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RESUMO

Ao longo das Ultimas décadas percebe-se um grande aumento de pesquisas
académicas voltadas a tematica da formacdo docente comprovando ser essa ainda
uma area que demanda ndo apenas um olhar critico e reflexivo sobre a problematica
em torno da qualificacdo e formacao docente, mas também proposi¢cdes inovadoras
gue tragam um frescor as praticas formativas com maior significado e efetividade. A
partir desse contexto foi formulada a questao-problema norteadora desta pesquisa:
Como a abordagem Design Thinking (DT) pode contribuir para a formacao de
professores da EJA? Para fins de recorte tematico desta investigacao, propde-se um
olhar empatico e prospectivo sobre as necessidades formativas para a docéncia,
especificamente para atuacdo docente na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA),
buscando fundamentar teoricamente a investigacdo em autores e pesquisadores que
ha tempos se aprofundam no tema como: Silva et al (2019); Amorim et al. (2016)
dentre outros no campo da formacg&o docente e EJA, e também em autores do campo
do design e educacdo que reconhecem as valiosas contribuicbes do uso da
abordagem design thinking como um processo inovador, criativo e eficaz na busca de
solugdes para problemas complexos. Caracterizando-se como um trabalho de cunho
exploratério e qualitativo, com potencial interventivo realizado a partir de pesquisa
bibliografica sobre uso do “pensamento de design” ou abordagem Design Thinking em
contextos formativos em coadunacdo com o método investigativo Design-Science
Research, que tem emergido como um método apropriado a investigagdes no campo
da educacéao por se caracterizar como um tipo de pesquisa em desenvolvimento que
visa contribuir na construcdo de protétipos e produtos educacionais que sejam
aplicaveis em contextos especificos, no caso desta investigacdo, trazendo como
sujeitos de inspiracdo os docentes da EJA do municipio de Lauro de Freitas - BA.
Dessa forma, este trabalho tem como objetivo geral projetar uma experiéncia
formativa para docentes da EJA a partir de orientacdes praticas para aplicabilidade da
abordagem Design Thinking (DT) em contexto de formacdo docente, uma vez que
esta vem sendo reconhecida e ganhando cada vez mais espaco e notoriedade em
todo o mundo, sendo aplicada nas diversas areas do conhecimento, inclusive na
educacdo. Espera-se que o produto gerado a partir dessa investigacado — um projeto
de formacé&o docente com passo a passo para uso e aplicabilidade da abordagem DT
em contextos formativos com docentes da EJA, seja aplicado e ressignificado para
diferentes contextos e realidades e que seus resultados sirvam de reflexao para outros
formadores, pesquisadores, educadores e demais interessados no tema para que se
inspirem na trajetéria aqui iniciada e principalmente utilizem a criatividade e o
“‘pensamento de design” para realizar mudangas significativas em suas vidas e nas
vidas de seus educandos.

Palavras-chave: Educacao de Jovens e Adultos — EJA; Formacao docente na EJA,
Design Thinking na educacéo; Processos Formativos;



RESUMEN

A lo largo de las dltimas décadas se percibe un gran aumento de investigaciones
académicas vueltas a la tematica de la formacion docente comprobando ser ésa aun
un area que demanda no solo una mirada critica y reflexiva sobre la problematica en
torno de la cualificacion y formacion docente, pero también proposiciones innovadoras
gue traigan un frescor a las practicas formativas con mayor significado y efectividad.
A partir de ese contexto fue formulada la cuestion-problema orientadora de esta
investigacion: ¢Cémo el abordaje Design Thinking (DT) puede contribuir para la
formacion de profesores de la EJA? Para fines de recorte tematico de esta
investigacion, se propone una mirada empatica y prospectiva sobre las necesidades
formativas para la docencia, especificamente para el trabajo docente en la Educacion
de Jévenes y Adultos (EJA), buscando fundamentar tedricamente la investigaciéon en
autores e investigadores que hace tiempo se profundizan en el tema tales como: Silva
et al (2019); Amorim et al. (2016) entre otros en el campo de la formacién docente y
EJA, y también en autores del campo del design y educacién que reconocen las
valiosas contribuciones del uso del abordaje design thinking como un proceso
innovador, creativo y eficaz en la busqueda de soluciones para problemas complejos.
Caracterizandose como un trabajo de cufio exploratorio y cualitativo, con potencial
intervencionista realizado a partir de investigacion bibliografica bajo uso del
‘pensamiento de design” o abordaje Design Thinking em contextos formativos en
coadunacion con el método investigativo Design-Science Research, que se viene
emergiendo como un método apropiado a investigaciones en el campo de la
educacion por caracterizarse como un tipo de investigacion em desenvolvimiento que
lleva a contribuir para la construccién de prototipos y productos educacionales
innovadores y significativos que sean aplicables en contextos especificos, en el caso
de esta investigacion, trayendo como sujetos de inspiracion los docentes de la EJA
del municipio de Lauro de Freitas - BA. De esa forma, este trabajo tiene como objetivo
principal proyectar una experiencia formativa para docentes de la EJA a partir de
orientaciones practicas para la aplicabilidad del abordaje Design Thinking (DT), ya que
ésta va siendo reconocido y gana cada vez mas espacio y notoriedad en todo el
mundo, siendo aplicado en las diversas areas del conocimiento, incluso en la
educacion como estrategia para solucion de problemas complejos con uso de la
creatividad, empatia y colaboracion. Se espera que el producto generado a partir de
esa investigacion sea aplicado y resignificado en contextos formativos con docentes
de la EJA, para que sus resultados también sirvan de reflexion para otros formadores,
investigadores, educadores y demas interesados en el tema para que se puedan
inspirar en la trayectoria aqui iniciada y principalmente utilicen la creatividad y el
“‘pensamiento de Design” para realizar cambios significativos en sus vidas y en las
vidas de sus educandos.

Palabras clave: Educacion de Jovenes y Adultos — EJA; Formacion docente en EJA,
Design Thinking en la educacién; Procesos Formativos;
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1 INTRODUCAO

A definicdo de um tema para realizacdo de uma pesquisa académica
dificilmente é feita sem estar emocionalmente imbricada na historia pessoal e
profissional do pesquisador. Assim, para fins de contextualizacdo do tema escolhido
para esta pesquisa, apresento neste capitulo introdutorio uma breve histéria da minha
caminhada, rememorando dessa forma os passos que me trouxeram até aqui.

Quando me perguntam por que escolhi a area de educacdo, eu sempre
respondo: “mas eu escolhi comunicacao! A educacao é que me escolheu!”. Sendo
assim, as areas de educacao e comunicacdo sempre andaram lado a lado na minha
jornada formativa e atuacao profissional ao longo dos ultimos 25 anos. Desde as
minhas primeiras formac¢des - magistério no Ensino médio e técnico profissionalizante
em audiovisual ainda na década de 90, nunca mais consegui desvencilhar essas duas
areas do conhecimento do meu fazer profissional e na minha atuacao posterior como
docente. Depois de anos utilizando multiplas linguagens e midias para educacgéo de
jovens, tomei conhecimento de que essa atuacdo profissional ja tinha uma
nomenclatura prépria e se tratava de uma area do conhecimento - intitulada de
“‘Educomunicagao” que vinha ganhando corpo e aprofundamento tedrico-pratico a
partir das pesquisas e projetos realizados no Brasil e que alguns estudiosos e
pesquisadores ja vinham se debrucando sobre o tema e analisando suas

potencialidades em contextos da educacédo basica, conforme explicita Dedoné, 2019:

A interface comunicacdo e educacao é uma praxis social, uma prética de
cidadania, que pode emancipar processos educacionais vivos e instigar a
curiosidade e criatividade, com o uso das ferramentas e mecanismos da
comunicacdo, além de promover a ampliacdo dos ecossistemas
comunicacionais nos espacos educativos. Por isso, ha muitos anos, teéricos
de varias partes do mundo buscam apresentar novos paradigmas discursivos
transversos que apontam para a convergéncia destes campos. (p.116).

Relativamente novo, o conceito “Educomunicagao” designando uma pratica
social especifica que emerge na América Latina, na interface comunicac¢ao/educacéo,
aparece, pela primeira vez, em 1999, como resultado de uma pesquisa académica do
Nucleo de Comunicacdo e Educacdo da Universidade de S&o Paulo - NCE/USP
(SOARES, et. al 1999), no contexto das teorias latino-americanas que procuram
analisar a comunicacao frente a uma realidade politica e social com extremas tensdes

e desigualdades. E aqui ndo ha como nao relacionar esse conceito a concepgao
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freiriana de educacéo, ao defender ao longo de suas obras uma educacdo que
desperta no educando a consciéncia critica das situacdes politica, econdmica e social
em que esté inserido, como sendo verdadeiramente uma Educag&o como Prética da
Liberdade, (CORTELLA, 2011).

Sempre muito a frente de seu tempo, Freire (1996) ja defendia que ensinar nao
se trata apenas de transmitir conhecimentos e contetdo, mas, sobretudo defende que

0 ato de ensinar inexiste sem aprender e vice-versa, e completa:

[...] e foi aprendendo socialmente que, historicamente mulheres e homens
descobriram que era possivel ensinar. Foi assim, socialmente aprendendo,
que ao longo dos tempos mulheres e homens perceberam que era possivel -
depois, preciso - trabalhar maneiras, caminhos, métodos de ensinar.
Aprender precedeu ensinar ou, em outras palavras, ensinar se diluia na
experiéncia realmente fundante de aprender. (p.26)

Esse pensamento vem pautando ao longo dos anos minha jornada como
professora-aprendente que sempre se deu a partir de praticas que envolviam a
interface comunicacdo-educacao e, posteriormente agregando também o design.
Antes mesmo de galgar o ensino superior, j4 atuava como jovem multiplicadora em
projetos socioeducativos de instituices do terceiro setor e, como na época (final da
década de 90) ainda ndo tinha na Bahia uma graduacdo que unisse as duas areas
(comunicacgéo e educacao) optei pela licenciatura em Letras para dar continuidade a
atuacao profissional como Educomunicadora atendendo educandos da rede publica
de ensino, desenvolvendo praticas pedagogicas que unissem as areas de educacéo
e comunicacdo através da realizacdo de oficinas e acdes educomunicativas em
instituicdes do terceiro setor que atendiam jovens de escolas publicas de Salvador no
turno oposto ao turno escolar. As experiéncias com os adolescentes e jovens nesses
espacos nao-formais de educacdo eram sempre muito transformadoras, pois
permitiam aos estudantes serem protagonistas do seu processo formativo ao atuarem
como cocriadores do seu processo de aprendizado e, também, produtores criativos
de pecas multimidias nas diversas linguagens e isso 0s engajava muito nas atividades
e contribuia também no desenvolvimento da linguagem escrita, na comunicagao e
expressao oral e na leitura critica das midias.

Contudo, ao percorrer durante anos diversos desses espacos educativos
informais, percebia uma inquietacdo crescente em mim e que aparecia sempre nas
falas dos jovens e nos espacos de debates e discussdes onde eles demonstravam

certa insatisfacdo com o modelo de ensino aplicado na escola formal e teciam sempre
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duras criticas as escolas publicas da qual advinham. Quanto mais os escutava, mais
crescia em mim o desejo de intervir nessa realidade. Nessa minha inquietude fui
buscar conhecimentos e vivéncias que pudessem aumentar minhas possibilidades de
fazer a diferenca na vida dos educandos por meio da criatividade, da apropriacéo e
do uso criativo das tecnologias digitais de informag&do e comunicagdo. A vivéncia
pratica ao longo dos anos com os adolescentes e jovens sempre me fez enxergar
possibilidades onde muitos sé viam problemas e isso me fez desejar me tornar cada
dia mais uma educadora-aprendente que buscava ensinar e aprender ao me conectar
de perto com os jovens, com suas demandas formativas e comunicacionais, tendo em
vista a reciprocidade e a dinamicidade do processo de ensino e de aprendizagem que
envolve escuta ativa, criatividade, empatia e colaboracdo e assim, mesmo que de
forma ainda néo intencional, essa busca por solugdes me levou ao campo do design.

Sempre acreditei no poder transformador da educacgao e na potencialidade das
vivéncias e experiéncias praticas que uniam as areas de educacdo e comunicacao,
oportunizando ao educando o exercicio do protagonismo e incentivando o seu
desenvolvimento critico e criativo.

Nessa direcdo, como forma de desenvolver e aprimorar ainda mais minha
atuacao profissional como Educomunicadora - licenciada em Letras que atuava
ensinando audiovisual para jovens, encontrei no curso de graduacdo em Design
(concluido em 2018.2 | UFBA) um campo para explorar e experimentar novos projetos
e potencializar meus aprendizados, além de desenvolver ainda mais minha
capacidade criativa ao atuar na constru¢cdo de projetos de design centrados nos
usuarios. Nesse momento uma chave virou pra mim.

Durante o periodo da graduacdo em Design com atuacdo em paralelo em
projetos educomunicativos, percebi o potencial do "pensamento de design” e do uso
da abordagem design thinking (DT) no campo da educagdo, como estratégia para
solucéo de problemas com uso da criatividade, empatia e colabora¢do, uma vez que,
essa abordagem vem ganhando cada vez mais espaco e notoriedade em todo o
mundo e sendo aplicado nas diversas areas do conhecimento, inclusive na educacao.

Com o espirito “aprendente” sempre alerta, ainda na metade da graduagéo em
design, entendi o quanto o “pensamento de design” poderia também contribuir muito
para criar melhores condi¢cdes para que a aprendizagem dos jovens ocorresse de
forma mais efetiva no interior das instituicbes de ensino e assim, impactassem

positivamente a sociedade.
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Definido de forma simples e direta como "um novo jeito de pensar e abordar
problemas ou, dito de outra forma, como um modelo de pensamento que coloca as
pessoas no centro da solugédo de um problema” (GONSALES, 2017, p.154), a autora
amplia o entendimento sobre DT ao afirmar que o DT é uma abordagem que
descentraliza a pratica do design das maos de profissionais especializados ao permitir
gue seus principios sejam adotados por pessoas que atuam nas mais variadas areas
profissionais e que, ao meu ver, se aplica de maneira muito assertiva na jungcao das
areas de educacao e comunicacéo, a qual ja vinha atuando.

Para Melo; Abelheira (2015), o DT € uma metodologia eficiente que consiste na
aplicacdo de técnicas de design para resolucdo de problemas complexos. Pinheiro
(2010) complementa e aprofunda um pouco mais o conceito afirmando que o Design
Thinking é uma abordagem para problemas complexos focada no uso da criatividade
e da empatia, e que incentiva a participacdo de usuarios finais na criagdo de solu¢des
gue ja nascem mais adaptadas e, por isso, possuem maiores indices de adocédo e
maior potencial de serem algcadas ao patamar de inovacao.

Nesse contexto, durante uma aula pratica ainda na graduag¢do em design, ao
vivenciar a experimentacdo e uso da abordagem DT nos projetos de design, fiquei
completamente encantada com todo potencial e impacto do processo de
desenvolvimento e vivéncia pratica de suas etapas: Imersdo - Ideacdo -
prototipacao — experimentacao, que serdo devidamente explicadas em pormenores
mais adiante.

No intuito de buscar solucdes criativas para os problemas "reais" que eu
enfrentava na minha pratica como educadora, comentei com o professor do
componente curricular Projetos Experimentais em Design Il, o quanto poderia ser
interessante usar essa abordagem nas aulas que vinha desenvolvendo naquele
periodo com jovens da EJA em algumas escolas publicas dos municipios de Camacari
e Dias D'avila. O professor, que é também designer e doutor na area de Design
Thinking, ndo sé apoiou minha ideia como também me recomendou algumas
literaturas sobre a abordagem DT e em especial o material "Design Thinking para
Educadores" (IDEO, 2012) que havia acabado de ser traduzido para lingua
portuguesa pelo Instituto Educadigital.

Desde entdo, comecei a experimentar e sO crescia o desejo de estudar mais

profundamente o potencial de uso dessa abordagem na educacao de jovens e adultos,
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0 que me conduziu até o presente momento como pesquisadora e entusiasta da
‘nova” area que se descortinava diante dos meus olhos.

No periodo entre 2016 a 2019 atuei como Educomunicadora em alguns
projetos socioeducativos que atendia de forma itinerante turmas de EJA diurno,
formadas essencialmente por adolescentes do ensino fundamental Il (14-17 anos) em
defasagem idade-série, que apresentavam altos indices de evaséao e fracasso escolar
devido - segundo coordenadores e gestores das unidades escolares a qual
pertenciam - a falta de motivacéo e interesse em dar continuidade aos estudos ou
mesmo por motivos de trabalho e vulnerabilidade social na qual as familias se
encontravam.

Em paralelo a esta jornada de educadora ‘informal’ da EJA, ia se aproximando
a conclusédo do curso em Design, onde fui reunindo conhecimentos advindos dos
referenciais tedricos e metodologicos da préatica do design thinking na educagéo,
através da leitura e cruzamento de outras pesquisas referentes ao tema e sua
aplicacdo no contexto educacional, porém ndo encontrava nada relacionado a pratica
do DT na EJA, e entéo, decidi experimentar! Apliquei pela primeira vez, como projeto
experimental de design, a abordagem DT no contexto da sala de aula de EJA em duas
escolas publicas de Salvador - primeiro com uma turma de EJA diurno no Centro
Educacional Carneiro Ribeiro, no Bairro Pero Vaz e, segundo, dada a especificidade
e diferencas das turmas, apliquei também com uma turma de EJA noturno, no Colégio
Estadual Ruth Pacheco, no Bairro de Nova Sussuarana.

A experiéncia com o Trabalho de Conclusdo de Curso de Design (TCC) - que
levou de forma experimental a abordagem design thinking para salas de aula da EJA
foi tAo exitosa que acabou por dar origem a um projeto de Extensao Universitaria
voltado a formacéo continuada para docentes da EJA da rede municipal de Lauro de
Freitas, Bahia. Projeto idealizado por mim, elaborado em conjunto com a professora
orientadora da graduacao de design e viabilizado através de Acordo de Cooperacao
Técnica entre a UFBA, através da Escola de Belas Artes e a Prefeitura Municipal de
Lauro de Freitas.

Intitulado de E DU DESIGN! Cocriando Aulas Mais Produtivas e Significativas
- 0 projeto teve como objetivo geral impactar positivamente professores que atuam na
modalidade EJA, através de capacitacdo na utilizacdo da abordagem Design Thinking
(DT) para que pudessem, a partir desta formagéo inicial, pensar como inovar na sua

pratica pedagdgica e envolver os estudantes no processo de construcdo do
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conhecimento de forma mais participativa e ativa. Sem duvida, essa experiéncia como
professora formadora me ensinou muito e fez crescer o desejo de continuar
aprendendo, ensinando e também de viver novas experiéncias e aprendizados, agora
unindo os campos do design e educacao. Afinal, a formacdo deve ser permanente,
conforme Freire (1996) enfatiza “é preciso que (...) desde o come¢o do processo, va
ficando cada vez mais claro que, embora diferentes entre si, quem forma, se forma e
se re-forma ao formar e quem é formado forma-se e forma ao ser formado.” (p.25)

Aprender e praticar sempre foram valores que trago como referéncia na minha
jornada profissional. Assim, como forma de continuar os aprendizados iniciados na
graduacéo, encontrei na pesquisa académica, através do Mestrado Profissional em
EJA (MPEJA), a oportunidade de iniciar na pesquisa-cientifica com intuito de
aprofundar conhecimentos que contribuisse com minha pratica como docente
formadora, buscando maior aprofundamento tedrico-pratico sobre o tema da formacéo
docente e, com isso, vislumbrar oportunidades e identificar contribuicdes do uso da
abordagem DT em espacos formativos para docentes que atuam nessa modalidade
de ensino, uma vez que, podemos entender a EJA como campo de resisténcia e luta
ja que vive em constante situacdo de abandono praticado pelos diferentes setores
governamentais no que diz respeito ao cumprimento das politicas publicas no que se
refere a promocado da formacao docente e atuacao profissional de educadores dessa
modalidade. (VINAL JUNIOR; MIRANDA; PEREIRA, 2021)

Desta forma, o ponto de partida definidor desta pesquisa se deu através de
levantamento de referenciais tedricos e praticos em livros, dissertacoes, sites e portais
na internet que tratam da questdo da formacdo docente e suas lacunas e também
sobre o uso da abordagem design thinking em espacos de educacéo formal no Brasil,
apresentados neste trabalho em formato de mapa mental sob o titulo de: “Design
Thinking como praxis formativa”. No entanto, durante este levantamento, ndo foi
localizada pesquisa ou publicacéo recente que trate especificamente da utilizacéo da
abordagem DT em processos de formacgéo de professores da EJA.

