garante que os estudantes apresentam
melhorias de forma continua, usa tecnologia e
procura intencionalmente novos métodos e formas
de envolver os estudantes, abraca o desafio de criar
curriculos inovadores.

O facilitador deve apoiar os estudantes na criagédo
das suas préprias experiéncias de aprendizagem,
necessitando de introduzir temas de discussio,
de encorajar a partilha de perspetivas e de saber
integrar as experiéncias e diferencas partilhadas
pelos estudantes.

O DT pode ajudar um professor a ser um facilitador
de experiéncias de aprendizagem. As ferramentas
de DT podem ajudar a explorar as competéncias
pedagégicas e a construir um facilitador nas
experiéncias de aprendizagem.

O Papel do
Facilitador

o Nem sempre é facil agir como um facilitador, sendo
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necessario garantir um conjunto de aspetos:

A posicéo e as relacGes na sala de aula devem
ser constantemente negociadas e alteradas,
passando por conhecer, orientar, facilitar,
perguntar, desafiar...;

A sala de aula deve ser considerada como um
sistema holistico, onde todos os atores tém
diferentes papéis e responsabilidades e onde
diferentes perspetivas, realidades e crengas
coexistem e devem ser respeitadas;
Meta-comunicacéo e meta-reflexdo séo a
chave para este processo, onde o professor
apoia os alunos a pensar, refletir e comunicar.
Curiosidade e perturbagédes (equilibradas) sdo
fontes de construcgéo de novos conhecimentos
e aprendizagem;

O contexto é o enquadramento onde todas as
acOes ocorrem e onde todos os relacionamen-
tos evoluem, assim os diferentes contextos em
que a aprendizagem ocorre sdo essenciais e
devem ser considerados quando se age como
um facilitador.
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Contexto 3 Cenario 6

SwO!

Analysis

Até 3 hora (com preparacéio prévia).

3-4 educadores, 2 elementos da equipa,
2 estudantes.

Flipchart e papel, post-its, canetas e marcadores.

Nio crie listas muito longas ou muito curtas,
4-10 itens por categoria é o desejavel. Os itens
devem ser claramente definidos e especificos.
Confie em fatos e ndo opinides — é importante
fazer algum trabalho prévio.

Albert Humphrey, Stanford University, 1965.

A SWOT Analysis permite uma compreensio
profunda das mudancas necessarias.

Pode ainda apontar as causas da necessidade
dessa mudanca.

Uma SWOT Analysis é geralmente registada
através de um modelo: um mapa com 4
quadrantes (For¢as — quadrante superior
esquerdo; Fraquezas - quadrante superior
direito; Ameagas - quadrante inferior esquerdo

e Oportunidades - quadrante inferior direito. ) .
Os resultados da SWOT Analysis permitem um

maior enfoque sobre as mudancas necessarias
para a adocéo de um papel de facilitador.
E um modo eficaz de iniciar o projeto.

Desenhe o modelo usando 4 folhas de papel
grandes ou um flipchart.

Use o modelo padrio de uma sesséo de
Brainstorming regular para a promogéo da
geracdo de ideias (colocadas em post-its) para
Forgas, Fraquezas, Oportunidades e Ameagas.

Verifique se cada ideia foi colocada no quadrante
correto. Classifique e agregue as ideias com base
na sua afinidade.

Apbs a separagiio e o agrupamento estar
completo, inicie um debate para criar

categorias mais amplas e diminuir o nimero

de clusters de ideias. A qualidade da SWOT
Analysis depende da compreenséo do papel de
facilitador no processo de ensino/aprendizagem,
tipicamente enquadrado no 4mbito de uma
equipa multidisciplinar envolvendo estudantes,
professores e restante pessoal.
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Contexto 3 Cenario 6

hnopinarts

Experimente a aplicagdo Pinterest para criar
um Inspiration Board. Pode criar um Board
privado/secreto e convidar os restantes
elementos a contribuir para esse documento.

Recolha para o Pinterest Board imagens
interessantes, usando como palavras de

pesquisa pedagogia, ensino ou aprendizagem, etc..

Promova o voto de toda a equipa nas imagens
preferidas ou mais inspiradoras, usando
o botéo coragdo.