Sabe-se que a EJA tem especificidades que precisam ser levadas em conta
na hora de se planejar uma experiéncia formativa para os docentes que atuam nesse
segmento da educacdo e o quanto envolvé-los de forma ativa no desenho do seu
processo formativo, pode impactar positivamente na sua pratica, afinal, séo eles que
atuam diariamente no ‘chdo da escola’ e, portanto, sdo conhecedores das demandas

reais de seus estudantes e dos seus desafios de aprendizagem, conforme reitera
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Névoa (1992), ao afirmar que o debate entre colegas professores é o melhor caminho
para aprimorar a pratica pedagdgica em constante formacéo na praxis escolar.

A questdo da formacéo de professores da EJA sempre levantou muitas
indagacdes entre estudiosos e pesquisadores da area, tanto que ganhou uma area de
concentracdo especifica no MPEJA - Unico mestrado profissional em educacédo de
jovens e adultos no Brasil, cuja Area de concentracdo 2 traz a questio da Formacéo
de Professores e Politicas Publicas ao contemplar os saberes caracteristicos da
docéncia, da pesquisa e da extensdo em educacao de jovens e adultos, levando em
conta as especificidades desta modalidade, tratando de questdes interligadas com as
competéncias e habilidades basicas do profissional em EJA e as experiéncias
inovadoras que assegurem um bom desempenho do profissional e a efetiva
gualificacdo para o mercado de trabalho, conforme explicitado no site institucional do
Programa: “O MPEJA pretende ser um espaco de qualificacdo e um lugar de formacao
continuada do(a) profissional da EJA, em que a relacdo teoria-pratica tera um espaco
de reflexdo-agao sobre esta modalidade de ensino” (UNEB, 2020).

Nesse contexto de aprendizados, trocas de experiéncias e reflexdes sobre as
principais demandas da formacao do docente para atuar na EJA, surge a problematica
desta pesquisa, motivada primeiramente a partir das minhas experiéncias praticas
como professora formadora para docentes da EJA no Municipio de Lauro de Freitas -
BA e, posteriormente, na busca por solu¢des inovadoras que contribuisse para uma
formacdo continuada que atendesse os docentes da EJA em suas especificidades
formativas.

Dessa forma, decidi unir as experiéncias praticas no campo da educacéo e do
design thinking, que tem como pilares a empatia, a colaboracdo e experimentacao, e
trazer para este trabalho investigativo a questdo-problema inicialmente formulada com
a questao norteadora: Como a abordagem Design Thinking (DT) pode contribuir
para a formacédo de professores da EJA?

Em se tratando de um trabalho investigativo que envolve constru¢cado de uma
experiéncia pratica de formacéo docente, vale levar em conta que os diversos saberes
construidos nas trajetérias de vida do professor corroboram para a sua atuacéo
profissional, (SILVA; DANTAS; AMORIM, 2019) tratando-se portanto, de uma
experiéncia de aprendizado, experimentagao e investigacdo que ao mesmo tempo em
gue se inspira nos docentes da EJA, também convoca-os para serem cocriadores na

construcdo dos seus proprios processos formativos, envolvendo suas experiéncias,
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seus saberes, seu fazer docente e suas subjetividades. Dessa forma, coaduno com

0 pensamento de Silva; Dantas; Amorim (2019) ao afirmar que:

Entendo a formacdo como um processo contextualizado que se constréi nas
trajetérias da escolariza¢do, nas vivéncias, nas trocas de experiéncias ao
longo da vida que nos torna um constante aprendiz, em permanente
transformacado e em construcdo de nossa identidade e subjetividade. (p.81)

Nesse contexto, este trabalho tem como objetivo principal projetar uma
experiéncia formativa a partir de orientacdes praticas para aplicabilidade da
abordagem DT em processos formativos com docentes da EJA. Trata-se, portanto de
uma pesquisa de abordagem qualitativa, com potencial interventivo, do tipo “pesquisa
de desenvolvimento”, expressao também utilizada no Brasil para as pesquisas do tipo
"Design-Science Research" que refere-se as investigacbes que podem ser

caracterizadas pelo:

[...] desenvolvimento e testagem de novos processos ou produtos (projetos,
manuais, cartilhas, textos, materiais didaticos, metodologias etc.). [...] esse
tipo de pesquisa parte de um problema identificado, geralmente de natureza
mais pratica e cuja tentativa de solucéo se faz imediata; o pesquisador [...]
lanca-se ao desenvolvimento (produc¢é@o) de um determinado produto ou
processo que viabilize a solugdo do problema (SEVERINO,1986 Apud
TEIXEIRA; NETO, 2014, p. 108).

Em interface com a abordagem design thinking essa modalidade de pesquisa
de natureza interventiva, muito utilizada em éareas como gestdo, sistemas de
informacéo e engenharia, mas ainda pouco explorada nas pesquisas educacionais,
de acordo com Teixeira; Neto (2017) foi identificada como sendo a mais adequada
para este trabalho por se tratar de uma modalidade de investigacao util para gerar
conhecimentos e também para desenvolver processos formativos, produtos ou
artefatos nos quais, os pesquisadores e demais sujeitos envolvidos, atuam na
intencdo de resolver questdes praticas e projetar solucbes sem deixar de produzir
conhecimento sistematizado. (TEIXEIRA; NETO, 2017)

Entre outras coisas, corroboro com a ideia de que ensinar exige a convicgao
de que a mudanca é possivel, exige rigorosidade metddica, exige pesquisa, exige
estética e ética, exige saber escutar, exige que o professor esteja comprometido e que
reconheca que a educacao &, antes de tudo, ideolégica. (FREIRE, 1996)

Dito isto, como forma de dar continuidade a minha jornada educativa-formativa,
a presente pesquisa esta organizada a partir desse capitulo introdutério, onde trago
resumidamente um pouco da minha trajetoria e motivacfes pessoais e profissionais

gue me fizeram chegar até aqui, bem como a temética e recorte definido para este
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trabalho, além de apresentar o objetivo geral desta investigacéo, a abordagem e o tipo
de pesquisa que se pretende realizar.

No capitulo 2, apresento a fundamentacéo tedrica e leituras que me fizeram
percorrer esses caminhos, buscando partir do que outros autores ja se debrucaram,
apreender para levantar novos indicadores sobre formacg&o de docentes para atuagéo
na EJA além de apresentar a fundamentacéo e justificativa sobre o uso da abordagem
design thinking como estratégia inovadora para formacgéo docente para, no capitulo 3
- com o titulo de “Caminhos e lugares percorridos” compartilhar sobre as escolhas
metodoldgicas que se fizeram presentes neste processo, bem como a descri¢cdo de
como foi pensado o desenvolvimento das etapas do DT para a construcdo da
metodologia propria inspirada no Design Science Research em coadunacdo com 0s
principios da abordagem design thinking.

No capitulo 4 finalmente, apresento de forma sistematizada, o produto desta
investigacdo, intitulado “ORIENTACOES PRATICAS PARA UTILIZACAO DA
ABORDAGEM DT EM PROCESSOS DE FORMACAO PARA PROFESSORES DA
EJA”, um produto em formato de projeto de processo formativo com passo a passo
explicativo, planejamento minucioso de todas as etapas e orientacdes para sua
aplicabilidade no contexto da formagdo docente, incluindo também as reflexdes a
partir do processo percorrido juntamente com a construcdo das analises sobre os
dados obtidos nas pesquisas bibliogréaficas realizadas, concluindo este trabalho com
as consideracoes finais.

Espera-se desta forma que o presente estudo possa contribuir para o
desenvolvimento dos docentes da EJA, para o aperfeicoamento da sua formacédo e
que, além disso, traga contribuicbes e inspire novas pesquisas e intervencdes

inovadoras para o campo da EJA no Estado da Bahia.
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2 APORTE TEORICO OU UM RECORTE DO ESTADO DO CONHECIMENTO

Inicio este capitulo com um chamado a reflexdo sobre como aprendemos a ser
professores(as) buscando trazer um aporte teorico a partir do estado do conhecimento
sobre a tematica que envolve essa investigacdo, unindo os estudos sobre design
thinking e suas contribui¢cdes para a formacao docente, tratando mais especificamente
sobre a necessidade de se debrucar sobre a questdo das demandas formativas que
envolvem a atuacédo docente na especificidade da EJA.

Para fundamentar essa reflexdo, tomamos por base autores e pesquisadores
gue ha tempos se aprofundam no tema como: Silva et al (2019); Amorim et al. (2016)
dentre outros no campo da formacéo docente e EJA, e também em autores do campo
do design e educacdo que reconhecem as valiosas contribuicbes do uso da
abordagem design thinking como um processo inovador, criativo e eficaz na busca de
solucdes para problemas complexos.

A partir do levantamento inicial sobre as principais questdes que envolvem a
problemética da formacédo docente para EJA e, no intuito de solidificar ainda mais a
reflexdo e aprofundar conhecimento que ajudasse a desenvolver uma proposta com
potencial interventivo como contribuicdo desta investigacdo, busco na imersao e no
didlogo com diferentes autores e pesquisadores dos campos do design e da
educacdo, compreender mais profundamente as demandas formativas para
professores que atuam na EJA, sob o olhar que enxerga o professor como
protagonista da sua formacao, para assim, propor possibilidades inovadoras para
potencializar esse processo, levando em consideragcao 0s aspectos e as necessidades
formativas especificas dos docentes vinculados aos seus saberes, ao seu contexto e
a realidade social e coletiva existente.

Para proporcionar maior fluidez na leitura das tematicas aqui abordadas, este
capitulo foi organizado em subcapitulos que trazem primeiramente a questdo da
formacao docente e EJA, ja preanunciando no final deste a relacdo desse processo
formativo com a abordagem DT, para, no subcapitulo seguinte focar mais
profundamente o olhar sobre o DT, seus conceitos e aplicacdes nas diferentes areas
do conhecimento e, finalmente um subcapitulo para justificar porque o DT € apontado
neste trabalho como abordagem eficaz para contribuir na formagéo do docente da
EJA.
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2.1 DESIGN THINKING E A FORMACAO DE PROFESSORES PARA EJA

Como subcapitulo inicial, uma convocacao a reflexdo: Como se aprende a ser
professor? Atualmente, jA se pode considerar um consenso afirmar que ndo se
aprende a ser docente simplesmente cursando uma licenciatura ou apenas
transmitindo um conhecimento previamente apreendido. Para Freire (1996) é preciso,
sobretudo, que o docente, desde o principio de sua experiéncia formadora, assuma-
se também como sujeito da producéo do saber, convencendo-se de que ensinar néo
é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producéo ou a sua
construgao.

Tancredi (2009) afirma que se aprende a ser professor desde o periodo que
antecede a escolha consciente da profissdo, mas quando ainda se € aluno e se
constroi uma imagem idealizada do que € ser professor. A autora defende que o
processo de aprendizagem da docéncia comega muito antes da inser¢cdo num curso
de licenciatura e se estende ao longo da vida, que é quando vai ser vivenciado a
pratica e se percebendo as diferentes necessidades formativas ao longo da carreira.

Ao longo das ultimas décadas percebe-se um grande aumento de pesquisas
académicas voltadas a tematica da formacdo docente e ao processo de construcao
dos seus saberes, comprovando ser ainda uma area que requer um amplo processo
reflexivo sobre o que € ser professor e, conforme recorte tematico desta investigacao,
sobre como vem se constituindo as necessidades formativas para a docéncia
especificamente para atuagcdo na EJA, uma vez que esses profissionais, em sua
maioria, trazem “[...] em sua pratica as marcas da precarizacao e, embora a despeito
da sua criatividade e compromisso, tém sua docéncia constituida na improvisacao e
no aligeiramento”. (CAPUCHO, 2012, p. 65)

A partir dessa reflexdo, vé-se, portanto, a exigéncia de se refletir sobre as
demandas da formacdo especifica para a pratica docente na EJA a partir do
reconhecimento da existéncia de demandas formativas especificas para atuagéo
nesta modalidade de ensino e também da potencialidade do aproveitamento das
préprias experiéncias docentes para se pensar uma formacao que seja efetiva para
estes profissionais, levando em conta o0s seus saberes, saberes estes, desenvolvidos
pelos professores tanto no seu processo de formacao para o trabalho quanto no
proprio cotidiano de suas atividades como docentes (SANTOS; AMORIM; MATA,

2016). Conforme os autores, a formacgéo do docente da EJA deve transcender ao mero
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treino de competéncias profissionais, métodos, didaticas ou repertérios, mas constituir

um processo continuo de integracdo dos saberes, para, desta forma:

[...] permitir uma articulagdo entre situagbes vividas no chdo da escola
(ficticias ou reais) através da generalizagdo, de forma que viabilize a relagédo
entre tedrica e pratica, de experiéncias, e traga a tona conceitos e métodos
gue possam ser retomados posteriormente. Portanto, o percurso da formacao
do docente da EJA deve sustentar um aprendizado complexo de saberes,
articulando uma proposta reflexiva e critica em que a pratica seja decorrente
de uma teoria. (SANTOS; AMORIM; MATA, 2016 p.136)

Considerando o processo historico de consolidacdo da EJA, € sabido que
Freire teve um papel fundamental neste processo, ao propor de maneira desafiadora
um repensar sobre o sistema de ensino, em particular a formacao do profissional para
atuar em turmas de educacao de jovens e adultos, bem como sobre a necessidade
do(a) docente pensar criticamente sobre seu fazer.

Para Freire (1996), a pratica docente critica, envolve o0 movimento dinamico,
dialético entre o fazer e o pensar sobre o fazer. Os dois movimentos sé&o
indissociaveis, uma vez que “é pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem
que se pode melhorar a proxima pratica”. (FREIRE, 1996, p.40)

Contudo, apesar de toda a provocacéo e contribuicdes de Freire a questédo da
formacdao do professor da EJA e de outros pesquisadores dedicados a estas questdes,
constata-se gque ainda assim, ndo se € dado o devido valor a esta modalidade da
educacéao basica na proposicao de politicas educacionais e de a¢c6es que as tornem
factiveis (SOUZA; MELLO, 2020). Ademais, as conquistas alcancadas em relacao a
EJA, ainda continuam sendo em sua maioria desencadeadas por mobilizacdes de
educadores, educandos, movimentos sociais, gestores, sindicatos, secretarias de
educacdo, pesquisadores, universidades - haja vista o exemplo do Mestrado
Profissional em Educacdo de Jovens e Adultos (MPEJA), implementado pela
Universidade do Estado da Bahia (UNEB) no ano de 2013, constituindo-se, portanto,
como campo de resisténcia e transformacéo na/para a area da Educacao de Jovens
e Adultos (EJA). (VINAL JUNIOR; MIRANDA; PEREIRA, 2021)

Silva et al (2019) reitera essa questao ao afirmar que os debates em torno da
formacao do professor vém ganhando for¢ca e destaque no momento historico atual,
sobretudo com ajuda da legislacéo educacional em vigor, reafirmando o consenso de
gue a premissa basica para uma educacéo de qualidade é justamente, a valorizacao

e o resgate do papel do professor.
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Contudo, na realidade do docente da EJA, vé-se que ainda ha muito a se fazer.
Os professores da EJA precisam participar mais ativamente da construcdo da
proposta pedagodgica, da organizacdo institucional; das escolas de formacédo; néo
deve haver distanciamento entre as instituicbes de formacdo de professores e 0s
sistemas de ensino da educacao basica. Névoa (1992) complementa que tal formagéo
deve se dar através de um trabalho de reflexividade critica dos docentes sobre as
proprias préaticas com foco na (re)construcdo permanente de uma identidade pessoal,
gue é também uma identidade profissional.

Desta forma, “estar em formacéo implica um investimento pessoal, um trabalho
livre e criativo sobre o0s percursos e sobre os projetos proprios, com vistas a
construcdo de uma identidade, que é também uma identidade profissional.” (NOVOA,
1992, p.13). Ao langar um olhar tdo sensivel sobre a questao da formacao profissional
do docente que ndo pode ser dissociada do seu desenvolvimento pessoal, o autor

enfatiza:

E preciso trabalhar no sentido da diversificacdo dos modelos e das praticas
de formacdo, instituindo novas relacbes dos professores com o saber
pedagdgico e cientifico. Por isso, é tdo importante investir na pessoa e dar
um estatuto ao saber da experiéncia, uma vez que a formagéo passa pela
experimentagédo, pela inovacao, pelo ensaio de novos modos pedagdgicos,
além de uma reflex&o critica sobre a sua utilizagdo. (NOVOA, 1992, p.17)

Com tantos avancos atuais que vem facilitando cada vez mais, por meio da
tecnologia, o acesso ao conhecimento sistematizado, o papel do professor nos dias
atuais deve deixar de ser aquele que prioriza a transmissao de conhecimento atuando
mais como mediador da aprendizagem e, como defendido nesta proposta, passe a
atuar também como um ‘Designer de experiéncias de aprendizagem’, a comecar pela
pratica de projetar suas préprias experiéncias de aprendizagens docentes juntamente
com seus pares, levando em conta suas realidades e suas demandas formativas.

Para estabelecer essa discusséo e aprofundar a teméatica sobre a formacao de
professores para EJA, buscamos enfatizar e defender neste trabalho o protagonismo
do professor da EJA na construcéo ativa do seu processo formativo, uma vez que, o
processo de formacdo docente na concepc¢do freiriana, se da justamente quando
vivemos a autenticidade exigida pela pratica de ensinar-aprender, participando assim
de uma experiéncia total, diretiva, politica, ideoldgica, pedagdgica, estética e ética, em
gue a boniteza deve achar-se de maos dadas com a decéncia e com a seriedade.

(FREIRE, 1996). Para o autor, o docente deve se constituir em um ser critico e
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inquiridor, inquieto em face a tarefa de ensinar e ndo apenas transferir conhecimento,

e ressalta:

E preciso insistir: esse saber necessario ao professor - de que ensinar ndo é
transferir conhecimento - ndo apenas precisa ser apreendido por ele e pelos
educandos nas suas razdes de ser - ontolégica, politica, ética,
epistemolégica. pedagdgica -, mas também precisa ser constantemente
testemunhado, vivido (FREIRE, 1996, p.47).

A construcdo da docéncia na visdo de Freire, enfatiza que deve haver uma
reflexdo sobre a realidade em que o docente esta inserido, percebendo que para que
haja um bom aprimoramento da carreira, serd necesséario repensar a profisséo,
perceber o seu desenvolvimento e sua criticidade.

Cada formacé&o docente configura uma compreensdo de educacdo, de
docéncia, de processo ensino aprendizagem, concretizados com diferentes acfes e
concepcgoes. Existem modelos de formag¢do em que o professor é visto como um mero
aplicador de técnicas e prescricbes, contribuindo para formar docentes sem
autonomia e desestimulados a refletir sobre suas acfes, sem possibilidades de pensar
e refletir sobre seus posicionamentos préprios e pedagdgicos.

Dessa forma, vé-se que debrucar-se sobre a questdo da formacdo de
professores para a EJA é essencial para que haja uma educacéo que de fato atenda
as especificidades formativas dos sujeitos da EJA, pois somente desta maneira o
educador sera capaz de elaborar didaticas que resultem bons desempenhos em sala
de aula, contribuindo para a formacdo de cidadaos criticos e reflexivos para que
possam interagir de forma participativa perante a sociedade.

Para os autores Santos; Amorim; Mata, (2016, p.140) o professor da EJA
necessita, portanto, constituir sua aprendizagem, a partir de “[...] um saber plural,
formado de diversos saberes provenientes das instituicbes de formacéo, da formacéo
profissional, dos curriculos e da pratica cotidiana”.