Apbs a votagdo, guarde no seu computador

as imagens mais votadas, que refletem os valores
educacionais da sua institui¢do. Usando um
software de edi¢do de imagem, ou por exemplo

o Power Point, junte as imagens numa grelha,
editando-as de acordo com as suas necessidades.
Tal como num puzzle, as imagens devem formar
um todo coerente e complementar.
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30 min.-1 hora.

Alguns educadores, um designer ou professor(a)
de artes visuais.

Uma plataforma acessivel através de
computador, disponivel para todos os
participantes, e uma conta individual no
Pinterest.

Considerar a criagdo do Inspirag¢do Board

como um jogo. Nio existem regras, ao nivel da
organizacdo ou categorizacdo das imagens, para
estabelecer o enquadramento pedagdgico.

Autor desconhecido; ferramenta
tradicionalmente usada no processo dedesign.

Imprima o seu Inspiration Board em formato A2
e pendure-o na sala destinada ao projeto.

O resultado desta ferramenta é um Board que
inclui um conjunto selecionado de imagens
relacionadas com o papel de facilitador,
estudantes e a sua interacéo no processo
ensino/aprendizagem. O principal objetivo

é obter inspiragéo para o projeto, quer durante
a fase de elaboracdo do Board, quer a posteriori.

O Inspiration Board é uma boa forma de apoio
visual das conclusdes da SWOT Analysis e pode
ser usado para construir as imagens mentais
necessarias numa fase posterior do projeto.
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Contexto 3 Cenario 6

Varios dias ou semanas na recolha de
informacéo; 3-4 horas na compilacéo

da informacdo.

A equipa principal e as pessoas a observar.
Quadro branco grande, papel de cendario ou
folhas de papel A0, réguas e marcadores e post-
its grandes.

Observacdo independente pode ser muito ttil
para eliminar pensamentos enviesados ou muito

formatados.

Adaptado de User Observation Database, Kumar

(2013).
Recolha a informac#o através de um método Um entendimento claro das intera¢ées entre o
observacio i sua escolha e trabalhe os professor e os alunos e a influéncia do facilitador
resultados, que podem assumir vérias formas: no processo de ensino-aprendizagem.

sequéncias de video, fotografias anotadas,
topicos de uma transcricéio, diagrama, ...

Os contributos da observacéo sdo valiosos
para a maioria das ferramentas aplicadas
nas fases seguintes.

Organize os resultados, agregando observacdes
similares num mesmo tépico.

Use os clusters de observac¢io como

cabecalhos na Observation Matrix. Como ca-
becalhos das colunas, os tépicos importantes
associados ao papel de facilitador.

0 enquadramento POEMS (People, Objects,
Environments, Messages and Services) de FHF
(Five Human Factors - Physical, Cognitive, Social,
Cultural, and Emotional) pode ser usado

como apoio.

Analise e sumarize os resultados. Reflita e debata
os contributos recolhidos.
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Contexto 3 Cenario 6

Map

Escolha um template para o Empathy Map,
de entre os varios disponiveis online.
Pode imprimi-lo ou desenha-lo numa
folha grande.

Crie uma Persona que represente o seu estudante
tipico, a usar um determinado espaco de
aprendizagem (que pretende redesenhar com

o seu projeto). Atribua ao seu estudante um
nome e idade. Se usou a ferramenta Persona
anteriormente, escolha a Persona Principal.

Complete, em equipa, o modelo do Empathy Map,
preenchendo as categorias Audiéncia, Ver, Sentir,
etc., relacionadas com o mundo da Aprendizagem
e Educacdo. Coloque-se no papel do estudante

e considere o seu ponto de vista. Escreva cada
ideia num post-it separado, para que seja mais
facil mover as ideias. Idealmente, todos devem
adicionar pelo menos um post-it em cada secc¢éo.
Pode lancar algumas questdes, como: O que pensa
e sente o aluno? Quais as suas preocupagées e
aspiragdes? O que pensam os professores perante

o uso de diferentes espagos de aprendizagem?

O que ouve o aluno nestes cendrios? O que vé

o0 aluno nos espagos de aprendizagem? Quais

os problemas ou medos na utilizagdo dos espagos
de aprendizagem?
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40 min.

Os mesmos educadores que elaboraram
0 Persona Map.

Folha de papel grande (A1) na vertical, template,
marcadores pretos e coloridos, fita-cola e post-its
de diferentes cores.