Assim, para responder a questao inicial deste capitulo - como se aprende a ser
professor? - e mais especificamente neste trabalho, como se aprende a ser professor
da EJA, vé-se em diversos estudos que esse aprender a ser, se da também para além
dos espacos formativos académicos e das formagdes iniciais e continuadas, mas
também na pratica diaria do fazer docente, muitas vezes de modo informal nas
interacdes e trocas cotidianas que envolvem as rotinas pedagdgicas dos docentes,

guando estes tém, de fato, que aplicar suas competéncias apreendidas nas
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formacdes, a criatividade e talentos para lidar com os desafios cotidianos impostos a

EJA, que ndo sao poucos. Assim, 0os autores concordam ao afirmar que:

a colaboracéo entre professores torna-se condi¢cdo para troca e partilha de
saberes e reestruturacdo das experiéncias. [...] Os saberes docentes se
constroem progressivamente a partir de uma reflexdo da agéo sobre a pratica.
Essa tendéncia reflexiva vem-se apresentando com novo paradigma na
formacédo de professores, sedimentando uma politica de desenvolvimento
pessoal e profissional dos professores e das instituicbes escolares.
(SANTOS, AMORIM; MATA, 2016, p.149)

Para Freire (1996, p.38), “a formacado do educador deve ser permanente e
sistematizada, porque a pratica se faz e refaz’. Ou seja, para o autor a formagéao
docente deve se constituir numa pratica continua, uma vez que o0 mundo esta em
constante processo de transformacdo e a pratica docente ndo pode se abster as
atualizacdes exigidas com as mudancas da sociedade. (SOARES, 2008)

A fim de tornar palpaveis as reflexdes aqui postas sobre a importancia da
participacdo ativa do docente da EJA na proposicdo de propostas formativas que
atendam suas demandas reais de formacgéo, pretende-se com este trabalho que,
através da vivéncia pratica de uma experiéncia formativa através da abordagem
Design Thinking, os docentes possam ndo apenas refletir sobre sua pratica, mas
experienciar a construcdo de um processo formativo voltado para docentes da EJA,
cocriando com seus pares e demais sujeitos envolvidos com a formacédo docente, uma
experiéncia formativa que envolve a empatia, a experimentagcéo, a criatividade, o
aprendizado e o desenvolvimento pessoal e profissional que ja sdo parte do individuo
e de sua historia de vida.

Desse contexto se justifica a opcdo neste trabalho pela utilizagdo do Design
Thinking como processo para construgao de experiéncias formativas para docentes
gue sejam realmente significativas e aplicaveis em seus contextos, uma vez que, a
vivéncia do Design Thinking ou “pensamento de design” em sua esséncia requer o
pensamento criativo para a elaboragao de possiveis solugdes para um problema “real”
identificado e vivenciado pelos sujeitos em questdo, onde juntos eles trabalham,
refletem criam e experimentam a busca de uma solucdo que seja desejavel, viavel e
aplicavel no interior das instituicbes de ensino e impactem positivamente a forma de

ensinar e aprender na EJA.
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2.2 CONHECENDO O DESIGN THINKING: CONCEITO E APLICACAO EM
DIFERENTES AREAS

Antes de debrucar-me um pouco mais sobre o0 objeto de estudo desta
investigacdo, cabe esclarecer o que alguns autores entendem como Design Thinking,
desde seu conceito, metodologia e abordagem que tem potencial para promover uma
revolucdo nos cenarios de formacao para o docente da EJA, justamente por inovar na
criacdo de modelos alternativos para o planejamento, construcdo e validacdo de
experiéncias formativas significativas.

De acordo com Melo; Abelheira (2015), a expressédo do Design Thinking foi
citada pela primeira vez em um artigo de Richard Buchanan “Wicked Problems in
Design Thinking” traduzido para a lingua portuguesa como: Problemas Complexos em
Design Thinking. No artigo supracitado, Buchanan (1992) afirma que apesar do
esfor¢co das artes plasticas, ciéncias naturais e ciéncias sociais para descobrir 0s
fundamentos do design thinking, o mesmo néao cede as reducdes e torna-se uma
atividade flexivel. O autor chama o design thinking no século XX como uma nova arte
liberal da cultura tecnoldgica. Essa concepgao de “arte liberal” escrita se refere a uma
disciplina de pensamento que pode ser compartilhada por todas as pessoas nas suas
vidas diarias, mas é dominada por poucas pessoas que praticam a disciplina com uma
visdo distinta e as vezes avancam em novas areas de aplicacdo inovadora.
(REGINALDO, 2015).

Vé-se, portanto, que o design thinking constitui-se numa abordagem bastante
abrangente que descentraliza a pratica do design das maos de profissionais
especializados ao permitir que seus principios e aplicacdes sejam adotados por
pessoas que atuam em diferentes areas profissionais e em diferentes contextos.
(CAVALCANTI; FILATRO, 2016).

Para Melo; Abelheira (2015), o DT € uma metodologia eficiente que consiste na
aplicacdo de técnicas de design para resolucédo de problemas complexos. Pinheiro
(2010) argumenta e amplia um pouco mais o conceito do DT afirmando que o Design

Thinking é uma abordagem, e ndo apenas uma metodologia, pois, para o autor:

[...] quando se fala em metodologia, espera-se encontrar orientacdes
especificas e estéaticas, enquanto a abordagem é composta de etapas em um
processo que estimula releituras de um problema complexo, identificado nas
necessidades das pessoas envolvidas em um contexto analisado. Desse
modo, uma conceituacdo mais apropriada para o design thinking seria um
“modo de pensar”, cujo principal objetivo € a produgéo criativa de solugdes
inovadoras. (apud CAVALCANTI; FILATRO, 2016, p.28)
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Para as autoras Cavalcanti; Filatro (2016), como abordagem completa, o
design thinking é composto de um processo, um modo de pensar, métodos e
estratégias, buscando solucionar problemas complexos, com foco no uso da
criatividade e da empatia, e que incentiva a participacdo ativa de usuarios finais na
cocriacdo de solucdes e que, portanto, ja nascem mais adaptadas possuindo maiores
indices de assertividade na solucéo proposta e maior potencial de serem alcadas ao
patamar de inovacdo, uma vez que coloca 0s participantes envolvidos e suas
necessidades no centro do desenvolvimento de um projeto, vivenciando um processo
e experimentando um modo de pensar que os estimula a criar solugbes desejaveis,
vidveis e praticaveis no contexto em que se encontram.

Em BROWN (2010) percebe-se concordancia com o pensamento de Pinheiro
(2010), complementando que o DT nao se constitui como uma abordagem utilizada
apenas para solucionar problemas, mas voltado a atender as necessidades reais das
pessoas, afirmando que o ser humano sempre deve estar no foco dos processos e
gue seus desejos devem ser sempre levados em consideracdo na projetacdo de um
produto ou servigo, especialmente no contexto em que se busca a inovacgéo. Conforme

reitera Cavalcanti; Filatro:

O processo de inovacgédo pode ser melhorado significativamente com a ado¢ao
do design thinking, pois a abordagem humanista estimula a criatividade e
permite que as pessoas sejam ouvidas e observadas, padrées sejam
desafiados e ideias sejam avaliadas a partir da elaboracdo de testes e
protétipos. (2016 p.53)

Assim, entende-se que instrumentalizar o professor com tal reflexdo e
proporcionar a eles a vivéncia pratica dessa abordagem, podera provocar seu
potencial criativo, despertando neste a construcao de modelos formativos proprios e
afetivos que valorize seus saberes e experiéncias e lhes permitam a constru¢ao do
conhecimento docente como algo contextualizado, belo, e que faz sentido aprimorar

criativamente.

2.3 PORQUE DESIGN THINKING OU “PENSAMENTO DE DESIGN” NA FORMACAO
DO DOCENTE PARA EJA?

Percebe-se gque diante dos desafios do contexto educacional atual e com
objetivo de se obter novas alternativas relacionadas a inovacdo nos processos de
formacéo docente, a abordagem Design Thinking emerge como um novo modelo de
pensamento, que ja é apontado por alguns autores como um ingrediente alternativo

gue quebra a rigidez de abordagens pedagogicas tradicionais centradas no ensino
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transmissivo, uma vez que, se baseia em trés pilares: empatia, colaboracdo e
experimentacdo servindo como uma possibilidade para a educacao olhar para seus
desafios sejam eles de sala de aula, de formacdes, de relagbes interpessoais ou
mesmo de curriculo. (GONSALES, 2017)

Por ser um processo pratico, colaborativo e iterativo, a abordagem DT se
mostrou bastante eficaz como estratégia de ensino e aprendizagem, uma vez que
permite aos envolvidos no processo formativo uma atuacao de forma critica e criativa,
permitindo-lhes a pratica da empatia e da cocriacdo ao projetarem solucdes para
problemas reais identificados em um contexto especifico. (CAVALCANTI; FILATRO,
2016).

A seguir, na Figura 1, um resumo visual das cinco principais etapas do Design
Thinking, tal qual inicialmente concebida pela D.School, o Instituto de Design de
Stanford, utilizadas para desenvolver projetos, produtos e servigos focados em

inovagao:

Figura 1- Resumo visual das cinco principais etapas do Design Thinking

PROTOTIPAGAO

TESTESE
IMPLEMENTACAO

N
N

Empatia IDEAGAO

b ~

IMERSAO

Entender Explorar

Fonte: BROWN, 2010 - Adaptado.

Na primeira etapa, o objetivo é obter uma compreensdao empatica sobre as
necessidades das pessoas, entendendo assim o contexto e o problema que estéao
envolvidas e para o qual desejam buscar solucdes. A partir dai, sera necessario se
aprofundar mais sobre os problemas identificados através de um processo de imersao
gue envolve colher e analisar as informagfes obtidas, para, dessa forma, definir a
problemética central para a qual serdo criadas as solu¢des. Ainda nessa etapa, é

indicado se utilizar de estratégias e ferramentas como definicdo das personas e
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construcéo do Mapa da Empatia, para ajudar a manter os esforcos centrados no ser
humano antes de prosseguir para a etapa seguinte.

A etapa de Ideacdo € o momento de comecar a pensar em possiveis solucdes,
a partir de ideias criativas e diversas. Nesse momento, as ideias dos participantes
devem fluir sem restricbes e sem medo de errar. Utiliza-se da técnica de Brainstorm
(tempestade de ideias) para enriguecer ainda mais o processo.

Na etapa de prototipagdo, para fins de refinamento e materializagéo das ideias
geradas na etapa anterior, os participantes devem escolher uma ou algumas ideias e
experimentar tira-la do papel, com protétipos simples que possam ser testados, a fim
de auxilid-los na investigagdo e avaliacdo quanto ao desempenho das ideias
propostas. Esses protétipos serdo testados e avaliados na etapa de testes e
implementagéo, onde serdo avaliados e identificados 0s ajustes necessarios para
melhor solugcdo. Assim, caso seja necessario, € possivel nessa etapa retornar a
alguma etapa anterior, seja para alterar, refinar ou mesmo descartar alguma solucao.

Essa abordagem, afirma Brown (2010), criada no contexto de gestdo e
negaécios, sugere que seu préoximo passo € colocar as ferramentas de design nas maos
de pessoas que talvez nunca tenham pensado em si mesmas como designers de
modo que possam resolver uma variedade ampla de problemas. E € isso que se
percebe que esta acontecendo em diversas areas, entre elas, na educacéo.
(REGINALDO, 2015)

A abordagem Design Thinking comecou a ser difundida no meio educacional e
mais utilizada como ferramenta pedagdgica apés o langamento da publicagédo “Design
Thinking for Educators”, langada em 2012 pela IDEO - empresa americana de design
e inovacgdo, de Palo Alto, na Califérnia que expandiu o DT para a area de educacéo
com o objetivo de desenvolver o pensamento critico e a capacidade de inovagao dos
estudantes e educadores, bem como popularizar sua utilizagdo no ambiente
educacional. Alguns anos depois, a traducéo e adaptacéo da versao para o portugués,
composta por um livro base e um caderno de atividades, foi elaborada por Priscila
Gonsales, diretora do Instituto Educadigital, disponibilizado de forma aberta,
licenciado pelo Creative Commons, buscando aproximar e adaptar o conteudo a
realidade brasileira.

Ao ser aplicado em contextos de educacdo o documento Toolkit DT for
Educators (IDEO, 2012) com Versdo em portugués pelo Instituto Educadigital (2014)

afirma que o mesmo pode ser usado para abordar qualquer desafio, contudo, visto o
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conjunto consistente de problemas que professores, alunos e as escolas costumam
enfrentar no seu cotidiano, levando em consideracao suas distintas realidades. Dessa
forma, o documento - adaptado pela propria IDEO para a educacéo - sugere cinco
fases que ajudam desde identificar o desafio até encontrar e construir a solucéo,

conforme explicitado na FIGURA 2:

Figura 02: Etapas KIT DT para Educadores (versdo adaptada para o portugués)

1 2 3 4 S

DESCOBERTA INTERPRETAGAO IDEACAO EXPERIMENTACAO  EVOLUGAO
; ; a \Jl

Eu tenho um Eu aprendi Eu vejo uma Eu tenho uma Eu experimentei

desatfio. alguma coisa. oportunidade. ideia. alguma coisa

Como posso Como posso Como posso criar? Como posso nova.

aborda-lo? interpreta-la? concretiza-la? Como posso

aprimora-la?
Fonte: Gonsales (2014)

Apresentando algumas adaptagfes na sugestdo para aplicacdo em contextos de
ensino-aprendizagem, a primeira etapa - substituindo a etapa da empatia, aqui ganha a
nomenclatura de "descoberta”, onde a curiosidade sobre como enfrentar o desafio é
agucada e as questdes sao levantadas. Em seguida, vem a fase da interpretagéo, que
transforma as ideias em percepcdes significativas.

A terceira fase € a ideacdo, que significa gerar um monte de ideias
(pensamento divergente) até se definir a melhor ideia ou uma nova ideia gerada a
partir da combinacéo de varias ideias geradas (pensamento convergente).

A quarta fase € a da experimentacdo, momento em que as ideias vdo ganhando
vida. E quando se experimenta, através da prototipacdo, algumas possiveis solucdes
para o desafio lancado. Por fim, a quinta e ultima fase: a evolugdo, que é o
desenvolvimento do conceito ao longo do tempo, que envolve o planejamento
conjunto dos préximos passos, o compartilhamento da ideia com outras pessoas que
podem se envolver e ajudar e a documentacéo do processo (validacdo), para que a

evolucao seja percebida e que se faca seu acompanhamento.
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Em qualquer que seja o contexto aplicado, a abordagem Design Thinking &
conhecida por trabalhar o pensamento convergente-divergente e o raciocinio
abdutivo, de tal forma que esse conhecimento pode gerar valor ndo s6 em iniciativas
natureza educativa/ formativa, mas também entre temas complexos na busca de
solugbes mais adequadas para cada contexto. Esse tipo de pensamento €
caracterizado pelo método abdutivo:

O método abdutivo consiste em estudar fatos e propor uma teoria para
explica-los. Logo, a abducdo é um processo de criar hipéteses explicativas
para determinado fendmeno/situacdo. Posteriormente, no momento de
colocar as hip6teses a prova, outros métodos cientificos podem ser
utilizados. A abducado é considerada um processo, acima de tudo, criativo,
por isso € o mais indicado para compreender uma situacdo ou problema,
justamente em funcdo do processo criativo intrinseco a esse tipo de
raciocinio. Ademais, é o Unico método cientifico que permite a introducao de
uma nova ideia (Fischer; Gregor, 2011). Peirce (1975) ressalta ainda que o
raciocinio abdutivo é caracteristico de descobertas cientificas
revolucionarias. (DRESCH et al., 2015, p. 62-63)

Assim, considerando-se a Empatia, 0 pensamento Abdutivo e a
experimentacdo, o Design Thinking se mostra como uma abordagem adequada para
entender e buscar solugdes para a problematica da formacao efetiva para o docente
da EJA, através do envolvimento destes sujeitos na idealizacdo, construcdo e
validagdo de experiéncias formativas que priorizem o desenvolvimento e
aperfeicoamento da pratica docente.

Como defendido na abordagem central deste trabalho, essa forma de pensar e
fazer a formac&o docente pode contribuir para instrumentaliza-los e prepara-los para
o enfrentamento das dificuldades para se desenvolver um trabalho de qualidade em
sala de aula, muitas vezes por falta de condicdes materiais, de formacéo especifica e
de politicas publicas que atendam as demandas e especificidades da EJA.

Enfim, o recorte sobre o estado do conhecimento apontado neste trabalho
coloca em evidéncia a importancia de se pensar a capacitacdo docente através de
experiéncias inovadoras, significativas que proporcione uma transformacao qualitativa
no fazer docente da EJA. Este levantamento tedrico apresentado neste capitulo se
insere, portanto, na etapa de IMERSAO - no processo de vivéncia da abordagem
design thinking durante o desenvolvimento desta pesquisa. No capitulo seguinte,
trataremos das demais etapas do DT, explicando mais detalhadamente essa vivéncia

através do percurso metodolégico adotado.
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3 A JORNADA: CAMINHOS E LUGARES PERCORRIDOS

Toda jornada pressupde caminhos e lugares percorridos almejando alcancar
objetivos previamente estabelecidos. No presente trabalho, a jornada percorrida esta
vinculada as escolhas metodolégicas adotadas para abordar a problematica da
pesquisa fundamentada em referenciais tedricos que sustentam tais escolhas. Para
Gatti (2007), pesquisar em educacao significa trabalhar com conteudo relativo a seres
humanos, ou com eles mesmos, em seus proprios processos de vida.

Dessa forma, no contexto educativo, € comum observarmos o desenvolvimento
de pesquisas de natureza interventiva com foco na agao coletiva em busca da
resolucdo de um problema, implicando na premissa de que possa haver alguma
relacdo entre a metodologia adotada e os principios intervencionistas. (PICHETH;
CASSANDRE; THIOLLENT, 2016)

Uma das premissas para se desenvolver um processo investigativo de
abordagem qualitativa com potencial interventivo é a necessidade de produzir dados
e informacdes em diferentes angulos e perspectivas, procurando construir uma viséao
holistica do processo vivenciado durante a investigacdo, envolvendo a dimensédo
gualitativa e interpretativa (TRIPP, 2005). Para isso, € preciso um olhar atento, uma
escuta ativa e muita empatia sobre a realidade investigada ao se fazer a opcao pelo
método mais adequado para o0 contexto pesquisado e aos objetivos a serem
alcancados, para, a partir dai, projetar estratégias de enfrentamento que perpassam
pela reflexdo para identificacdo do problema, criagéo e planejamento de uma solugao
e pela acdo de implementacdo com foco na experimentacdo e avaliacdo de sua
eficacia.

Tripp (2005), reitera que a maioria dos processos de desenvolvimento também
segue 0 mesmo ciclo, seja ele pessoal ou profissional ou de um produto tal como um
utensilio melhor, um curriculo ou uma politica. O autor evidencia, no entanto, que, por
haver diferentes formas de aplicacdo do ciclo basico da investigacdo-ac¢do, cada uma
dessas formas exigira acdes diferentes em cada fase podendo a investigacéo
comecar em diferentes lugares do ciclo e retomar constantemente a cada uma das
fases para aprimora-la, experimentar novos procedimentos e técnicas investigativas,
nao sendo, portanto, um processo uniforme ou com procedimentos metodolégicos
rigidamente prescritos. Percebe-se aqui que a jornada investigativa comum as

pesquisas de natureza interventiva se assemelha muito as etapas da abordagem
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design thinking, citadas no capitulo anterior, a saber. Compreender o problema
(IMERSAO), projetar solucdes (IDEACAOQ), prototipar, testar e implementar a melhor
opcao.

Assim, uma pesquisa de abordagem qualitativa no campo da educacao vai
requerer que 0s métodos aplicados ndo sejam engessados, demasiadamente
abstratos e estaticos, uma vez que representam atos vivos e concretos, que se
revelam nas acgOes, na organizagéo e desenvolvimento do trabalho investigativo n&o
deixando de levar em conta a maneira como olhamos o mundo, 0s nossos paradigmas
construidos ao longo das nossas vivéncias enquanto aprendizes - educadores em
constantes processos de aprendizagens.

Essa potencialidade vai ampliar as possibilidades da pesquisa em educagéo ao
aproximar o pesquisador das vivéncias e dos problemas presentes nas salas de aula,
viabilizando uma analise pertinente e consistente na busca de estratégias viaveis para
resolver e/ou amenizar problemas reais nos processos educativos com estudantes,
na formacdo continuada de professores e no compromisso com a sociedade.
(HETKOWSKI,2016, apud PEREIRA, 2016); (SPAGNOLO, 2017)

O vasto campo de possibilidades investigativas em educacdo, mais
especificamente no campo da Educacéo de Jovens e Adultos, dado o grande nimero
de problemas possiveis de serem investigados com intuito de buscar solucbes e
melhorar os processos de ensino e aprendizagem, envolve também as relacdes
complexas de todos os fatores implicados na existéncia humana e suas
subjetividades. Com isso em mente, a escolha entre um ou alguns dos multiplos
caminhos metodolégicos que se apresentam ao pesquisador em busca da
compreensdo de certo fendmeno, ou solucdo para determinado problema, passa
também pela escolha de um angulo de abordagem. Afinal, a pesquisa tem um ponto
de partida e um ponto de chegada que ndo se encerra na investigacdo em si, mas da
inicio a outras possibilidades dos aprendizados iniciados.

Ao longo dos anos atuando como educadora na Educacéo de jovens com, pela
e para a comunicacédo e nos ultimos anos, na formacéo de professores da educacéo
bésica, formando-os no uso pedagogico de Tecnologias Digitais de Informacgéo e
Comunicacao, percebi o quanto o fazer docente tem sido pressionado pelas
mudancas sociais e tecnoldgicas, ndo cabendo mais aos processos formativos para

docentes que atuam na EJA, apenas a transmissao de conhecimentos ja construidos.
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A formacéo do docente da EJA, nos dias atuais, exige uma contextualizacao
no tempo e no espaco, considerando suas caracteristicas e especificidades formativas
para este segmento da Educacdo, as condi¢cdes de trabalho, as experiéncias e,
sobretudo, profundo conhecimento sobre seu publico-alvo: os jovens e adultos que
ndo tiveram ou ndo puderam concluir o ciclo formativo da educacéo bésica na idade
socialmente prevista.

Por se tratar de um Programa de Mestrado Profissional em Educacgéo de
Jovens e Adultos, a abordagem investigativa aqui apresentada visa o aprimoramento
da pratica docente, e, conforme prevé a Portaria n°17, de 28 de dezembro de 2009
(BRASIL, 2009), a investigagéo deve levar a construcédo de um produto final que tenha
relagcdo direta com a mudanga qualitativa dos sujeitos envolvidos na pesquisa
(PEREIRA, 2016).

Diante disso, ao iniciar o levantamento preliminar das possibilidades
investigativas que se adequassem ao trabalho aqui proposto, planejei na fase inicial
do projeto, realizar uma pesquisa de natureza interventiva com abordagem qualitativa
inspirada na metodologia da pesquisa-acao em coadunac¢ao com a abordagem Design
Thinking. Sendo a pesquisa-agao uma “forma de investigacado que utiliza técnicas de
pesquisa consagradas para informar a acado que se decide tomar para melhorar a
pratica” (Tripp, 2005, p. 447), este trabalho inicialmente buscou inspiracdo na
caracteristica colaborativa deste método, justamente por reconhecer essa
caracteristica em todas as fases do ciclo da pesquisa-acao, além de muita similaridade
deste método também com as etapas da abordagem Design Thinking.

Diversos estudos apontam que este tem sido um dos métodos mais utilizados
nas pesquisas no campo educacional por seu aspecto interventivo com foco na
colaboracéo e trocas de experiéncias em prol de uma acao na busca da resolucéo de
um problema.

Nessa jornada, no decorrer do processo investigativo, ao aprofundar estudos
sobre as diferentes tipologias e métodos para pesquisas qualitativas da atualidade, foi
constatado, a partir dos estudos de Teixeira; Neto (2017) que a nomenclatura

Pesquisa de Natureza Interventiva (PNI):

pode ser utilizado para enquadrar uma multiplicidade de modalidades de
pesquisa caracterizadas por articularem, de alguma forma, investigacdo e
producdo de conhecimento, com acdo e/ou processos interventivos.
Modalidades de investigagdo Uteis para gerar conhecimentos, praticas
alternativas/inovadoras e processos colaborativos, (...) indicada também para
desenvolver processos formativos, nos quais, os pesquisadores e demais
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sujeitos envolvidos, atuam na intencédo de resolver questdes praticas sem
deixar de produzir conhecimento sistematizado. (p.1056)

Os autores problematizam portanto o uso vago e indiscriminado do termo
‘pesquisa-agao” no campo da pesquisa educacional, explicando suas multiplas
facetas e separando essa modalidade de outras possibilidades existentes entre as
PNI, propondo uma matriz para esclarecer e ajudar a trajetéria de estudantes, jovens
pesquisadores e também pesquisadores mais experientes no enquadramento teodrico-
metodolégico mais adequado para seus projetos de investigacdo, através de um
esquema esbocado abaixo na FIGURA 3 para ilustrar as diversas possibilidades
identificadas no conjunto mais abrangente das Pesquisas de Natureza Interventiva
(PNI), a saber:

Figura 03: Nomenclaturas PNI

Pesquisas de Natureza Interventiva
PNI

Pesquisa Pesquisa de Pesquisa & Pesquisa sobre a

Pesquisa-Agao Experimental Aplicagdo Desenvolvimento Propria Prética

pesquisa-agdo
pragmatica/pratica

pesquisa-agéo
critica’emancipatoria

Fonte: TEIXEIRA; NETO, 2017

A partir da diferenciacéo das nomenclaturas para as modalidades de pesquisa

investigativa, os autores afirmam:

Pensando especialmente nas pesquisas realizadas na area educacional,
além da pesquisa-acao, outras modalidades de PNI podem ser encontradas
nas pesquisas experimentais e quase-experimentais, nas pesquisas de
aplicacéo e andlise de processos didaticos, nas chamadas investigacdes do
tipo “pesquisa & desenvolvimento” e, por fim, nas pesquisas realizadas pelos
professores sobre a sua prépria pratica. (TEIXEIRA; NETO, 2017 p.1061)

Assim, a partir do conhecimento dessas outras modalidades de pesquisa de
natureza interventiva e ciente de que a escolha do método adequado € indispensavel
para o alcance dos resultados esperados durante um trabalho investigativo,
identificou-se neste trabalho, que pretende como produto final, desenvolver processos

formativos para docentes da EJA, que a modalidade metodoldgica de pesquisa
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interventiva que se apresentava mais adequada para esta jornada seria, ao invés da
pesquisa-acdo, a ‘Pesquisa & desenvolvimento’ , por ser um tipo de pesquisa que
também apresenta muitas similaridades com o processo da abordagem design
thinking, ao partir de um problema identificado, cujas possibilidades de solucéo, se faz
imediata, permitindo ao pesquisador lancar-se ao desenvolvimento (producéo) de um
determinado produto ou processo que viabilize a solucédo do problema (SEVERINO,
1986 apud TEIXEIRA; NETO, 2017).

Com uma caracteristica peculiar que a distingue das demais pesquisas de
aplicacdo, as ‘pesquisas de desenvolvimento de processos e produtos”, mais
sucintamente utilizando a denominacao de ‘pesquisa de desenvolvimento’, tém seu
foco na descricdo e andlise de todo processo de desenvolvimento do produto ou
processo, apresentando além da fundamentacdo sobre a linha tedrica adotada,
também o detalhamento explicativo de todas as etapas de desenvolvimento do
processo ou produto, desde a concepcdo, seu desenvolvimento e finalizacao,
incluindo os acertos e ‘erros’ cometidos e as mudancas de rumo porventura ocorridas
(TEIXEIRA; NETO, 2017).

Neste ponto, corroboro aqui neste trabalho com essa caracteristica da pesquisa
de desenvolvimento, com relacdo aos ‘ajustes de rumo’, uma vez que, ao iniciar o
presente estudo tendo em mente um percurso metodolégico inspirado na
caracteristica colaborativa da pesquisa-acdo em coaduna¢do com a vivéncia prética
da abordagem design thinking pelos docentes da EJA, como uma das etapas da
pesquisa de campo, procedimento que, devido fatores externos a investigacdo como
0 retorno as atividades presenciais dos docentes de forma um tanto conturbada na
rede municipal de ensino de Lauro de Freitas - l6cus inicialmente previsto na pesquisa
para realizacéo da intervencao planejada.

Atrelado a isso, a falta de carga-horaria disponivel dos docentes da EJA -
sujeitos desta investigacdo - para participacdo nas atividades interventivas
inicialmente previstas, me levou, enquanto pesquisadora a optar pela adaptacao do
método inicialmente pensado, para inspiracdo na pesquisa de desenvolvimento,
porém sem descaracterizar a proposta inicial de desenvolver como produto um
processo formativo para aprimoramento da pratica docente na EJA, a partir da
vivéncia das etapas do design thinking.

Segundo os autores Teixeira; Neto (2017), uma outra denominacgéo encontrada

na literatura internacional, utilizada também para designar um tipo de pesquisa de
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desenvolvimento, refere-se ao termo Design-Science Research (DSR) - metodologia
utilizada mais comumente em estudos na area de sistemas de informacao,
administracdo, engenharia e computacdo, ainda pouco explorada nas pesquisas
educacionais, que tem ganhado campo como uma alternativa aos estudos na area de
educacédo que envolvem o desenvolvimento de artefatos ou processos e requerem
uma abordagem mais interdisciplinar e colaborativa (DRESCH et. al., 2015).
Considerando-se o que se propde neste trabalho, caracterizado como um tipo
de pesquisa em desenvolvimento, constatamos que a DSR pode contribuir na
construcdo de prototipos e artefatos educacionais e/ou processos formativos
inovadores realmente significativos. (ANGELUCCI et. al., 2020). Endossando essa

constatacao, os autores Dresch et al (2015) defendem que:

[...] essa modalidade busca, a partir do entendimento do problema, construir
e avaliar artefatos que permitam transformar situacdes, alterando suas
condicdes para estados melhores ou desejaveis. [...]JTais artefatos
configuram-se como produtos, processos, softwares, modelos, métodos, etc.
Para os referidos autores € o método indicado quando o “objetivo é projetar
e desenvolver artefatos, bem como solugbes prescritivas, seja em um
ambiente real ou nado (p. 95).

Indicada também para desenvolver artefatos ou processos formativos nos
guais, os pesquisadores e demais sujeitos envolvidos, atuam na intencéo de resolver
guestdes praticas sem deixar de produzir conhecimento sistematizado, a utilizacdo do
método Design Science Research, busca assegurar a utilidade da solugéo proposta
para o problema, considerando, assim como no design thinking, parametros como:
desejabilidade (da solucao proposta), viabilidade técnica (custo/beneficio da solugéo)
e praticabilidade, levando em conta as particularidades do ambiente em que sera
aplicada e as reais necessidades dos sujeitos interessados na solugéo. (IDEO, 2012;
DRESCH et al 2015)

Reconhecido por diversos autores como um método de pesquisa orientado as
resolucdes de problemas, tal como a abordagem Design Thinking, a DSR desponta
como método eficaz como meio para operacionalizar e fundamentar a pesquisa
guando esta tem por objetivo a confeccdo de um artefato que, mesmo concebido de
forma genérica, possam ser avaliados e refletidos em cenérios especificos, cujas
solucdes geradas devem ser apresentadas na forma de um projeto ou de uma
prescricdo (HEVNER, 2004).

Segundo Aken (2004 Apud ANGELUCCI et. al., 2020), a utilizacdo da DSR

aumenta a relevancia da pesquisa visto que seus resultados atuam como uma
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prescricdo que auxiliaria em solucdes para problemas reais, podendo de forma
generalizada utilizar o conhecimento adquirido em cenarios praticos, no caso desta
investigacdo em especifico, visa apresentar o produto em formato de proposta de
processo formativo, trazendo orientacdes praticas de uso da abordagem DT para
ajudar no aprimoramento da formagéao dos docentes da EJA.

Para explicitar a abordagem metodolégica que une o método DSR e a
abordagem DT realizadas neste trabalho, trataremos no subcapitulo seguinte um
levantamento destas semelhancas e suas inter-relagdes vivenciadas neste processo

investigativo.

3.1 A METODOLOGIA DESIGN-SCIENCE RESEARCH NA PERSPECTIVA DO
DESIGN THINKING

Conforme explicitado no capitulo que trata do aporte tedrico para esta
investigagdo, a abordagem Design Thinking foca essencialmente na resolugédo de
problemas complexos associados a produtos e processos do ponto de vista do
usuario, ou seja, do sujeito imbricado na solugdo proposta. Isso significa um
pensamento orientado a experimentacao, teste e melhoria continua.

Desta forma, no intuito de compreender e apontar as contribuicbes da
abordagem DT para melhoria da formacéo do docente da EJA, este trabalho vem se
inspirar no percurso metodolégico do design-Science Research, juntamente com o
foco em inovacao da abordagem DT para projetar o artefato ou projeto de processo
formativo como solucéo para a problemética proposta nesta investigacao, optando-se
por correlacionar as fases da abordagem Design Thinking: Imersdo - ldeacéo -
Prototipacdo e Experimentacdo, em coadunacdo metodolégica com o Modelo-DSR,
reiterando que, para se enquadrar em tal modalidade como pesquisa de

desenvolvimento de artefatos, o trabalho deve também:

(i) realizar revis@es de literatura para diferentes propositos: compreender e
caracterizar o problema, as técnicas, as teorias e epistemologia-metodologia
da pesquisa;

(i) desenvolver conhecimento técnico e também conhecimento tedrico-
cientifico;

(iii) realizar uma avaliagdo empirica com rigor, 0 que pode ser feito tanto na
perspectiva positivista quanto interpretativa.

(PIMENTEL et al., 2020 p.50)

Vale esclarecer aqui que, na literatura académica, os autores Pimentel et al.
(2020) ressaltam a existéncia de diversas nomenclaturas para abordagens de

Pesquisa-Design, a saber: Research through Design (RtD), Design-based Research
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(DBR) (ou Pesquisa Baseada em Design [PBD]), Design Science Research (DSR),
Pesquisa-design formacéo (Rossini, 2015) como sendo algumas das nhomenclaturas
para abordagens que se prop0e a realizar pesquisas em ciéncia do Design com foco
em produzir conhecimento cientifico atrelado a acao pratica de projetar artefatos ou

processos, conforme explica os autores Pimentel et al. (2020):

A ideia de realizar pesquisa cientifica por meio da pratica do Design vem
sendo desenvolvida por diferentes grupos que adotam diferentes vertentes e
nomenclaturas. Godin e Zahedi (2014) relatam que os pesquisadores buscam
fazer distingdes entre as diferentes vertentes e que ndo ha consenso nem
mesmo entre grupos de pesquisa que adotam uma mesma nomenclatura,
ocorrendo, inclusive, auséncia de citacdo cruzada entre alguns deles. No
entanto, a partir de uma revisao bibliografica de Pesquisa-Design (em suas
diferentes nomenclaturas), os autores observam que ndo ha nenhuma
contradicdo vital entre os pesquisadores e que as diferentes vertentes
compartilham os mesmos pontos de vista e consideracdes basicas sobre
conhecimento e pratica, a saber, estabelecer aspectos de pesquisa realizada
por meio de um processo de design/projetual e seu produto resultante.

(PIMENTEL, et al. 2020, p.41)

Uma vez que na educacao, em menor ou maior grau, sempre o docente se vé
diante da necessidade do desenvolvimento de artefatos e processos que aprimorem
sua pratica: aulas, recursos didaticos, processos e praticas educacionais inovadoras
apoiadas em metodologias mais ativas e criativas, € bem possivel e, no atual
ecossistema da EJA, eu diria que se faz necessario inter-relacionar o desenvolvimento
de um artefato com a producdo de conhecimento tedrico, sendo portanto o modelo
Design Science Research (DSR) a abordagem sugerida neste trabalho para a
realizacdo de pesquisa cientifica atrelada ao desenvolvimento de uma proposta de
experiéncia formativa para docentes da EJA, apoiada nas etapas do Design Thinking.

Embasada no duplo objetivo da DSR: (1) desenvolver um artefato para
resolver um problema pratico num contexto especifico e (2) gerar novos
conhecimentos técnicos e cientificos (PIMENTEL et al., 2020), se justifica o contexto
aplicado nesta investigacéo, que objetiva projetar uma experiéncia formativa diferente
para o docente da EJA, convocando-os a ndo soé refletir sobre suas demandas
formativas mais emergentes, mas também, colocar a “mdo na massa”, criando,
projetando e sistematizando experiéncias formativas em conjunto com seus pares.

No Modelo-DSB, a construgdo ou projeto do artefato - apresentado como
produto da investigacdo, deve estar necessariamente fundamentado em conjecturas
comportamentais do usuario final a quem se destina, sendo projetado para resolver

um problema em contexto, tendo sua eficacia validada por meio de avaliacdo empirica.
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Na FIGURA 4, uma sintese visual apresentando os principais elementos do

Modelo-DSR e como se interrelacionam:

Figura 04: Elementos do Modelo-DSB
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Fonte: PIMENTEL at. al, 2020

Considerando a compatibilidade entre o processo de Design Thinking (DT) e o
Modelo DSR, conforme as relacdes demonstradas pelos autores Pimentel et al. (2020)
cujas etapas de IMERSAO (Empatizar e Definir), em Design Thinking, equivale a
explicitar um Problema em Contexto no Modelo-DSR, incluindo a producdo de
Conhecimento e aprofundamento de pesquisas sobre o Problema e Contexto. J& a
fase de IDEACAO do DT equivale a gerar ideias para projetar um artefato no Modelo-
DSR, o que precisa ser feito com base em Conjecturas Comportamentais e em toda
a revisao da literatura técnica e tedrica subjacente. A Etapa de PROTOTIPACAO, em
Design Thinking, equivale a implementar o artefato no Modelo-DSR, enquanto a fase
final EXPERIMENTACAO equivale a Testar, ao realizar uma Avaliagdo Empirica com
testes da solugdo propostas com foco em melhorias, adaptagdo e iteracao.
(PIMENTEL et al. 2020).

Na Figura 5, explicitamos visualmente as correlagdes encontradas entre as

etapas da abordagem DT e os elementos do Modelo-DSB:
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Figura 05: CorrelagBes encontradas entre as etapas da abordagem DT e o Modelo-DSB
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No campo da educacao a abordagem Design Thinking ja é, hoje, pesquisada e
discutida por alguns especialistas que buscam soluc¢des inovadoras e metodologias
mais ativas de aprendizagem. Contudo, a partir das minhas experiéncias como
professora formadora de docentes da EJA no Municipio de Lauro de Freitas e do
levantamento de pesquisas bibliograficas e mapeamento de experiéncias praticas
sobre o uso do DT em processos formativos para docentes, ficou evidente o potencial
transformador dessa abordagem, além da constatacédo do quanto ainda é timidamente
aplicada e experienciada na pratica educativa da rede publica de ensino,
especialmente em se tratando da formacao docente para modalidade de Educacéo de
Jovens e Adultos.

Por essa razao, percebe-se o quanto a utilizacdo da metodologia DSR atrelada
as etapas do DT para propor um artefato educativo em formato de processo formativo
para docentes da EJA aumenta a relevancia da pesquisa apresentando para a
academia orientacdes praticas de como utilizar a abordagem DT como potencializador
de processos formativos inovadores para docentes da EJA para, com isso, auxilia-los
no enfrentamento dos desafios que envolvem ser docente da EJA no contexto atual.

Apresentamos na Figura 6, uma demonstracdo das correlacbes entre o

processo Design Thinking e o Modelo-DSB explicitadas de maneira mais detalhada
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pelos autores Pimentel et al. (2020):

Figura 06 - Mapeamento entre o processo Design Thinking e os elementos do Modelo DSB
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3.2 MAPA MENTAL DO PERCURSO METODOLOGICO

Concordamos com Pimentel et al. (2020) ao afirmarem que o Design Science
Research € uma abordagem em que se objetiva projetar uma realidade diferente,
modificada por artefatos projetados para resolver problemas em determinados
contextos. Assim, para ser efetiva a solucdo proposta, ha que se debrucar sobre o
conhecimento do problema em contexto e, assim, ratificamos a importancia da etapa
de IMERSAO, seguida da vivéncia das demais etapas do DT como ponto de partida
para o percurso metodologico vivenciado no presente trabalho e ilustrado em formato

de mapa mental na Figura 07:

Figura 07 - Mapa Mental do percurso metodolégico
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A partir da andlise do resumo visual apresentado anteriormente, percebemos o
quanto foi relevante o tempo dedicado ao aprofundamento da etapa de IMERSAO,
gue abordou o levantamento bibliografico e também o mapeamento de outras
experiéncias formativas com DT na educacéo.