Pode encontrar varias versées do Empathy
Map e varios templates online. Escolha o que
lhe parecer mais atrativo, pois o contetido é
semelhante.

XPlane, 2009.

Sintetize toda a informac&o:

Quais as necessidades do estudante?

Quais as expetativas relativamente

a aprendizagem? O que ajuda o estudante

a ter experiéncias de aprendizagem positivas?

O resultado do Empathy Map traduz-se na
obtencéo do perfil de um estudante tipico,
de forma a melhor compreender as suas
necessidades relativamente ao papel dos
facilitadores e educadores.

Com base na informacéo obtida através da
aplicacfio das 3 ferramentas da fase de Empatia,
é possivel iniciar a fase de Experimentacéo,
gerando ideias de melhoria do papel

de facilitador.
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Contexto 3 Cenario 6 Experimentacdo

Brainwriting é uma ferramenta para geragio

de ideias em grupos. E uma variante do
Brainstorming. Considerando que numa sesséo
de Brainstorming é necessario um facilitador,
numa sessao brainwriting é possivel trabalhar
independentemente como um grupo. As ideias sao
escritas em siléncio e ndo verbalizadas oralmente.
Caso escrevam as ideias em post-its sera muito
facil proceder a sua agregac3do.

ACOES

01 Explique as regras do Brainwriting aos
participantes: 1. Todas as ideias sdo bem-vindas;
2. Construa sobre as ideias dos outros;
3. Pense em perspetivas extremas;
4. Controle o julgamento; 5. Divirta-se!
Inicie a sessdo com um tdpico, uma pergunta ou
uma imagem (com base no seu Intent Statement)
que pode colocar na parede/quadro branco.

02 Entregue aos participantes post-its da mesma cor
e um marcador preto. Todos devem escrever em
letras maitisculas para que as ideias sejam faceis
de ler. E importante que cada participante use o
mesmo material para ser mais dificil identificar o
autor. A regra mais importante desta ferramenta
é que todas a ideias pertencem ao grupo!

03 Dé 10 minutos para gerar ideias como
Braindumping, isto é, de forma livre (tal como
surgem no pensamento). Sdo geralmente as mais
comuns e estereotipadas. E importante anota-las,
de modo a que mais tarde seja possivel construir
sobre elas quando se pretende orientar o grupo
para ideias mais originais.
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DURAGAO

30 - 40 min.

PARTICIPANTES

Um grupo multidisciplinar: 5-9 pessoas com
uma mentalidade aberta e construtiva.
MATERIAL

Quadro branco ou uma parede livre, notas
da mesma cor, e marcadores pretos.

DICAS

Em sessOes de brainstorming tradicionais, as
pessoas mais extrovertidas tendem a dominar
com suas contribuicdes orais.

Sendo intencionalmente silencioso, permite
a geracdo de ideias sem a exposi¢do verbal
em grupo.

ORIGEM

Adaptado de Alex Osborn, 1953.

Nos 10 minutos seguintes de Brainwriting, use
os resultados das ferramentas anteriores, como
a SWOT Analysis e o Inspiration Board, para
estimulo.

Por fim, nos tltimos 10 minutos, force os
estimulos, usando trigger questions que ajudem
os participantes a pensar fora da caixa e
considerando cendrios extremos. As questdes
podem incluir: Como ensinar na lua? ou O que
aconteceria se a sala de aula ndo tivesse paredes?
SituacGes pouco frequentes e cendrios extremos
podem desencadear pensamentos originais.

RESULTADO
Mais de 100 ideias sobre os contetdos
educacionais a desenvolver.

PROXIMO PASSO

Depois desta fase divergente de Brainwriting

€ necessario implementar uma fase convergente
em que as ideias sejam classificadas e agrupadas.







Contexto 3 Cenario 6 Elaboracao

Muito mais do que uma simples ferramenta para
prever ou explorar as interactes através de
simulacao, o Role Playing é um método para a
construcdo de interagdes significativas entre
todas as partes envolvidas num processo de
ensino/aprendizagem. O Role Playing permite
empatizar com os utilizadores finais do projeto.