A partir do recorte do estado do conhecimento sobre uso do DT em
experiéncias formativas e da constatacdo da auséncia de experiéncias com DT na
EJA, ressaltamos como contribuicdo desta investigacdo e solugéo proposta para a
problematica levantada nesta investigacdo: a constru¢do do passo a passo de uma
vivéncia formativa para docentes da EJA, utilizando DT e suas etapas para envolver
os docentes na construcao das suas proprias experiéncias formativas.

Dessa forma, o docente da EJA podera, com seus pares, identificar e definir a
problematica mais latente para seu contexto e, juntos, buscarem soluc¢des e/ou ver
melhor forma de mitigar o problema a partir de uma experiéncia formativa que envolve
empatia, colaboracéo e experimentacao.

Vivenciando na pratica os pilares do DT nesse processo de pesquisa,
chegamos enfim ao produto final desta investigacéo, apresentado em pormenores no
capitulo 4 deste trabalho, visando desta forma deixar para a academia como
contribuicdo para se pensar e inspirar uma formacédo mais contextualizada e mais

significativa para o docente da EJA.
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4 ORIENTACOES PRATICAS PARA UTILIZACAO DA ABORDAGEM DESIGN
THINKING EM PROCESSOS DE FORMACAO PARA PROFESSORES DA EJA.

Enfim chegamos ao que consideramos o produto dessa dissertacao, que vem
a ser a sistematizacao de todos os estudos, leituras e experiéncias vivenciadas até o
presente momento, transformados em orientacbes préaticas para utilizacdo da
abordagem Design Thinking em processos formativos para docentes da EJA.

Um trabalho ndo apenas para ser lido, mas praticado, experimentado,
vivenciado e transformado de acordo com cada contexto em que se aplique as
estratégias e orientacdes praticas com 0 passo a passo aqui disponibilizado,
oportunizando, desta forma, que equipes pedagdlgicas que atuam na EJA se
apropriem com facilidade desse modelo de pensamento e assim reinventem sua
pratica a fim de construirem juntos modelos pedagdgicos diferenciados, inovadores e
mais contextualizados, levando em conta as especificidades formativas e de
aprendizagem do seu publico alvo, contribuindo dessa forma para a formacédo de
sujeitos criticos, ativos e que saibam trabalhar em cooperacdo na busca de solucdes
para os problemas enfrentados, tal como exige a sociedade contemporanea.

Espera-se desta forma contribuir com a melhoria da qualidade da educacéo
gue é oferecida aos estudantes jovens e adultos, a partir do estimulo a uma pratica
docente mais inovadora, criativa e comprometida com a transformacao e impacto

social comecgando pela educagéo.

4.1 DESIGN THINKING COMO ESTRATEGIA INOVADORA NA FORMACAO DE
PROFESSORES DA EJA

Dentre tantas variedades de metodologias ativas hoje disponiveis, a
abordagem Design Thinking ocupa posicao de destaque entre varios estudiosos e
entusiastas do assunto como um “modelo de pensamento” que tem a busca ativa por
criacdo e inovacdo como forma de organizacdo do pensamento (CAVALCANTI,
FILATRO, 2016) e, acrescento, como forma de construcédo de conhecimento.

Como o processo de formacgdo docente deve acontecer de forma continua ao
longo do seu fazer pedagdgico, fica evidente a necessidade de atencdo ao processo
de aprendizado dos docentes e a crescente necessidade de atualizacdo constante

frente aos desafios de uma nova época que exige novas praticas pedagogicas mais
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assertivas e conectadas com as necessidades de aprendizagem dos estudantes
jovens e adultos.

Dessa forma, o atual contexto de inovacdes tecnoldgicas e mudancas
aceleradas nas formas de trabalhar e também de ensinar e aprender, vao exigir tanto
dos educadores quanto de seus educandos o desenvolvimento de uma série de
competéncias e habilidades que, algumas décadas atras, ndo eram tao esperadas em
grupos sociais menos favorecidos como 0s que se encontram os discentes da EJA.
Hoje, para se atuar socialmente de modo proativo, 0 que envolve também o mundo
do trabalho, as exigéncias séo diferentes para todos os niveis sociais, como ressalta

a autora Ribeiro:

Vivemos um momento de mudancas de mindset, ou seja, de reorganizar a
forma como pensamos, criando um novo modelo mental sobre como
aprendemos e como nos posicionamos no mundo, que é cada vez mais
distante do modelo [tradicional] anterior. (...)

O modelo unidirecional de aprendizagem serviu bem a proposta do contexto
historico anterior, o qual estava fundamentado na Revolucdo Industrial do
século XIX e exigia de seus cidaddos comportamentos que 0s preparasse
aquela realidade. (...) No entanto, ele ndo corresponde mais as nossas
necessidades contemporéneas. (2020, p.26)

Nesse contexto, a escolha da abordagem DT como estratégia inovadora na
formacao docente surge como uma chamada a acdo, convocando os docentes da EJA
para experimentarem o processo de design, a fim de que eles préprios, como
conhecedores da sua realidade e contexto profissional e educacional, encarem o0s
desafios da docéncia na EJA de maneira diferente e questionem, reflitam,
experimentem e criem solucdes inovadoras para seu proprio processo formativo, de
forma que atenda suas demandas e os auxiliem a romper com o modelo antigo de
formacao docente, geralmente transmissivo, pouco participativo ou cocriado entre os
pares que estdo na lida diaria com o publico em questao.

Neste dltimo capitulo, traremos de forma simples e com linguagem acessivel e
0 mais didatica possivel, as orientacfes praticas para que os docentes da EJA se
apropriem do modelo mental de design ou Design Thinking através das suas 4 etapas
principais adaptadas neste trabalho para o contexto de formacédo docente, com o
passo a passo, ferramentas e estratégias a serem vivenciadas por todos aqueles que
se dispuserem a aprender, reaprender e ressignificar sua forma de ensinar e aprender
dando nova perspectiva ao seu trabalho.

Como explicado de forma geral no capitulo tedrico deste trabalho, o uso da

abordagem Design Thinking em processos formativos para docentes pressupde que
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algumas etapas sejam vivenciadas em um processo iterativo e recursivo, como
defendido pelas autoras Cavalcanti; Filatro (2017) e renomeadas e adaptadas neste
trabalho a partir das minhas experiéncias praticas e vivéncias no campo do Design e
da educacédo, a saber. Compreender o problema (imersdo), Projetar Solucdes
(ideacao), Prototipar (prototipacdo) além de Testar e Implementar a melhor opcao

(experimentacdo). Dessa forma, ainda de acordo com as autoras, vale ressaltar que:

O Design Thinking tem muito a contribuir para o campo da educacéo e se
diferencia de outras abordagens para a solucdo de problemas, a geracdo de
inovacbes e 0 ensino-aprendizagem justamente porque possibilita que,
durante o desenvolvimento de um projeto, uma gama de estratégias que
fazem uso da criatividade e da intuicdo sejam adotadas. (CAVALCANTI;
FILATRO, 2016, p.120)

Antes de comecar um projeto de formacédo docente a partir da vivéncia do
processo de DT em todas as suas etapas propriamente ditas, é importante ressaltar
alguns aspectos do processo de design que serdo enfatizadas nas orientacdes

praticas expostas a seguir:

1. E um processo centrado no ser humano: todo projeto de DT comeca
com uma profunda empatia e um entendimento das necessidades e
motivacles das pessoas — neste caso especificamente, dos professores
gue atuam na EJA e seus pares.

2. E um processo colaborativo: um projeto formativo que utiliza DT
apresenta vantagens por considerar as multiplas perspectivas, 0s
multiplos saberes e a criatividade de todos os envolvidos no processo e
na busca das melhores solug6es.

3. E interdisciplinar: Todos os participantes de um processo de DT -
independente do contetdo curricular que ministram ou funcdo pedagdgica
gue ocupem no ambiente escolar, estdo mais do que aptos a refletirem
sobre os principais desafios enfrentados no seu cotidiano, o0 que os torna
singularmente qualificados para entender, propor e planejar as suas
formacdes com base nas melhorias que necessitam para seu contexto.

4. E experimental: pois da a liberdade a todos os participantes de errar e
aprender com seus erros e assim gerar novas ideias, receber devolutivas
de outros colegas, repensar, recriar e aprimorar suas proprias ideias
através da experimentagéo e iteracdo. Dado o enorme desafio de pensar
uma EJA que seja de fato significativa para os sujeitos envolvidos -
educandos e educadores - 0 processo formativo do docente nunca estara
cem por cento terminado ou “resolvido todos os desafios da formacao”.
Mas sera sempre um processo a ser aprimorado a partir das experiéncias.
(CAVALCANTI; FILATRO, 2016, p.36-37)

Sabe-se que os desafios enfrentados pelos docentes que atuam na EJA séo
reais, complexos e variados, demandando, portanto, especificidades formativas dos
docentes que se encontram nesse lugar e precisam de novas respostas, assim como

requerem novas perspectivas, novas ferramentas e novas abordagens.
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A seguir, abordaremos o passo a passo de como pode ser aplicado cada uma
dessas etapas do Design Thinking em um contexto formativo para docentes com
sugestdes de atividades e estratégias que podem e devem ser remodeladas para cada
contexto pedagaogico que for aplicado.

Para fins de melhor fluidez do processo formativo para docentes da EJA a partir
do DT, serdo abordadas mais detalhadamente as 4 etapas do DT que foram aqui
adaptadas pela autora para inspirar o processo formativo em questéo.

No entanto, cabe ressaltar que as diferentes etapas do design Thinking aqui
abordadas, apesar de serem apresentadas numa sequéncia, possuem em si uma
natureza versatii e nao linear. Ou seja, tais etapas podem ser ajustadas e
reconfiguradas de modo que se adequem a natureza do projeto, do contexto e do
problema em questéao.

Para este trabalho, as etapas que foram adotadas para o contexto investigativo
gue se propde esta pesquisa, funde-se as fases da “descoberta e Interpretagao”
(IDEO, 2012) e utiliza-se a nomenclatura ‘Imersao’ tal qual sao aplicadas em contextos

de inovacao e design, conforme demonstrado na FIGURA 08:

Figura 08 - Esquema representativo das etapas do processo do design Thinking
adotadas neste trabalho.

s
\‘_
~—— N s pl U
‘Qwr - Yy - @e
g PROTOTIPAGAO B
IMERSAO = C , ©
dentH] i Esbogar de forma pratica e visual
entificar o problema e " s .

. = as solugoes criadas para solucao ~
compreende-lo mais |DEACAO do problema identificado EXPER|MENTACAO
profundamente Explorar e gerar uma e VALIDACAO

variedade de ideias para Testar solugao, avaliar viabilidade,

projetar solugoes. realizar ajustes e construir plano
de implementagao.

Fonte: Elaborado pela autora

Para um maior aproveitamento e éxito no processo formativo a partir da
vivéncia do DT, sugere-se que as etapas a seguir sejam realizadas cada uma em um
dia, totalizando em 3 encontros formativos com média de 2h de duracdo cada e um
encontro formativo final com duracdo de 3h para avaliagcdo e compartilhamento de

resultados para comunidade escolar.
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4.2 ORIENTACOES PRATICAS SOBRE ETAPA IMERSAO

A primeira etapa para vivéncia de um processo de Design Thinking consiste na
IMERSAO. Essa etapa é fundamental para que os participantes do processo formativo
interajam entre si, aproximem-se do contexto do desafio a ser abordado, definam em
conjunto QUAL sera o desafio para o qual vao gerar solugbes, bem como conhegcam
mais profundamente a “persona” ou seja, QUEM sera o maior beneficiario para a

solucdo que sera desenvolvida e cocriada pelo grupo.

Encontro formativo 1: IMERSAO
Preparar os professores para a importancia de refletir sobre sua
pratica e sua formacdo para atuar na EJA através de um
processo de imersédo nas etapas do DT. O foco central dessa
etapa é conectar o grupo entre si e aos objetivos do projeto, além
de desenvolver com os professores o processo de Imerséo /
) Descoberta para definir um desafio a ser abordado pelo grupo a
IMERSAO partir das principais “problemas ou dores” enfrentadas pelo
Identificar o problema e docente da EJA quanto ao seu processo formativo e se
°°;g;i:2‘;‘;§]$ais aprofundar mais sobre o tema na perspectiva das possibilidades

de intervencéo.

OBJETIVOS desse encontro:
e Conhecer a proposta e objetivo geral do projeto de

formacéo docente a partir do DT;
e Integrar o grupo entre si visando conexao e empatia,;
(sensibilizacédo)
e Definir um desafio a ser trabalhado pelo grupo durante a
formacdo a partir do levantamento dos principais desafios
formativos que professores de EJA costumam enfrentar.

4.2.1 PREPARACAO:

O grupo de professores e/ou equipe pedagdgica que fara parte do processo
formativo, devera ser previamente convidado e preparado para os encontros, sendo
avisados do local, dias e horarios que ocorrerdo os encontros.

Sugere-se a formacdo de um grupo com namero entre 16 e 24 participantes e
a previsao de utilizacdo de um espaco amplo, iluminado e arejado para realizacdo dos
encontros. Grupos muito pequenos podem também acontecer, porém € recomendado

um numero de participantes que possibilite a divisdo em subgrupos de trabalho.
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Grupos muito grandes nao sédo recomendados pela dificuldade de garantir espacgos
de fala e acompanhamento de perto da participacdo ativa de todos os participantes.
No primeiro encontro formativo, o condutor do processo (design thinker lider do
projeto ou coordenador / facilitador da formacéo) deve reunir o grupo de participantes
para apresentar em linhas gerais o projeto de formagdo que serd construido de
maneira colaborativa e a abordagem que sera utilizada, bem como o “Mapa de
jornada” - ou a visualizac&o geral das etapas do DT que serao vivenciadas durante 0s

encontros formativos.

4.2.2 PLANO DE APLICACAO — Etapa Imers&o: [tempo total sugerido: 2h]

As orientacOes praticas para cada uma das etapas de aplicacdo do DT serdo
disponibilizadas em formato de plano de aula compreendendo sempre 3 momentos
considerados cruciais: Ativagdo - com indicagdo de atividade e/ou dinamicas de
integracéo, sensibilizacdo e preparacao do grupo para o tema do encontro.

Para cada um dos grandes momentos, héa a descri¢cdo de todas as atividades
gue compreendem o desenvolvimento do encontro em si, com detalhamento do que
podera ser feito em cada momento e com previsao do tempo que sera necessario para
cada momento, para fins de organizacdo e melhor distribuicdo das atividades
propostas. Por fim, o fechamento de cada encontro, que deve se configurar como um
momento de sintese do que foi vivenciado no encontro e, também, orientacdes e

tarefas prévias a serem realizadas antes do préximo encontro.

4221 ATIVACAO [tempo sugerido: 10’]

Sugestao para dinamica de integragcao/sensibilizacéo:

Pedir para alguém se voluntariar no grupo para participar da brincadeira “Se
fosse, qual seria?” - Se sua profissdo fosse..., qual seria? (Fazer 4 rodadas alternando

as perguntas)

1) Um superpoder? 3) Um estilo musical?
2) Se fosse um sentimento? 4) Se fosse um personagem?

Objetivo dessa dinamica: Quebrar o gelo, soltar o grupo e promover um
aquecimento criativo. Fechar o momento de "Ativacao" provocando reflexdo com o
grupo sobre as caracteristicas e individualidades de cada componente do grupo,
suscitadas a partir da dindmica e como essas caracteristicas podem ser

complementares na realizagdo de um projeto em comum.
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4.2.2.2 DESENVOLVIMENTO

Momento 1: [tempo sugerido: 10’]

Apresentacdo proposta formativa e Ferramentas praticas.

Neste primeiro momento, apds a dinamica de integracao/ ativacao, o facilitador
do encontro deve apresentar ao grupo a proposta e objetivo geral do projeto de
formacdo docente a partir do DT; compartilhar o mapa de jornada com resumo das
etapas a serem percorridas, conforme demonstrado na Figura 08.

Momento 2: [tempo sugerido: 20°]

Construcao colaborativa da Persona (quem é o docente da EJA?) a partir das

respostas a ficha da persona exemplificado na Figura 09:

Figura 09 — Ficha da Persona

1. PERSONA Persona: Consiste na construgdo de um personagem
semificticio que representa as principais caracteristicas,

OME necessidades e motivacdes de um grupo especifico de

- IDADE pessoas para o qual se deseja projetar soluges.

- ONDE MORA O Conceito foi criado pelo designer e programador, Alan
-:Aogaggsifg‘:o Atz Cooper, para compreender melhor PARA QUEM seus
_ FAMILIA/CICLO DE AMIGOS projetos seriam direcionados de forma mais eficaz e efetiva.

No caso da formacgéo sugerida com este trabalho, é relevante o grupo refletir e
fazer um breve levantamento sobre as principais caracteristicas demograficas,
socioemocionais, bem como os principais desafios e necessidades formativas que tém
o docente da EJA. O objetivo € criar um perfil que sintetize as principais caracteristicas
dos docentes da EJA para que durante o processo formativo, o grupo possa criar
estratégias e propor solucdes para o desafio estratégico alinhadas ao perfil do publico

e capazes de atender suas demandas.

Momento 3: [tempo sugerido: 30’]
Construcao do Mapa da Empatia para a persona (a fim de entender questbes
mais subjetivas sobre quem € o docente da EJA), utilizando a ferramenta, conforme

explicitado por Vianna et al.:

Mapa da Empatia: E uma ferramenta de sintese das informacdes sobre o sujeito
numa visualizagéo do que ele diz, faz, pensa e sente. Assim, possibilita a
organizacéo dos dados da fase de Imersao de forma a prover entendimento de
situacdes de contexto, comportamentos, preocupacdes e até aspiragdes do
publico em questdo. (VIANNA et al, 2012, p.83)

Apds definirem a persona, em subgrupos, os participantes devem elaborar o
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Mapa da empatia da persona, discutindo entre si e respondendo de forma bem
sintetizada as questdes sugeridas para conhecimento mais profundo da persona e do

seu contexto, conforme modelo apresentado na Figura 10.

Figura 10 - Modelo de Mapa da Empatia

) d Persona se sente em relacao a0 mundo

0 que ':"'”'_
PENSAESENTE? | ~°°

preocupacies?

Quais sdo os seus sonhos?

Quais pessoas e idelas influenciam a personar

0 que 0 que [ comoé o mundo em que a persona vive?

QUVE?

Quais suas marcas favoritas r Cor

VE?

Quais produtos de L'l"_illll'_'_l..ll._'..ll." consome: O que € mals Comum no seu cotidiano:

£d0 SeUs AMIgOs?

O gue & sucesso para sua persona?

quais sao as
DORES?

quais sdo as
trapassar NECESSIDADES?

Unde ela quer

0 que acabaria com seus problemas?

Ferramenta elaborada por Dave Gray, fundador da XPLANE

Com os mapas preenchidos, os subgrupos devem compartilhar as construcoes
e analisarem pontos convergentes e divergentes se houverem e definirem em
conjunto uma persona para o desenvolvimento das demais etapas do DT.

Momento 4: [tempo sugerido: 20]

Definicdo do desafio estratégico para o processo formativo.

Apoés a definicdo da persona, ainda nos subgrupos, os participantes devem
definir e elaborar o desafio estratégico para o projeto formativo (uma frase que indica
uma situacdo-problema enfrentada pelo grupo de docentes da EJA, inspirada nas
demandas indicadas no mapa da empatia). De acordo com a publicacdo DT para

educadores:

Todo processo de design comega com um problema especifico e intencional
a ser resolvido; ele é chamado de desafio de design. Um desafio deve ser
passivel de entendimento, acédo, abordagem, e deve ter um escopo claro —
nem tao grande nem tdo pequeno, nem tao vago ou tdo simples. O desafio
envolve necessariamente um grupo de pessoas com 0 qual o projeto se
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relaciona. (GONSALES, 2017 p.19)

Nesse momento, é importante o grupo ter em mente que ndo ha uma Unica
possibilidade de desafio “certo” para o processo formativo acontecer. No entanto, a
definicdo de um desafio estratégico vai ajudar o grupo a trabalhar ativamente na busca
de solucdes criativas para as demandas mais latentes.