ACOES
o1 Determine quem vai ser parte da experiéncia
(atores) e qual o objetivo pretendido. Defina o
objetivo, de forma a descrever a sequéncia de
acdes e interacdes que serdo executadas. Pode
usar um guido da histéria para um melhor
planeamento. Divida as diferentes tarefas que
precisam de ser executadas durante a sesséo

de Role Playing entre os membros da equipa.

Prepare cuidadosamente o set up para o Role

02

Playing. Tente ser tio detalhado quanto possivel

para uma simulagéo realista. Ndo se esqueca
de gravar a sessdo em 4dudio e em video para
posterior andlise.

Execute a sessdo de Role Play de acordo com

03

o plano, tentando também improvisar, e repita

a sessfo tantas vezes quanto necessario para
obter uma compreensio completa das a¢des
e interacdes.

Analisar as gravacdes da sessdo de Role Play

04

e debata o resultado com sua equipa.
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DURACAO

1-3 horas (com planeamento prévio).
PARTICIPANTES

Membros da equipa principal

e alguns convidados.

MATERIAL

Aparelho de gravacéo video; materiais
adequados aos cendarios do Role Play.

DICAS

O Role Playing pode ser usado para ilustrar como
determinados aspetos podem correr mal ou ser
mal usados/interpretados.

ORIGEM

Role Playing como simulacéo de interagdes
sempre foi usado no desenvolvimento de projeto.

RESULTADO

Um entendimento claro (e partilhado)

da dindmica das a¢des e interacdes
propostas entre os agentes num processo

de ensino/aprendizagem de uma IES ou EFP.
Propostas revistas e validadas.

PROXIMO PASSO

O Role Play é uma ferramenta de validacéo.

Os resultados serdo usados nas fases seguintes
do projeto.




s
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Contexto 3 Cenario 6 Exposicio

Soluition

Os Storyboards sao amplamente utilizados
sempre que existe uma cadeia de atividades e
interacGes entre agentes diferentes dentro de
um sistema, que tem de ser ilustrada de uma
forma abrangente. Esta ferramenta fornece uma
compreensao clara do papel do facilitador num
sistema de ensino/aprendizagem. Um Storyboard
também pode ser aplicado como metodologia
pratica para validar os contributos recolhidos
previamente e uma forma de encontrar solugGes
através de perspetivas diferentes.

ACOES

o1 Todos os envolvidos na elaboracéo de um
Solution Storyboard devem estar bem informados
sobre as mudangas planeadas no papel do
facilitador: quem estd envolvido, o que é
necessario para ser alcancado, como isso pode
ser implementado, etc..

02 Crie diferentes personagens para estarem
envolvidas no processo de ensino/aprendizagem
e descreva as suas experiéncias.

03 Tente ilustrar o resultado das suas experiéncias
e de como eles interagem. Desenhe e esboce
diferentes cendrios com base na forma como as
personagens interagem e reagem entre si e com o
facilitador.

04 Elabore um Storyboard conciso para ilustrar as
propostas de equipa junto da comunidade mais
ampla de IES ou EFP.

05 Use os Storyboards para obter um feedback
valioso de outros stakeholders.
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DURAGAO

2-3 horas.

PARTICIPANTES

A equipa principal.

MATERIAL

O Storyboard pode ser desenhado em qualquer
tipo de papel: sequéncia de folhas de papel A4
ou folha grande de papel. Software especial
para Storyboards esta disponivel para download.
Marcadores coloridos.

DICAS

Alguém com competéncias de desenho pode ser
um ativo muito valioso para sua equipa.

ORIGEM

Descrito por Kumar (2013).

RESULTADO

Um conjunto (sequencial) de ilustra¢des claras
sobre o novo papel do facilitador e a dindmica
das interacdes envolvidas.

PROXIMO PASSO

O Solution Storyboard pode ser usado como
ferramenta de comunicag¢éo, mas também
fornece inputs para outras ferramentas que
podem ser usadas nesta fase do projeto.



CONPETENCIES
FACILTATIRS czx | C2 | Cs3 |
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Contexto 3 Cenario 6 Extensdo

Uma Expertise Matrix ajuda a identificar as
competéncias necessarias a implementacao
do projeto. As agGes ou iniciativas sao listadas
no eixo vertical e as competéncias sdo listadas
no eixo horizontal. As células sdo usadas para
descrever a experiéncia de que a organizagao
precisa para implementar e efetivamente
cumprir o enquadramento pedagdgico. Pode
usar competéncias internas se disponiveis,
caso contrario necessitara de as obter a partir
de fontes externas ou procurar parcerias
estratégicas. Uma Expertise Matrix garante
também uma visdo geral sobre as competéncias
criticas necessarias para implementar com
sucesso o projeto.