Para definir o desafio que sera abordado no processo formativo, recomenda-
se distribuir ao grupo papéis coloridos autocolantes (tipo post-its) para que todos
possam sugerir possiveis desafios/ problemas a serem trabalhados durante a
formacéao e, como inspiragao, podem consultar o mapa da empatia onde tem as “dores
e necessidades” da persona, para a partir dai elaborar questdes/problema iniciando
com” Como podemos...."

Para finalizar esse momento, cada participante apresenta sua sugestdo de
desafio e, em conjunto, discutem, refinam e elaboram um Unico desafio estratégico
gue norteara todo periodo da formacao.

Aqui, é importante que o grupo considere: o que €? (qual acdo que se quer
realizar?); para quem (quem sera atingido pela acdo?) e qual objetivo? (o que se quer
com esta agao?).

Alguns exemplos de desafios estratégicos para projetos formativos com DT:

e Como podemos desenvolver espagos formativos que ajudem
professores de EJA de diferentes escolas de uma rede a colaborar entre
Si?

e Como podemos intervir no curriculo da EJA de uma forma
multidisciplinar por meio de projetos integrativos?

e Como podemos iniciar e manter o trabalho diversificado em sala de aula,

procurando atender aos diferentes perfis de alunos da EJA?

4.2.2.3 FECHAMENTO [tempo sugerido: 30°]

Com o desafio estratégico definido - e anotado de forma visivel para todos os
participantes (em flip chart, lousa ou tela digital), antes de encerrar o encontro de
imerséo, o facilitador deve iniciar com o grupo a constru¢édo de um painel colaborativo
a fim de levantar e organizar conhecimentos prévios que os membros do grupo ja
possuem sobre o desafio estratégico redigido.

De acordo com a estratégia de organizagcdo de conhecimentos prévios

adaptado da IDEO* pelas autoras Cavalcanti; Filatro (1996), para fins de organizacao
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desse levantamento inicial, podem ser feitas as seguintes perguntas aos participantes:
e O que sabemos sobre o contexto do desafio estratégico?
e O que ndo sabemos sobre o contexto do desafio estratégico

As informacdes devem ser redigidas por cada participante de forma sintetizada
em pequenos cartdes de papel ou blocos de notas e posteriormente compartilhados
com o grupo ao serem apresentados e colados num painel de flip chart ou em uma
parede da sala. Apés todos apresentarem, o facilitador deve conduzir juntamente com
0s participantes a organizacao e sintese das informacdes apresentadas, organizando-
as por categorias ou em colunas verticais, a fim de se obter uma visao geral do que
foi levantado pelo grupo.

Apoés reflexdes sobre o painel iniciado, o facilitador deve passar as orientacdes
para 0 proOximo encontro: solicitar que o0s participantes pesquisem mais
profundamente sobre o desafio estratégico definido (especialmente sobre “o que ainda
nao sabem sobre o contexto do desafio proposto): pesquisem sobre histérias e casos
de situacOes semelhantes enfrentadas por outros docentes, entrevistem colegas e/ou
coordenadores, gestores (que nao estao participando da formagéao), coletem dados e
informacgdes que os ajudem a entender mais sobre o problema em questédo e tragam
essas informacfes para o préximo encontro para continuacdo e ampliacdo das
informacgdes no painel colaborativo iniciado.

Esse material servira para compor o quadro de analise e sintese das
informacgBes coletadas de forma individual pelos integrantes e socializados no
segundo encontro, organizando os dados e informagfes trazidas em pequenos
“cartdes de insights” de maneira a identificar padrdes e a entender melhor os desafios
gue auxiliem na melhor compreenséao e busca de solu¢des para o problema/desafio
em questao.

Tal como na pesquisa académica, num projeto de design thinking também ha
diversas formas de se coletar dados para um maior conhecimento do desafio a ser
trabalhado no grupo. A partir das minhas pesquisas no campo de design e vivéncias
na area de educacao, trago aqui algumas sugestfes de ferramentas para coletas de
dados utilizadas em projetos de design thinking e que podem ser facilmente reeditadas
e adequadas para o contexto formativo em questao:

Ferramenta 1: Pesquisa Desk

[tempo que for necessario, realizado fora do encontro]
O que é? E uma busca de informacdes sobre o desafio proposto em fontes
diversas (websites, livros, teses, blogs, artigos, entre outros). O nome Desk
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origina-se de desktop, é utlizado porque a maior parte da pesquisa
secundaria realizada atualmente tem como base referéncias seguras da
internet.

Quando usar? para obter informacdes de outras fontes e identificar situacdes
inovadoras que nao foram vivenciados pelos atores envolvidos diretamente
com o projeto, principalmente identificando tendéncias no Brasil e no exterior
sobre 0 tema ou a assuntos analogos.

Como aplicar? A partir do tema definido no desafio estratégico, cria-se um
painel de temas relacionados para dar inicio e inspirar a pesquisa. Tais
informagdes muitas vezes sdo obtidas durante uma pesquisa exploratéria e
vao crescendo e se desdobrando a medida que o participante encontra novas
fontes e citagBes de temas relacionados que possam trazer informacdes
relevantes para o projeto. As referéncias encontradas séo registradas em
“Cartdes de Insights” com: um titulo que resume a informagdo, um breve
descritivo da informacéo que pode conter uma imagem ilustrativa ou néo, a
fonte e a data da pesquisa. A restricio de espaco do cartdo induz a
objetividade de forma a registrar apenas o que realmente faz sentido daquele
dado encontrado para o projeto em questao.

(VIANNA et al, 2012, p.32)

Ferramenta 2: Entrevista Empatica

[sugestao tempo 30°]
O que é? Ferramenta que auxilia os participantes, através de conversa
informal, a se expressarem, compreender as emocdes, motivacles,
pensamentos e perspectivas das partes interessadas que estdo envolvidas
no projeto.
Quando usar? Para se criar vinculos mais auténticos e maior aproximacao
entre os participantes, gerar uma maior abertura para comunicacao entre eles
e, assim, gerar empatia e confianca.
Como aplicar? Os integrantes do grupo devem se organizar em duplas para
iniciar as entrevistas. Nao ha um roteiro fixo a seguir, mas é importante que
tenham algum objetivo a cumprir e, por isso, sugere-se que seja fornecido
algumas perguntas que estimulem o entrevistado a contar histérias, trazer
emocdes vivenciadas e relatar situacdes auténticas relacionadas ao desafio
estratégico, como por exemplo:
¢ "Conte-me sobre a ultima vez que vocé...”
e “Qual foi a melhor experiéncia que teve com...”
e “Qual foi a pior experiéncia que vocé teve ao...”

(RIBEIRO, 2020, p.162)

Ferramenta 3: Autodocumetacao [sugestio tempo 1 dia - fora do encontro

Como fechamento do primeiro encontro, sugere-se a realizacdo de uma
dindmica de grupo para breve avaliacdo do encontro, colaboragdo e motivacéo para
0 proximo.

Sugestao: dinAmica da teia de aranha. Material: 01 rolo de barbante ou |a.
Como fazer? Com o rolo de barbante em maos, o mediador precisara escolher um
lugar no qual todos os integrantes do grupo possam se posicionar em um grande
circulo. Para dar inicio a dindmica, o facilitador precisa pegar a ponta do barbante e
amarra-la em seu dedo indicador. Ele deve dizer uma palavra que define para ele/ela

o sentimento do dia em relagéo ao grupo. Ao terminar a fala, ele deve jogar o rolo de
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barbante para qualquer outra pessoa do grupo e incentiva-la a, também, amarrar o
corddo em seu dedo indicador e a dizer sua palavra. A seguinte devera fazer a mesma
coisa, amarrar o barbante no dedo e dizer sua palavra.

Quando todos tiverem terminado suas apresentacdes, o barbante tera formado
uma grande teia no meio do circulo formado pelos integrantes do grupo. Dessa forma,
peca para que todo mundo olhe e observe o emaranhado de conexdes formadas e
reflitam sobre os pontos de conexao que 0s unem e 0s objetivos do trabalho, o quanto

depende das conexdes e participacdo de cada um para que se tenha éxito.

De acordo planejamento proposto, fica evidente que nesse primeiro encontro
sera muito importante a pratica da empatia e da escuta ativa através de atividades
gue estimulem o dialogo entre os participantes a fim de apreender suas visdes e
experiéncias sobre a pratica docente na EJA, suas perspectivas, necessidades e
anseios para futuras formagdes, como por exemplo: Quais os principais desafios que
eles gostariam de ver atendidas em processos formativos? Quais sdo 0s sonhos e
desejos para melhoria da préatica docente com publico de EJA?

Dessa forma, além das atividades de integracédo do grupo, deve-se estimular o
levantamento das principais dores/desejos da persona (professor/a de EJA) a partir
de questbes norteadoras que envolvem os desafios da formacédo docente para
atuacao na EJA.

A partir das atividades realizadas no encontro de imersao, 0s participantes ja
conseguirdo perceber um diferencial desse tipo de formacéo baseada no DT: a énfase
na empatia, na escuta e a imprescindivel participacdo ativa de todos os envolvidos,
além da importancia de se colocarem, se expressarem e se enxergarem como sujeitos
de saberes e, portanto, capazes de atuar como coautores do seu processo de
formacdo.

Na figura 11, apresentamos uma sintese do planejamento para o encontro 01,

correspondente a etapa de Imersao.



57

Figura 11 — Sintese do plano de aplicagcao — Etapa Imerséo

ATIVAGAO -----. DESENVOLVIMENTO ----- FECHAMENTO

-

1.Dinamica integragéo + algo .Ativ+ Reflexao (Quem é o docente 1.0nde buscar solugoes para

que estimule curiosidade, EJA) Construgao colaborativa da Desaf.uo proposto? (‘In10|al|za¢ao

: : = s PERSONA e MAPA EMPATIA de painel colaborativo no padlet

investigagao, empatia. . Y .

. 2.Compartilhamento do “Mapa da com referéncias, cases e dados
Sugestao: "Se eu fosse... : A . A ?
. . jornada” (caminho a percorrer) que ajudem entender mais sobre o

eu;seria.... ) 3.Analise da Persona: identificar suas desafio em questao - orientacao
2.Apresentagao da proposta dores e necessidades através da para que pesquisem continuem

pesquisa(Quem | o que | atividade “sonhos e pesadelos”, alimentando painel ao longo da

porque | quando | onde | elencando suas principais forgas e semana)

como + Breve Explicagao oportunidades (Analise SWOT) 2.Dinamica encerramento: pensar

sobre abordagem DT. 4.Formulacao colaborativa da questao algo que estimule "colaboragao”

problema (COMO PODEMOS...)

Fonte: Elaborado pela autora.

Nos topicos seguintes, continua a explanacdo detalhada com passo a passo
para planejamento e aplicacdo dos demais encontros formativos seguindo as etapas
do DT.

4.3 ORIENTACOES PRATICAS SOBRE ETAPA IDEACAO

Ao comecar a refletir e criar suas proprias experiéncias formativas, o professor
da EJA tem a oportunidade de profissionalizar ainda mais seu papel enguanto
educador, potencializar seus saberes e experiéncias e, assim, projetar mudancas
pedagodgicas mais valiosas para seu contexto escolar pautada nas necessidades reais
dos seus estudantes, em vez de s6 cumprir um curriculo uniforme, muitas vezes
descontextualizado da realidade do seu publico. Dito isso, chegamos na etapa da
Ideacéo.

A fase de ideacdo geralmente se inicia com o grupo realizando sessdo de
“Brainstorming” * ou “Tempestade de ideias” (uma das técnicas de geracgéo de ideias
mais conhecidas) sobre o tema do desafio estratégico a ser explorado.

) Brainstorming é uma técnica para estimular a geracéo de um grande niimero de ideias em um curto
espaco de tempo. Geralmente realizado em grupo, € um processo criativo conduzido por um

moderador, responsavel por deixar os participantes a vontade e estimular a criatividade sem deixar que
o grupo perca o foco. (VIANNA et al, 2012, p.52)
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As ideias geradas ao longo desse processo sao registradas e organizadas em
uma espécie de “Cardapios de ldeias” - processo divergente e que podem ser

refinadas, avaliadas e reestruturadas na etapa seguinte, a prototipacao.

y N _ Encontro formativo 2: IDEACAO

e~ -~==""" Aqui seré iniciado o0 momento de cocriacdo de solucdes para
@ o desafio estratégico definido anteriormente pelo grupo e

—= onde se podera criar colaborativamente solugdes e /ou pensar

como formular estratégias de acdo. O foco desse encontro
sera gerar ideias para solucionar o desafio proposto, além de
satladads daTasies e criar um repositorio de ideias/solugdes que serdo

projetar solugées. posteriormente compartilhadas, categorizadas e avaliadas.

IDEAGCAO

Explorar e gerar uma

OBJETIVOS desse encontro:
¢ Refletir sobre importancia do docente pensar sua propria

formacéo, a partir das principais lacunas/desafios enfrentados
na sua prética pedagogica na EJA;

e Compreender e vivenciar experiéncia pratica de “Brainstorm™
(tempestade de ideias) para se debrucar e pensar solucdes.

4.3.1 PREPARACAO:

Na etapa de ideacdo sao esbocadas as primeiras ideias inicialmente geradas
ainda durante a imersdo, buscando dar continuidade ao processo e gerar uma
variedade de solucdes viaveis para o desafio estratégico proposto. Durante esta
etapa, o publico participante vivencia uma maior aproximacdo com o contexto
pesquisado e seu publico-alvo, e também, através das atividades propostas €&
realizada a analise e sintese dos dados coletados na etapa de imersao e identificados
0S que sao mais significativos e que podem contribuir e inspirar as solu¢cdes propostas.

Na figura 11 abaixo este processo pode ser percebido de maneira mais objetiva.

4.3.2 PLANO DE APLICACAO - Etapa Ideac&o: [tempo total sugerido: 2h]

Seguindo o modelo didatico do encontro formativo 01, para este encontro
sugerimos também o modelo de 3 momentos considerados cruciais: Ativagao - com
indicagéo de atividade e/ou dinAmicas de integracéo, sensibilizacéo e preparagao do

grupo para o tema do encontro.

43.2.1 ATIVAQAO: [tempo sugerido: 20]
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Sugestédo para dindmica de grupo de estimulo a criatividade.

Dinamica: Os participantes terdo 1 min para compartilhar uma experiéncia
inusitada ocorrida em sala de aula da EJA em que seria preciso usar a criatividade
para sair de uma situacdo embaracosa ou desafiadora e URGENTE (precisava ser
resolvida ali, imediatamente). OBS.: Se o0s participantes ndo se lembrarem de
nenhuma situacdo vivenciada por eles proprios, deverdo criar na hora uma
micronarrativa e o grupo podera julgar se foi histéria “real” ou “imaginada”.

Antes de passar para 0 momento do desenvolvimento, o facilitador deve
retomar o objetivo geral da formacgéo, o que ja for percorrido e compartilhar com o
grupo o momento da jornada em que se encontram - retomando o mapa de jornada

com sinaliza¢do do encontro atual, conforme exemplificado na Figura 12:

Figura 12 - Esquema visual do mapa de jornada a ser percorrido durante a formacgéo

.
-~
-..“'
]

.-r"‘
\l;

Fonte: Elaborado pela autora

4.3.2.2 DESENVOLVIMENTO

Momento 1: [tempo sugerido: 20°]

Retomada da construcdo, analise e sintese de informacdes adicionadas ao
painel colaborativo criado a partir da coleta de dados previamente realizada (conforme
orientagdo encontro anterior).

Para retomar a construcao do painel colaborativo com dados sobre o desafio
estratégico definido (que deve esta redigido em letras grandes e fixado na sala em
local a vista de todos), o facilitador deve conduzir juntamente com os participantes a

alimentacdo do painel com as novas informagcbes e dados pesquisados
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individualmente e, posteriormente realizarem de forma coletiva a socializagéo,
organizacao, analise e sintese das novas informacdes coletadas, organizando-as por
categorias ou em colunas verticais, a fim de se obter uma viséo geral do que foi trazido
pelo grupo, sempre com foco em entender mais profundamente sobre o desafio

estratégico proposto.

Momento 2: [tempo sugerido: 10]

Refinando o problema a ser resolvido com uso da abordagem DT.

Uma das primeiras estratégias adotadas na fase de ideacao é refletir e refinar
0 problema que deu origem ao desafio estratégico, revisando-o a luz dos novos dados
coletados. Para fazer isso na pratica, o facilitador deve ler em voz alta o desafio
levantado pelo grupo e provoca-los a refinar o problema construindo e registrando em
papel rascunho, na lousa ou em flip chart uma frase que apresenta aspectos
significativos do problema em questéo.

Sugestdo de frase que pode ser elaborada para a formacdo docente em

guestdo e que pode auxiliar o refinamento do problema e do desafio estratégico

proposto:
“O(a) (pessoa que representa parte interessada na solugao)
precisa (usar verbos para descrever as necessidades detectadas na
etapa imerséo) porque ” (incluir principal justificativa a partir analise e

sintese compartilhados no mural). (CAVALCANTI; FILATRO, 2016, p.174)

Ao elaborar e definir a sentenca, o grupo deve rever e revisar o desafio
estratégico e avaliar sua relevancia e/ou necessidade de ajuste na elaboragcédo do

mesmo.

Momentos 3 a 5: [tempo sugerido total: 50°

Sessao de brainstorming ou “Tempestade de Ideias”

Com problema refinado e desafio estratégico revisado, chegou a hora de gerar
ideias (muitas ideias!) para solucionar o desafio proposto.

A sessédo de Brainstorming € o ponto alto da etapa de ideacdo. Esse é o
momento que o grupo vai ser estimulado a gerar e categorizar um numero ilimitado
de ideias visando solucionar de maneira mais criativa e inovadora possivel o desafio
estratégico proposto. Alguns autores e usudarios da abordagem DT sugerem a
preparacao adequada do ambiente e dos participantes para que a dinamica ocorra de

forma mais produtiva possivel, recomendando o roteiro a seguir:
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1. Organizar o espago com mesas ou cadeiras em circulo e deixar disponiveis
materiais 0s quais as ideias possam ser anotadas. (sugestdo: bloquinhos
autocolantes tipo Post it ou similar e canetinhas coloridas)

2. Se possivel, disponibilizar aos participantes também alguns itens comestiveis para
degustacéo enquanto criam. (sugestdo: bombons; snacks; chicletes, etc)

3. Iniciar a sessédo apresentando as regras do brainstorming aos participantes:

- Deve-se evitar julgar ideias levantadas por outros participantes;

- Focar em solucfes que resolvam o problema que foi refinado;

- Representar ideias com desenhos rapidos (esbocos)

- Quanto maior quantidade de ideias geradas, melhor;

- Ideias ousadas e disruptivas sdo bem-vindas;

- Vale combinar e aprimorar ideias apresentadas por outros participantes;

- Avisar aos participantes do tempo delimitado para a primeira rodada de ideias.

[sugestdo tempo 12 rodada: 257]

Quando o tempo estipulado para geracao individual de ideias terminar, todos
devem ter disponibilizado suas ideias num mural Unico (por isso a sugestdo dos
bloquinhos autocolantes tipo Post it) e o facilitador deve conduzir processo de
agrupamento de ideias semelhantes ou complementares, identificando e explorando
as semelhancas, diferencas, estabelecendo inter-relacbes e ordenando-as em
categorias.

No fim dessa sessdo, o grupo deve escolher e/ou votar as melhores ideias
utilizando critérios como: ideias mais praticas e viaveis para serem facilmente
implementadas e também, ideias mais inovadoras e que causariam maior impacto
independente de ser viavel ou acessivel. Nesse momento, 0 grupo deve ser
estimulado a usar as ideias dispostas e 0s agrupamentos de ideias para melhorar
umas as outras. Dessa forma ocorre o processo de cocriagéo”.

Apos categorizadas, as melhores ideias devem ser selecionadas pelo grupo e
distribuidas até 3 ideias favoritas para cada subgrupo, a fim de que refinem,
transformem, combinem, melhorem e definam por uma ideia principal para ser
compartilhada com o grupo. Cada subgrupo deve refinar e definir de forma coletiva a

ideia que sera prototipada na etapa posterior.

4.3.2.3 FECHAMENTO [tempo sugerido total: 20']
Dinamica para reflexao, elaboragédo “cardapio de ideias” e/ou avaliagdo em

processo:
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Opcéo 1 - Os participantes podem ser colocados em pares para compartilhar
sobre o quais insights e aprendizados do dia serdo levados para a sua pratica.

Opcéao 2 - Socializagdo em grupo das principais dificuldades e/ou facilidades
enfrentadas até esse momento da jornada formativa. (Sugestdo de perguntas
disparadoras: “o que foi mais dificil at¢é o0 momento? porque?” Na sua opini&do, um
momento que fluiu bem foi quando...” ou ainda “poderia otimizar se...”)

Opcdo 3 - Para fechamento do encontro, o grupo deve produzir
colaborativamente um “Cardapio de ideias” apresentando a sintese das principais
ideias geradas na sessdo de brainstorming. Pode incluir comentarios relativos as
ideias, eventuais desdobramentos e avaliacdo de viabilidade/ praticabilidade para o
contexto em questéo.

IMPORTANTE: Para todos os dias de encontro, deve-se fazer sempre que
possivel, registros visuais (fotograficos e/ou em video) dos diversos momentos das
acOes desenvolvidas.

Também no fechamento devem ser compartilhadas orientacbes para o
encontro seguinte. No modelo sugerido aqui, o préximo encontro sera vivenciada a
etapa de Prototipacéo. Para isso, os participantes devem ser orientados e estimulados
a trazerem objetos reciclados e materiais que tenham em casa para agregar as
atividades, como por exemplo: garrafa pet, novelo; cordao; palitos picolé ou palitos de
churrasco; caixa de sapato; retalhos; revistas, etc.

A seguir, apresentamos na Figura 13 uma sintese visual do plano de aplicacao
do encontro formativo 02 como mais um recurso de facilitagdo para melhor

visualizacdo e compreensao do encontro como um todo.
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Figura 13 — Sintese do plano de aplicagao — Etapa Ideacao

Dinamica abertura
Estimulo a CRIATIVIDADE)
sugestao: Numa escala de

ATIVACAO E—— DESENVOLVIMENTO . ===-- FECHAMENTO
1.Breve analise/devolutiva sobre painel Dinadmica para reflexao e/ou
colaborativo criado ao longo da avaliagao em processo:
semana. socializagao das principais
2.Retomar situagao- dificuldades enfrentadas até

Gambiarra até onde vocé ja
chegou numa sala de aula?
(mostrar painel visual para que os
participantes identifiquem
situagdes curiosas/engracadas em
que precisaram usar a criatividade
para sair de uma situacao
embaracgosa ou desafiadora, que
era URGENTE que precisava ser
resolvida ali, imediatamente.

Fonte: Elaborado pela autora

problema/DESAFIO definido pelo
grupo no encontro anterior.

.Orientacao p/realizacao de sessao de
Brainstorming para pensar solugdes
e gerar ideias para solucionar desafio
proposto;

4.Subgrupos: escolher alguma(s) das
ideias apresentadas na primeira
rodada brainstorming e aprimora-la.
Cada subgrupo elenca uma
ideia/solucao para apresentar aos
demais.

.Partilha das ideias (ja refinadas)
desenvolvidas nos subgrupos.

esse momento (o que foi mais
dificil e porque / 0 que fluiu bem
/ poderia otimizar se...)

(=]

(42}

4.4 ORIENTACOES PRATICAS SOBRE ETAPA PROTOTIPACAO

A etapa de Prototipacdo tem como funcdo auxiliar a validagdo das ideias

geradas e, apesar de

ser apresentada como uma das ultimas fases do processo de

Design Thinking, pode ocorrer também ao longo do processo formativo em paralelo

com a Imerséo e a ldeacdo, uma vez a ordem das etapas sugeridas nao séao rigidas,

podendo ser adequada ao grupo e ao contexto trabalhado.

- -~
- -~ -
- -~

PROTOTIPAGAO

Esbogar de forma pratica e visual
as solugoes criadas para solucao
do problema identificado.

Encontro 3: PROTOTIPACAO

Aqui os participantes seréo convocados a tirar as ideias do
~ papel e estimulados a vivenciar e experimentar a etapa de

prototipagem a fim de identificar os proximos passos para

resolucao do Desafio estratégico proposto: Criar uma solucao

para ser implementada ou um plano de acdo ou ainda, um

desenho de experiéncia formativa para educadores da EJA.

Ou seja, as possibilidades criativas sdo inUmeras para
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identificar, criar e elaborar estratégias viaveis para colocar em

pratica. Foco dessa etapa: Mado na massa. Criar para pensar!

OBJETIVOS deste encontro:

e Organizar e compartilhar ideias geradas e definir como

implementar a melhor solucéo para o desafio.

e Reconhecer etapa de “prototipagdo” no processo de
implementacao da solucao proposta.

e Avaliar e apontar melhorias nas ideias desenvolvidas.

4.4.1 PREPARACAO:

Ao abrir o encontro e recepcionar 0s participantes, o facilitador deve
compartilhar com o grupo os objetivos para o dia e o ponto que ja chegaram no mapa
de jornada, trazendo novamente a ilustracao do breve resumo das etapas vivenciadas

anteriormente e das que ainda falta percorrer, conforme demonstrado na Figura 14:

Figura 14 - Esquema visual do mapa de jornada a ser percorrido durante a formagéo

Fonte: Elaborado pela autora

A etapa de Prototipacao é também conhecida como etapa “M&o na massa” e
vem a ser uma etapa fundamental quando se esta aplicando a abordagem DT, pois é
0 momento em que 0s participantes poderdo tangibilizar as ideias geradas, ou seja,
criar simulacbes da passagem das ideias do abstrato para o fisico de forma a
representar na préatica a solucédo criada para o desafio proposto e, dessa forma, avaliar
e antecipar problemas, testar hipoteses e exemplificar as ideias de modo a trazé-las

a realidade para abrir discussdes. Para Gonsales (2017) tanto as etapas de ideacéo
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guanto de prototipacéo, séo fases intensas e produtivas que vao dar ao grupo a ideia
de tangibilidade e vao tornar o progresso evidente. Ela complementa:

Construir protétipos significa tornar as ideias tangiveis, aprender enquanto as
constréi e dividi-las com outras pessoas. Mesmo com protétipos iniciais e
rusticos vocé consegue uma resposta direta e aprende como melhorar e
refinar uma ideia. (GONSALES, 2017, p.57)

Por que prototipar?

Protétipos reduzem as incertezas das solu¢cfes que estdo sendo criadas, pois
sdo uma forma agil de abandonar alternativas que nao sédo bem recebidas e, portanto,
auxiliam na identificacdo de uma solucdo mais assertiva. Os resultados construidos
s&o analisados e discutidos pelo grupo e o ciclo pode se repetir inimeras vezes até
gue o grupo chegue a uma solugdo em consonancia com as demandas da persona e
com desafio estratégico proposto, trazendo uma solucdo que seja mais interessante
para o coletivo. (VIANNA et al, 2012)

No campo do Design a etapa de prototipagem € vista geralmente como forma
de testar um artefato. Porém aplicando-se o DT na educacdao, ela é usada com alguns

objetivos em mente, conforme destaca as autoras Cavalcanti; Filatro (2016):

e Aprender com os erros - o desenvolvimento e a visualizacdo de mdltiplas ideias por
meio de protétipos, permite que o grupo reformule e aprenda com seus erros,
desenvolvendo a compreenséo de que o erro é considerado aprendizado no processo
de inovacéo.

e Resolver discordancias - prototipar ajuda o grupo a eliminar discordancias de opiniao
sobre as solugbes projetadas, além de auxiliar na geracao de novas e melhores ideias.

e Falhar antes que seja tarde demais - Evitar erros futuros ao permitir a identificacdo
de debilidades nas solu¢Bes projetadas a partir de testes com as partes interessadas.

e Gerenciar a projecao de solugdo - Ajuda a identificar varidveis que podem ser
exploradas com maior profundidade na solucéo. Com isso o problema é dividido em
partes menores, podendo ser avaliadas com mais facilidade.

(p.128-129)

Esta etapa pode ser melhor compreendida através da descricdo do passo a

passo do plano de aplicacdo para os momentos principais do encontro, a saber:

4.4.2 PLANO DE APLICACAO — Etapa Prototipaco: [tempo total sugerido: 2h]

Orientacdes sobre as possibilidades de realizar a prototipacéo.

Materiais necessarios: E muito importante nesta etapa disponibilizar
elementos e materiais “concretos” como jogos tipo Lego, blocos de construgao,
massinha de modelar, canetas hidrograficas e papéis coloridos adesivos tipo post-its
de varias cores, tesouras, cola, clips e também, sempre que possivel, disponibilizar

materiais reciclaveis como papelédo, barbante, caixas, etc. a fim de que o grupo possa
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manusear 0s objetos e materializar a solu¢cdo proposta de maneira mais visual e

criativa possivel.

4421 ATlVAC}AO: [tempo sugerido: 15']

Sugestéo: dindmica de grupo de estimulo & construcdo e mao na massa.

Para ativar o grupo e aquecé-lo para atividades do dia, o facilitador pode
comecar solicitando aos participantes que se agrupem em trios e compartilhem entre
si 0s materiais e objetos trazidos de casa. Para cada trio sera dado uma misséao: eles
receberdo uma frase que contenha nome de alguma acao e/ou artefato e deverdo
“construir” o artefato e ilustrar a sentenca a partir da combinag¢ao dos objetos trazidos
por eles e podem complementar a ilustracdo com mimica se for o caso.

OBS: caso algum integrante nédo tenha trazido nenhum material, ele podera
escolher algum objeto ou material disponibilizado pelo facilitador, antes de serem
distribuidos em trios. Cada trio deve apresentar ao grupo sua “criagao” e os demais
deverdo tentar adivinhar qual artefato esta indicado na carta recebida pelo grupo.

Sugestbes de conteldo e/ou artefatos para confeccao das cartas: Indicacao de
objeto que ndo pode faltar na escola; um tipo de evento escolar (ex: festa junina);

Objeto que todo professor carrega na bolsa, etc.

4.4.2.2 DESENVOLVIMENTO

Momento 1: [tempo sugerido: 10°]

Antes de iniciar o processo de prototipacao.

O facilitador deve socializar com o grupo o painel com as ideias refinadas no
encontro anterior ou as que foram mais bem avaliadas pelo grupo quanto ao desejo
(das partes interessadas/persona) viabilidade (financeira) e praticabilidade (técnica,
funcional e organizacional). (IDEO, 2012 Apud CAVALCANTI; FILATRO, 2017)

Ainda de acordo com as autoras, para que se tornem tangiveis em prototipos,

as ideias de solucdes criadas devem conter as seguintes caracteristicas:

e Ser potencialmente inovadoras, ou seja, deve-se evitar a selecdo de
solugBes muito Gbvias e comuns;

e Advir de perspectivas coletivas e. preferencialmente, resultar de um
processo de cocriacdo (ideias refinadas, transformadas pelo grupo);

e Explorar areas e/ou aspectos pouco explorados pelo problema analisado
(no caso desta proposta formativa, que gire em torno dos problemas de
formacéo docente para EJA)

(CAVALCANTI; FILATRO, 2016, p.31)

Momento 2: [tempo sugerido: 45']
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Mao na Massa! ou “Construir para pensar”

Divididos em subgrupos, cada um podera escolher 1 a 2 ideias (entre as mais
bem avaliadas segundo critérios anteriormente explanados e iniciar construcdo do
protétipo, partindo da questdo: Como desenvolver essa ideia na pratica? Cada
subgrupo devera discutir e definir melhor formato para seus protétipos. Para estimular
e inspirar o grupo, o facilitador deve apresentar sugestdes de formatos para criar
prototipos, a exemplo destes abaixo sugeridos abaixo inspirados na publicacdo DT
para Educadores (IDEO, 2012) e adaptados pela autora para este trabalho:

e Storyboard (histéria em quadros) - Visualize a experiéncia completa de sua
ideia/ solucdo ao longo do tempo por meio de uma série de imagens, esbocos,
desenhos ou mesmo simples blocos de texto. Atencdo! Ninguém do grupo
precisa ser um artista - Bonecos palito sdo 6timos! Utilize papéis adesivos ou
folhnas de papel individuais para criar o storyboard, para que seja possivel
reorganizar a ordem.

e Maguete - Se a sua solucéo tiver relacdo com representacdo de um espaco
formativo, por exemplo. Faga representagdes tridimensionais simples de sua
ideia. Utilize papel, cartolina, tubos, barbantes e o que mais vocé encontrar.

e Crie uma histdria - Conte a histéria de sua ideia a partir do futuro. Descreva
como seria a experiéncia. Vocé pode criar uma matéria de jornal por exemplo
ou uma revista falando sobre sua ideia. Escreva a descricdo de uma vaga de
emprego. Crie uma carta para ser enviada aos gestores de EJA. Descreva sua
ideia como se ela fosse ser publicada no site da escola ou da Secretaria de
educacao do seu municipio... As possibilidades s&o infinitas!

e Crieum diagrama ou mapa mental com seu plano: Mapeie a estrutura, rede,
linha do tempo ou processo de sua ideia. Experimente versdes diferentes e
ilustradas.

e Crieum modelo ou esboc¢o paraferramenta digital: Exemplo para prototipar
uma solucdo de autoformacéo on-line, se for o caso da solugdo proposta.
Elabore sites com simples esbocos de telas no papel. Cole o modelo numa tela
de computador ou de telefone celular quando for demonstra-lo.

e Crie um material digital: produzir um video pelo celular, gravar um audio ou
criar um painel fotografico de imagens selecionadas que ilustram sua ideia.

e Crie uma encenacgao (role play): Encene a experiéncia da sua ideia em
formato de esquetes teatrais. O grupo encena os papéis das pessoas que farao
parte da situacéo e descobre questdes que elas possam perguntar.
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IMPORTANTE: Cada subgrupo deve desafiar-se a criar pelo menos trés versoes
diferentes de ideia para prototipar e testar aspectos variados das possiveis solu¢des

encontradas por seu grupo.

Momento 3: [tempo sugerido: 25']

Socializacdo e apresentacdo dos prototipos criados.

Todos os grupos apresentam suas solugdes visualmente criadas a fim de obter
feedbacks dos demais grupos e avaliarem se respondem/atendem ao problema
enfrentado pelas partes interessadas. Integrantes dos demais grupos durante a
apresentacao, devem interagir com a solucéo criada e perceber se poderiam colaborar

com sugestdes de melhoria.

4.4.2.3 FECHAMENTO [tempo sugerido total: 25]

Roda de conversa: Espaco para dar e receber feedbacks sobre as solucbes
apresentadas. DinAmica para avaliacdo em processo

Nesse momento devem ser escolhidos / selecionados as melhores solugdes
apresentadas e todo grupo deve oferecer sugestfes e ideias para refinamento dos
protétipos que serdo indicados para a fase de testes (Etapa de Experimentacdo e
validacéao).

O feedback (opinido das pessoas) € uma das ferramentas mais importantes
para o desenvolvimento e aprimoramento de uma ideia. Compatrtilhar protétipos ajuda
a ver o que realmente é importante para as pessoas e quais aspectos precisam
melhorar. (IDEO, 2012)

No processo do Design Thinking, esse momento de prototipar € sempre muito
divertido e ludico pois mostra como os participantes vao poder usar a criatividade e
interagir com as ideias propostas pelos colegas com falas, criagbes colaborativas,
percursos de interacdo e possiveis desafios que as pessoas poderdo apresentar por
nao estarem habituados a ‘criar para pensar. Aqui os participantes poderdo criatr,
examinar, discutir e tomar decisdes relativas a resolucdo proposta pelo grupo e
decidirem conjuntamente a melhor forma de comunica-la e /ou executa-la. Durante
este encontro, os participantes deverdo ser orientados também a registrarem e
compartilharem de forma criativa todo percurso de criagdo até chegar na ideia

prototipada definida pelo grupo.
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Seguindo o modelo dos encontros anteriores, na Figura 15 apresentamos uma

sintese visual com resumo do plano de aplicacéo da etapa de prototipacao:

Figura 15 — Sintese do Plano de Aplicagcéo — Etapa Prototipacéo

Dinamica: algo que 1.Socializar painel com as ideias Roda de conversa: Espago para

estimule o fazer / construir refinadas do encontro anterior. dar e receber feedbacks dos

/ "mao na massa’) 2.Nos subgrupos: Definir como outros participantes e/ou ideias
desenvolver essa ideia na pratica? para refinar os prototipos

Escolher o formato pararepresentar a
ideia: uma maquete? Um video? Um
infografico? Uma historia em
quadrinhos? Para decidir, o grupo deve
considerar os recursos disponiveis e
os talentos que o grupo possui que
podem contribuir para o melhor
trabalho possivel.

3.Socializacao dos prototipos criados.

o’ ~. 4 .
S (BN

compartilhados)
Dindamica fechamento e
avaliacao do dia.

~
.,

~ @l

Fonte: Elaborado pela autora

4.5 - ORIENTACOES PRATICAS SOBRE ETAPA EXPERIMENTACAO

A etapa final de aplicacdo da abordagem DT consiste na Experimentacdo e
Validagdo da solucdo proposta e envolve o planejamento conjunto dos préximos
passos, o compartilhamento da ideia com outras pessoas que podem se envolver e
ajudar a melhorar as ideias e a documentagéo do processo (validacao), para que a
evolucao seja percebida e que se faca seu acompanhamento.

Encontro 4: EXPERIMENTACAO

Neste encontro o grupo vai apresentar a solugéo criada para

especialistas convidados (representantes das partes

N interessadas e, ap0s esse momento e ajustes sugeridos na
EXPERIMENTAGAOQ o N _ y
e VALIDAGAO solugdo, iniciar a elaboracdo de um plano de implementagéo

Testar solucao, avaliar viabilidade, 45 go|yco proposta respondendo as questdes: Como a
realizar ajustes e construir plano

de implementagao. solucdo poderd ser realizada? Quais serdo 0S passos
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7

necessarios? O que € preciso para que essa ideia seja
executada? Como avaliar se a ideia deu certo ou precisa ser
refinada?
OBJETIVOS deste encontro:
e Validar as solucBes propostas atraves da experimentacao
criativa com outros educadores de EJA.
e Elaborar um plano agao para implementacéo da solugéo

proposta.

4.5.1 PREPARACAO:

Agora que o grupo dispde de solucdes inovadoras para o desafio estratégico
proposto e ja recebeu os primeiros feedbacks dos seus pares, € hora de se questionar:
como testar, validar e implementar a solugdo cocriada?

Para este encontro formativo final, sugere-se uma maior durabilidade que os
demais, pois deve ocorrer em dois momentos distintos, a saber:

Parte I: O Grupo apresenta protétipos das solucdes criadas para um grupo de
2 ou 3 especialistas previamente convidados para este encontro, que podem ser da
equipe de formadores da Secretaria de Educacao, coordenadores pedagdgicos e/ou
gestores que compdem as partes interessadas além de outros colegas que também
atuam na EJA, mas que nao participaram das demais etapas formativas, para que
estes avaliem as solucdes criadas e sugiram formas de aperfeicoa-la.

Parte II: Apos feedbacks recebidos, o grupo ajusta a solucdo e define em
conjunto os préximos passos para testes e/ou implementacao da solucéo a partir da

criacdo de um plano de acéo.

4.5.2 PLANO DE APLICACAO - etapa Experimentacéo e Validacio:
[tempo total sugerido: 2h]
4521 ATIVACAO: [tempo sugerido: 15]

Sugestdo: dindmica para acolhimento e integracdo dos convidados com o

grupo.
Apoés integracdo, o facilitador deve compartiihar com o grupo e com 0s

convidados um breve resumo da jornada percorrida € 0 momento em que se
encontram e o porqué desse encontro final com convidados externos. Na figura 16,

de forma visual, mais uma vez se faz necessario da parte do facilitador chamar
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atencdo com intuito de relembrar aos participantes sobre as etapas e jornada
percorrida e da chegada na etapa de EXPERIMENTACAO, referindo-se ao tema do

encontro do dia:

Figura 16 - Esquema visual do mapa de jornada

Fonte: Elaborado pela autora

4.5.2.2 DESENVOLVIMENTO:

OrientagOes sobre as possibilidades de realizar a experimentagao e validagéo.