ACOES

o1 Faca uma lista abrangente de todas as acdes
e iniciativas necessarias para implementar
com sucesso um papel de facilitador.

02 Analise e debata os conhecimentos e
competéncias necessarios a implementc¢éo
eficaz de cada iniciativa.

03 Organize a matriz com as iniciativas como
cabecalhos de linha e as competéncias como
cabecalhos de coluna.

L Q Jo @

DURAGAO

Nio especificada.

PARTICIPANTES

O nucleo central da sua equipa.

MATERIAL

Post-its, canetas e marcadores e quadro branco.
DICAS

Uma Expertise Matrix detalhada é essencial para
a implementacéo eficaz das alteracdes no papel
de facilitador.

ORIGEM

Originalmente descrito como Competencies Plan,
por Kumar (2013).

RESULTADO

Uma visdo abrangente de todos os
conhecimentos necessarios para a alteracéio
bem-sucedida do papel de facilitador

na sua instituicdo.

PROXIMO PASSO

Depois de ter concluido a Expertise Matrix,
pode implementar as mudancas necessdrias
no papel de facilitador na sua instituicéo.
Para complementar poderia adicionalmente
realizar um Feedback Map (cenério 4).

04 Para cada célula onde competéncias especificas
sdo necessarias para cumprir uma iniciativa,
analise e descreva a forma como o conhecimento
existente na organizacdo pode ser eficientemente
usado ou como vocé pode encontrar essas
competéncias complementares a partir de fontes
externas. Defina se esta iniciativa especifica é
fundamental para o sucesso global do projeto.

05 Debata a visfo geral das competéncias com todos

os envolvidos no projeto, a fim de elaborar um
plano de agéo.
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Finais

Alguns aspetos a ter em conta ao aplicar o Design
Thinking no contexto do Ensino Superior e da
Formac&o Profissional:

O Mindset

Embora o DT seja definido como um método, quando
usado por uma equipa interdisciplinar para lidar com
problemas mal definidos, é acima de tudo um mindset.
Mas a compreenséo de novas abordagens para
aresolucgéio de problemas néo se faz num dia!

E preciso experiéncia, resiliéncia e tempo até

se comecar a dominar o processo de aplicacdo

das ferramentas de Design Thinking.

A pratica e o processo tentativa/erro sdo

essenciais na aplicacfio e compreenséio do DT.

O Processo

O DT néo é simples e o processo nio é linear. Em vez
disso, é um sistema complexo de espacos sobrepostos,
descritos como fases no modelo E6% Durante o
processo, a equipa podera necessitar frequentemente
de voltar as fases anteriores. Essa natureza nio-
linear do processo de DT, profundamente baseada
na experimentacéo, permitird que a equipa crie
ideias inovadoras. Também podera servir como um
processo de melhoria e refinamento.

Nio hé apenas uma maneira de passar pelo processo.
Os cendrios descritos neste conjunto de ferramentas
irdo guia-lo através do processo, mas isso néo
significa que deve segui-los ao & letra como uma
receita. Em vez disso, considere-os como orientacées
que fornecem caminhos e pontos de partida.

A Equipa

Embora alguns dos cendrios propostos neste toolkit
possam ser realizados individualmente, ter uma
equipa de trabalho proporcionara um ambiente

Reflexoes

mais rico. Aconselhe a equipa a fazer uso ativo

dos seus conhecimentos ao longo desta aplicacéo.
Pense cuidadosamente na constitui¢do da equipa.
Certifique-se de que os elementos escolhidos
partilham a mesma motivacéo e que estéo dispostos
air além das suas capacidades e campo de atuacéo.
Motivacéo e disponibilidade para a colaboragéo
inter e transdisciplinar sdo fundamentais.

Quanto mais diversificada for a equipa, melhores
serdo as possibilidades de obter resultados
inovadores. A dimenséio pode variar ao longo

do processo, mas comece com uma pequena equipa
nuclear para garantir resultados bons e rapidos. Este
nucleo ird liderar o projeto quando as coisas ficarem
mais dificeis (sim, é previsivel a existéncia

de momentos mais complicados!). Se possivel, inclua
um representante de cada stakeholder que identificou
no processo. Envolva-os em momentos-chave e isso
ira fornecer-lhe informacoes preciosas.

O Ambiente de Trabalho

O ambiente e local de trabalho sdo aspetos
fundamentais para a exploracéio dos talentos da
equipa. O espaco fisico deve promover um ambiente
em que todos se sintam a vontade na experimentacéo,
assumindo riscos e explorando todo o seu potencial.
Os espacos fisicos e sociais definem a eficacia das
pessoas que neles trabalham. Garanta a possibilidade
de utilizar uma sala grande, onde possa ter todo

o material produzido claramente visivel e sempre
disponivel. Use as paredes para exibir graficos,
mapas, placas de inspiracfio, matrizes, fotografias

e storyboards produzidos. Isso ajudard a equipa a
detetar padrdes e encorajara conexdes criativas.

157




A Gestdo do Tempo

Como o DT é aplicado no contexto de um projeto,

ele deve ser desenvolvido num periodo de tempo
restrito. Um projeto tem um comeco, um meio e

um fim. Essas restri¢6es vinculam-no a vida real.
Esses prazos e os milestones exigem que o mesmo
processo seja disciplinado, mas que também ofereca
oportunidades para rever o processo, redefinir
milestones ou ajustar as atividades subsequentes.
Certifique-se que identifica e abraca essas restri¢cdes
e defina um cronograma e um objetivo claro para seu
projeto. No entanto, deve reconhecer que a mudanca
e a inovagéo nos campos de educacéio e formacéo
exigem um esfor¢o continuo. Quando chegar a fase de
EXTENSAO, onde necessita de implementar a melhor
solucéio que sua equipa desenvolveu, o trabalho

deve continuar melhorando ainda mais o resultado
proposto. Isto é obtido ao rever o processo mais

uma vez, com a nova e crucial informacéo recolhida
através dos comentarios dos seus stakeholders e
clientes. Esta é uma das principais razdes pelas quais
é essencial que sua equipe registe e monitorize todas
as etapas do processo. E todas as ideias descartadas
podem constituir uma nova ideia ou ainda uma
melhoria para a sua solucéo, agora que tem uma
compreensio mais profunda do cenério com o qual
vocé estd a lidar.

158






Tool List

EMERGENCE / EMERGENCIA
Benchmarking - p. 79 + 97

Buzz Report - p. 29

Expert Workshop - p. 33

Frame the Challenge - p. 49
Inspiration Board - p. 31 + 143
Intent Statement - p. 77 + 119
Media Research - p. 51
Opportunity Mind Map - p. 55 + 99
SWOT Analysis - p. 53 + 141
Trendmatrix - p. 117

EMPATHY /| EMPATIA

Empathy Map - p. 125, 147

Image Interview - p. 61

Interview - p. 101

Interest Group Discussion - p. 59 + 81
Observation Matrix - p. 145

Persona Map and Cards - p. 63 + 123
Stakeholder Map - p. 35 + 57

User Interaction Map - p. 121

EXPERIMENTATION / EXPERIMENTACAO
Brainwriting - p. 83 + 149

Brainsketching - p. 127

Concept Analogies - p. 105

Current to New Perspectives - p. 37 + 103
Desktop Walkthrough - p. 129

Dot Voting - p. 67

Goal Oriented Brainwriting - p. 65

Insight Clustering - p. 85

ELABORATION / ELABORAGAO

Assessment Canvas - p. 107
Concept Mind Map - p. 87
Concept Prototype - p. 89
Curriculum Blueprint - p. 69
Evaluation Matrix - p. 41
Role Play - p. 131 + 151
Scenarios - p. 39

EXPOSITION/ EXPOSICAO
Concept Illustration - p. 133
Concept Visualisation - p. 71
Presentation Board - p. 91
Solution Prototype - p. 135
Solution Storyboard - p. 153
Vision Statement - p. 43 + 109

EXTENSION / EXTENSAO
Expertise Matrix - p. 45 + 155
Feedback Map - p. 113
Implementation Plan - p. 92 + 137
Print Media - p. 111

Roadmap - p. 73
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