Parte | [tempo sugerido: 1h]

Rodada com especialistas e representantes das partes interessadas

Para preparar rodada de apresentacdo das solugbes cocriadas para
especialistas externos e outros educadores convidados (representantes das partes
interessadas), o facilitador deve orientar o grupo participante a fim de que se
organizem para a apresentacao e nao deixem de compartilhar com os convidados de

forma sintética:

e O contexto investigado;

e O problema que norteou o projeto em desenvolvimento;

e Os prototipos criados;

e Os principais desafios enfrentados durante a concep¢do das solugbes e
protétipos;

e Os desafios futuros para a implementacao do prot6tipo
(CAVALCANTI; FILATRO, 2016, p.201)

Além de preparar os participantes para a Rodada com especialistas, o
facilitador deve explicar previamente aos convidados o objetivo da rodada e qual papel

ele deve desempenhar no encontro:
1. Espera-se que cada especialista, ao ouvir a apresentacdo e testar os protétipos,
levantem possiveis questionamentos que tenham sobre o contexto investigado e o
problema a ser resolvido.
2. Que apresentem sugestdes, criticas construtivas e opinides variadas que ajudem os

participantes a aperfeicoar os prototipos apresentados. Aqui trata-se de mais um
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momento de cocriacdo e refinamento de ideias. (CAVALCANTI; FILATRO, 2016,
p.201-202)

Para apresentacdo das solugbes cocriadas e seus prototipos para o publico
convidado, sugere-se aos integrantes de cada subgrupo a preparacdo prévia de uma
breve apresentacao utilizacdo do modelo agil e simples conhecido como “5W2H” que
€ um acrdénimo em inglés, representando as principais perguntas a serem respondidas
na apresentacdo de um projeto: 5W: What? (o que) - Why? (porque)

Who? (quem) - Where? (onde) - When? (quando) e 2H: How (como) - How Much
(qual custo).

Abaixo, na figura 17, um esquema visual explicativo das etapas do modelo
5W2H, que pode ser utilizado como roteiro sugerido para apresentacao do projeto aos

participantes dos demais grupos e convidados para avaliar 0s prototipos:

Figura 17 - Ferramenta agil 5SW2H

O qué Onde
(What) (Where)
Objetivo Local
Por que Quando
(Why) (When)
Motivo Cronograma
Quem Como
(Who) (How)
Responsavel Processo
Quanto

(How Much)
Custo

Fonte: site Semrush. In: www.semrush.com

ApoGs a apresentacdo deve ser disponibilizado tempo aos convidados para que
estes possam manipular, experimentar e/ou testar os prototipos, fazer perguntas e
propor melhorias para que as solucdes criadas sejam adaptadas ou incrementadas.
O Grupo que criou o protétipo deve colher e registrar o maior nimero possivel de
impressfes possiveis sobre as andlises dos especialistas convidados e
representantes das partes interessadas.

Para fechamento dessa parte do encontro e dispensa dos convidados externos,

o facilitador deve fazer o fechamento desse momento agradecendo aos convidados e
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convidando-os juntamente com os demais participantes para um breve momento de

integracdo e coffee-break (se for viavel).

SUGESTAO: Intervalo e Coffee Break

[tempo sugerido: 20’]

Parte Il [tempo sugerido total: 50]

Construgao coletiva da matriz de feedback e plano de agéo ou implementacao.

Apbs intervalo e dispensa dos convidados externos o grupo € convidado a refletir
sobre os feedbacks recebidos e realizar a sistematizacdo dos dados coletados apos
apresentacdes e testes na forma de uma matriz de feedback, (uma para cada prototipo
apresentado) a fim de organizar as avaliacdes, sugestdes e demais informacdes
coletadas, conforme estratégia sugerida pelas autoras Cavalcanti; Filatro (2016) e

adaptado pela autora:

O que funcionou? O que pode ser aperfeicoado?
Duvidas ou questionamentos? Novas ideias (a partir das sugestdes
melhorias)

Exemplo: Matriz de feedback - Protétipo 1
(OBS: esse quadro pode ser reproduzido numa folha de flipchart ou na prépria lousa.)

As autoras ressaltam a importancia de se anotar as observacdes realizadas
pelas pessoas que testaram os protétipos, para que, posteriormente, elas possam de
forma coletiva, completar os campos do quadro com as respostas dadas pelos
convidados registrando as que forem mais relevantes em bloquinhos autoadesivos
tipo Post its e insiram diretamente em cada campo da matriz.

De acordo com a publicagdo Design Thinking para Educadores (IDEO, 2012),
a maioria das ideias/conceitos projetados em uma vivéncia de design thinking ndo
pode ser realizada com um Unico prototipo e dado como finalizado. A mudanca
continua requer varios recursos e capacidades, especificamente dinheiro, tempo e
pessoas.

Nesse momento, 0 grupo podera observar todas as matrizes com as
consideracoes realizadas sobre os protétipos apresentados e elegerem 1 a 2 solucdes

para construcdo de plano de acédo e/ou de implementagcéo da solucéao criada. Vale
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ressaltar mais uma vez que as solugdes indicadas para serem implementadas e/ou
melhor desenvolvidas no plano de a¢cédo, devem ser aquelas com maior possibilidade
de implementacdo de acordo com os criterios de desejo (das partes
interessadas/persona) viabilidade (financeira) e praticabilidade (técnica, funcional e
organizacional). (IDEO, 2012 Apud CAVALCANTI; FILATRO, 2017)

Para realizacédo do plano de acéao e/ou plano de implementacéo o grupo pode
ser subdividido em 3 ou 4 subgrupos e cada um realizar de forma breve o

planejamento dos préximos passos de acordo com solucdes definidas.

A implementacdo de uma ideia requer uma abordagem diferente da usada
em sua geracgdo. Quando a ideia tiver se desenvolvido em um projeto sélido,
€ hora de planejar os préximos passos. Com o0s pares, criando um
cronograma para concretizar o projeto. (GONSALES, 2014, p.70)

Para um bom planejamento dos préximos passos e evolu¢éo do projeto criado,
a IDEO (2012), em sua publicacdo, sugere ao grupo percorrer alguns passos, a saber:

1. Listar tarefas - para se ter uma visao geral de todas as acdes que
precisam ser realizadas para implementacéo da solucéo;

2. Definir lideres - Nomear uma pessoa do grupo ou um parceiro
para cada uma das tarefas identificadas. (definir quem faz o que)

3. Identificar lacunas - Crie uma lista de tarefas para as quais o grupo
precisa de ajuda ou recorrer a terceiros.

4. Montar um cronograma - Mapear todas as tarefas em um periodo de
tempo.

As autoras Cavalcanti; Filatro (2016) sugerem um exemplo de formulario de

implementacéo que pode ser adaptado pelos subgrupos e, posteriormente elaborado
em conjunto uma possibilidade de cronograma para implantacdo da solugcdo mais
adequada para o contexto.

Na figura 18 um modelo de Plano de Implementacéo, para fins de melhor

compreensao:
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Figura 18: Tabela plano de Implementacéo

PLANO DE IMPLEMENTAGAO
Descrigao da solugo a ser implementada:
Pessoas (ou grupo de pessoas) que serao 2
impactadas pela solugao N
S
4.
Implementagic Manutengio
Pessoas {ou grupo de pessoas) envolvidas na 1.
implementagdo e manutengdo da solugdo
2. el
3. 3
4. 4
Recurses ja disponiveis Recurscs a serem
na instituicao adquiridos
1 1.
Recursos tecnoldgicos e materiais
a serem utilizados 2 2
3 3.
4 4
Parceires para implementagio Parceiros para manutengio
1 1.
Possivels parceiros que poderiam ser convidados
a se envolver na implantagdo efou manutengdo da | 2. 2
solugdo
3 3.
4 4

Fonte: CAVALCANTI; FILATRO, 2016

4.5.2.3 FECHAMENTO: [tempo sugerido total: 25']

Avaliacdo da jornada e proximos passos.

Com o formulario de implantacdo e/ou plano de acdo prontos, 0 grupo
compartilha com todos o que foi planejado para os proximos passos e pode também
marcar uma nova data para um proximo encontro para compartiihamento de
experiéncias pés-projeto ou melhorias que foram percebidas na sua pratica apés a
vivéncia. Sugestao: o grupo pode criar uma comunidade digital e continuar o0 processo
de troca de ideias, insights, receber conselhos para novos desafios e experiéncias.

Para encerramento dessa jornada, recomenda-se que o grupo tenha um tempo
de troca e compartilhamento dos principais momentos vivenciados. O facilitador deve
estimular o grupo a relembrar momentos favoritos, encontros mais significativos e 0s
dias mais dificeis. Esses momentos podem ser descritos de forma breve em papéis
adesivos e dispostos em mural. Algumas sugestdes de perguntas disparadoras para

esse momento:



76

- Qual foi a coisa mais surpreendente que vocé aprendeu enquanto
buscava inspiracao?

- Qual foi sua ideia de brainstorm mais absurda? O protGtipo mais criativo?

- Que momentos da experiéncia foram mais gratificantes?

- Que parte do processo foi mais dificil?

- O que posso levar daqui para minha sala de EJA?

IMPORTANTE: Todo este momento deve ser documentado se possivel com
registros em fotos e video.
Apdés esse momento de compartihamento de falas, pode-se realizar

novamente a dinamica da TEIA de Aranha, onde cada participante deve mencionar
em uma frase o que trouxe e o que levara dessa experiéncia, passando o barbante
para outro colega e assim sucessivamente até que todos tenham falado. Apds todos
terem participado, observa-se esse novo emaranhado de conexdes formadas e uma
breve reflexdo mediada pelo facilitador sobre os novos pontos de conexdao e afinidades
gue os unem a partir de agora, o quanto depende das conexdes e participacao de
cada um para que alcancem sucesso individual e coletiva na sua jornada de educador
da EJA

Para fins de visualizacédo geral do passo a passo sobre este encontro, uma

sintese do plano de aplicacéo apresentado na figura 20:

Figura 19 — Sintese do Plano de Aplicagcdo — Etapa Experimentacéo e Validacdo

ATIVACAO

Dinamica de acolhimento:
algo que estimule o fazer/
construir / “méao na massa”)

Sugestao: Distribuir palitos
picolé e barbante e, em
duplas, participantes
devem construir objeto que
represente sentimento da
dupla naquele momento.

Fonte: Elaborado pela autora

—_

DESENVOLVIMENTO

.Socializar Mapa da jornada e

retomar caminhos por onde ja
passaram, sinalizando onde
chegaram.

.Nos subgrupos: Preparacao para

apresentacgao da solugao criada
para especialistas e convidados.

. Testes dos prototipos, avaliagao,

analises e coleta feedbacks dos
grupos e dos convidados.

FECHAMENTO

Roda de conversa: Avaliagao da
jornada e planejamento
proximos passos.

Coleta das impressoes e
depoimentos dos participantes
sobre a vivéncia.

Sugestao: Dinamica da Teia.
(ressaltar conexdes formadas)

4.Elaboragao em conjunto: Plano de -
implementacao da solugao. r
Oqué Onde ;‘ |
: . -
= SW2H | o - A y
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4.6 REFLEXOES

Ao construir essas orientacdes praticas, pude refletir sobre as diversas leituras
realizadas para embasar essa pesquisa e também aprender e reaprender ao olhar
com intencionalidade para as experiéncias vivenciadas nas areas de educacao - com
formacao continuada de docentes e também experiéncias vividas no campo do design
thinking especialmente aplicado a educacao. Para mim, ficou evidente o quanto a
Educacédo de Jovens e Adultos pode ser ressignificada nesses tempos tao dificeis e
de tantos desafios e descaso por parte do poder publico, que deveria garantir sua
gualidade, mas néo o faz, deixando professores a mercé de curriculos desconectados
e dissociados da realidade dos estudantes da EJA.

As orientagdes aqui apresentadas podem ser consideradas um chamado para
gue os principais desafios da EJA sejam olhados por aqueles que fazem a EJA no
chao da escola - seus docentes, fazendo com que estes identifiguem, reflitam e criem
novas possibilidades formativas a fim de ter as especificidades da EJA mais bem
atendidas com formacdes docentes que, de fato, identifiquem, acolham e atendam as
demandas formativas desses docentes que atuam e acreditam na EJA.

Esse trabalho traz o que chamo de passos iniciais, com orientacées praticas
para que o docente da EJA seja estimulado a vivenciar uma experiéncia de
aprendizagem e formacao que o coloque no lugar de cocriador das suas préprias
experiéncias formativas. Que eles usem suas proprias experiéncias, seus saberes e,
junto com seus pares, busquem de forma coletiva e criativa o conhecimento de que
necessitam para criar experiéncias de aprendizagens mais significativas para eles
proprios e para seus estudantes.

Quando o educador da EJA olha com empatia para sua pratica docente, reflete
sobre seus desafios e busca solu¢gdes mais criativas e inovadoras no intuito de criar
novas formas para aprender e para ensinar estimulando o gosto pelo conhecimento
em seus estudantes, ele, muitas vezes sem saber, esta agindo na pratica como um
Designer de experiéncias de aprendizagem!

Dessa forma, esse trabalho tera cumprido seu papel de despertar no educador
da EJA a consciéncia da importancia do seu papel ativo na cocriacdo de processos
formativos para docentes que sejam significativos, inovadores e, também, contribua
para inspirar ideias e novas abordagens para se conectar de forma mais empatica

com seus pares, com seus estudantes e a comunidade escolar.
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Sabendo do potencial do design thinking para despertar esse novo olhar do
docente da EJA sobre sua propria formacgdao, corroboro com a afirmacéo de Gonsales
(2014):

Design Thinking é uma ac¢éo criativa e leva educadores a entenderem que o
ato de criar um ambiente de aprendizagem realmente eficaz é uma arte ao
mesmo tempo reflexiva e intencional. Se queremos mudar a educacéo e a
aprendizagem para que sejam mais relevantes, mais eficazes e mais
agradaveis para todos os envolvidos, os professores precisam ser 0s
designers-empreendedores e redesigners do “sistema” escolar e das proprias
escolas. (p.8)

O design thinking € uma abordagem conhecida especialmente por trabalhar a
colaboracdo, a empatia e a criatividade, através do pensamento convergente-
divergente e aplicacdo pratica do raciocinio abdutivo - considerado por Peirce como
responsavel pelo pensamento criativo. Peirce (CP 5.173) ressalta que a abducao é

um tipo de faculdade instintiva natural:

(...) essa faculdade é, ao mesmo tempo, da natureza geral do instinto,
assemelhando-se aos instintos dos animais a medida que ela ultrapassa os
poderes gerais da nossa razao... direcionando-nos como se estivéssemos de
posse de fatos que estao inteiramente além do alcance dos nossos sentidos.
(PEIRCE, CP 5.173 Apud Pimentel et. al., 2020)

Sendo o modelo mental comum ao processo de design, acredita-se que o
professor da EJA podera utilizar o pensamento abdutivo para aprimorar seu processo
formativo, através da vivéncia das etapas da abordagem DT, disponibilizadas neste
trabalho em forma de orientagBes praticas. Espera-se com isto que o docente da EJA
potencialize seus saberes juntamente com seus pares através das trocas de
experiéncias e exercicios criativos e que, além disso, busque novos conhecimentos
gue venham aprimorar sua pratica possibilitando a construcdo coletiva de espacos
formativos colaborativos e criativos para que a formacdo docente aconteca
continuadamente de forma sistematica, significativa e efetiva para todos os envolvidos

na missao de ressignificar a EJA.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao iniciar a trajetéria como jovem pesquisadora aprendendo na pratica os
primeiros passos de como fazer uma pesquisa investigativa, acreditava firmemente
gue poderia abracar o mundo e resolver todos os desafios que surgissem no caminho,
afinal, seriam dois anos para uma pratica investigativa e isso fazia parecer, de fato,
gue teria muito tempo para pér em pratica tudo que havia imaginado!

No entanto, a realidade académica se mostrou bem desafiadora e diferente do
gue imaginava, especialmente se tratando de fazer um mestrado profissional durante
uma pandemia mundial, onde os tempos e as relacdes de ensino e aprendizagem, de
pesquisadores e sujeitos investigados, de pesquisadores e l6cus de investigacao,
sofreram mudancas irreversiveis nesses ultimos anos.

Como todo jovem pesquisador, iniciei essa jornada bastante euférica com a
aprovacdo do meu projeto e um pouco ansiosa sobre os critérios de producado e
execucao do mesmo dentro do rigor cientifico que vinha aprendendo ao cursar 0s
componentes curriculares previstos.

Ao longo da jornada fui percebendo que iniciara minha pesquisa planejando
fazer muito mais do que caberia no tempo previsto para conclusao da investigacéo e,
por isso, tive algumas dificuldades para “abrir m&o” dos tantos objetivos inicialmente
levantados.

Apesar dos desafios enfrentados, esta foi uma jornada bastante enriquecedora
e prazerosa, onde pude revisitar a minha histéria de vida pessoal e profissional, fazer
uma viagem no tunel do tempo de minha trajetéria como professora — formadora -
aprendente, que vem refletindo criticamente sobre o0 meu fazer docente desde o inicio
da minha atuacdo como professora formada no magistério e atuando como
Educomunicadora que nunca se conformou com uma educacdo que nao fosse
transformadora e significativa para educadores e educandos, corroborando, dessa
forma, com a concepcdo freiriana de que ensinar exige constante reflexao critica sobre
a prética.

Freire (1996) com simplicidade e profundidade defende que a pratica docente
critica, implicante do pensar certo, envolve o movimento dindmico, dialético, entre o
fazer e o pensar sobre o fazer.

Assim, em meio a essa reflexdo sobre os caminhos e experiéncias que me

levaram a construcdo pessoal e profissional do meu fazer docente, aliado a
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experiéncia como professora formadora, nasceu a inquietacao que viria a ser o ponto
de partida desse trabalho: como levar o professor da EJA a viver uma experiéncia
formativa que o fizesse refletir e agir intencionalmente e criativamente para intervir na
sua prépria formacéo?

Essas inquietacdes e reflexdes foi que me inspirou a desenvolver a proposta
desta investigacdo, unindo a jornada profissional e experiéncia pratica a
problematizagéo a partir da intercessdo com a abordagem design thinking e a
formacéo docente para EJA.

Na fase inicial dessa pesquisa, 0 que estava proposto era que o produto desta
investigacdo seria a propria intervencao junto aos docentes da EJA, entregue em
formato de oficinas imersivas realizadas de maneira presencial no Municipio de Lauro
de Freitas-BA. No entanto, com o avancar da pandemia do Covid-19 e a ndo previsao
de volta as atividades presenciais, foi feito replanejamento para que a intervencao
ocorresse de forma on-line o que também se mostrou inviavel no decorrer da jornada
por conta da indisponibilidade de carga horaria dos docentes inicialmente cooptados
para composicdo do cenario investigativo.

Mais um desafio, mais uma vez a necessidade de fazer novos ajustes e
repensar o processo metodoldgico, a proposta interventiva e o produto deste trabalho.

Assim, experimentei na pratica como pesquisadora a eficacia do “pensamento
de design” ou Design Thinking como abordagem de designer para resolugdo de
problemas complexos e complicados associados a produtos e processos do ponto de
vista do usuario ou da experiéncia do sujeito (GOMES; SILVA, 2021). Isso significa
um pensamento orientado a experimentacédo, a criatividade e a busca por melhoria
continua. Dai nasceu a reformulagéo dessa proposta interventiva, apresentando como
produto desta investigacao, explanado no capitulo 4 deste trabalho, de forma didatica
e com passo a passo para aplicacdo, as CONTRIBUICOES DA ABORDAGEM
DESIGN THINKING PARA A FORMACAO DE PROFESSORES DA EJA.,

Realizado como um estudo pontual que apresenta um ponto de partida para
uso da abordagem Design Thinking como proposta de intervencdo para construcao
de uma experiéncia formativa inovadora que atenda as especificidades e
particularidades da docéncia na EJA, este trabalho visa contribuir para
instrumentalizar o docente da EJA, convocando-o a refletir e intervir no seu pensar-
fazer docente, a partir da reflexdo e aplicacdo de metodologia que venha provocar seu

potencial criativo, despertando neste a acao colaborativa para pensar a solucéo de
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problemas, envolvendo-o desta forma, na constru¢cdo de modelos formativos proprios
e afetivos que valorize seus saberes e sua experiéncia, sem perder de vista o foco em
realizar um trabalho docente que gere transformacédo nos cenarios de aprendizagem

da EJA e, consequentemente, gere impacto positivo para a sociedade.
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