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Abstract

This chapter highlights the growing importance of developing technical and interperso-
nal skills, such as collaboration, within the educational context. The text emphasizes
the need for active methodologies that motivate students and teachers to engage in real-
world activities, promoting autonomy and the development of social and problem-solving
skills. Design Thinking (DT) and Challenge-Based Learning (CBL) are presented as sui-
table approaches to foster innovation and collaboration in the educational environment.
However, given the challenges that still exist in integrating these methodologies, such as
lack of knowledge and infrastructure, the chapter proposes the DTColab approach, which
integrates DT and CBL with the support of collaborative digital tools, aiming to stimulate
a creative and meaningful education. The chapter is structured with sections that explore
concepts, methodologies, and the application of this approach, including an example of a
practical activity.

Resumo

Este capitulo destaca a crescente importancia de desenvolver habilidades técnicas e in-
terpessoais, como a colaboracdo, no contexto educacional. O texto ressalta a necessidade
de metodologias ativas que motivem alunos e professores a se engajarem em atividades
contextualizadas com o mundo real, promovendo a autonomia e o desenvolvimento de
habilidades sociais e de resolu¢do de problemas. O Design Thinking (DT) e a Aprendi-
zagem Baseada em Desafios (CBL) sdo apresentados como abordagens adequadas para
fomentar a inovagdo e a colaboragdo no ambiente educacional. No entanto, como ainda
existem desafios para a integracdo dessas metodologias, como a falta de conhecimento
e infraestrutura, o capitulo propoe a abordagem DTColab, que integra DT e CBL com
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apoio de ferramentas colaborativas computacionais, visando estimular uma educacdo de
forma criativa e significativa. A estrutura do capitulo é delineada com se¢coes que explo-
ram conceitos, metodologias e a aplicacdo dessa abordagem partindo de um exemplo de
atividade prdtica.

1.1. Introducao

A educacdo tem evoluido ao longo dos anos, com um crescente reconhecimento da im-
portancia de desenvolver ndo apenas habilidades técnicas, mas também habilidades inter-
pessoais, como a colaboracdo. No entanto, a busca por metodologias que promovam o
engajamento de alunos e professores no desenvolvimento de solucdes de problemas do
mundo real ainda € um grande desafio.

O processo educacional € intensivo e envolve vdrias etapas, cada uma exigindo
habilidades colaborativas para fomentar a troca de ideias, a resolu¢do de problemas e a
inovagdo (Bomstrom et al., [2023; Ye, 2006). A colaboracdo eficaz aprimora a comuni-
cacdo e a coordenacao, reduzindo erros e mal-entendidos. A comunicagio € a troca de
informacdes e ideias entre os participantes. A coordenacdo envolve gerenciar pessoas,
atividades e recursos para alinhar com os objetivos do grupo. A cooperagdo € o esfor¢o
conjunto para executar tarefas e alcancgar objetivos comuns (Gerosa et al., 2006). Essas
habilidades permitem que os membros da equipe aproveitem os pontos fortes uns dos
outros e contribuam coletivamente para a conclusdo bem-sucedida dos projetos.

Nesse cendrio, 0s avangos em tecnologia e nas formas de comunicagao, t€ém esti-
mulado que estratégias de ensino inovadoras sejam pensadas e empregadas para desenvol-
ver as habilidades exigidas pelo mercado de trabalho (Dos Santos and Castaman, 2023)).
Cada vez mais € necessdrio motivar alunos e professores na elaboracdo e execucio de
atividades educativas a0 mesmo tempo engajantes e contextualizadas com a realidade.
Portanto, em resposta a essa necessidade, dinamizar o processo de ensino e aprendizagem
por meio de métodos que estimulam e desafiam os estudantes, promovendo a autonomia e
desenvolvendo habilidades sociais e de resolucdo de problemas, tem ganhado importancia
(Bernardo and Martins, 2019)), oportunizando espaco para metodologias ativas de ensino.

Dessa forma, é importante a utilizacdo de metodologias que incentivem o enga-
jamento dos alunos em atividades conectadas ao mundo real de forma a promover o de-
senvolvimento de habilidades, motivando-os para além da atribui¢do de simples notas
(Nichols and Cator, 2008). Uma dessas metodologias ¢ denominada Aprendizagem base-
ada em Desafios (Challenge Based Learning - CBL), a qual se destaca por sua abordagem
inovadora, que oportuniza um desafio relacionado ao mundo real e estimula a busca por
solugdes estratégicas de ensino e aprendizagem ativa.

Outra abordagem que tem sido empregada para aprimorar métodos educativos € o
Design Thinking (DT). O DT tem sido cada vez mais utilizado para fomentar a colabo-
racdo, fornecendo um framework iterativo e centrado nas pessoas. Ele € frequentemente
utilizado em diversas dreas, incluindo design, negocios e engenharia de software (Parizi
et al.,[2022). Em ambientes educacionais, o DT também se mostra como uma ferramenta
para promover a colaboracao e a inovagdo. Ao aplica-lo na educacao, professores e alunos
podem trabalhar juntos para identificar problemas, gerar solucdes criativas e implementar
projetos que atendam as necessidades da comunidade escolar.
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Contudo, apesar do crescente reconhecimento do potencial do DT e das ferramen-
tas colaborativas digitais na educagdo, ainda existem muitas oportunidades inexploradas
para integrar essas abordagens na pratica educacional. Um dos desafios € a falta de conhe-
cimento e treinamento por parte dos professores sobre o DT e as ferramentas colaborativas
computacionais.

Neste sentido, este capitulo propde a DTColab, uma abordagem que explora o
potencial do Design Thinking integrado a metodologia de aprendizado baseado em desa-
fios, e de ferramentas colaborativas digitais no contexto educacional, demonstrando como
essas metodologias podem transformar a maneira como professores, gestores e alunos co-
laboram, inovam e resolvem problemas de forma criativa. Através de atividades praticas
e tedricas, esta proposta estimula os participantes a vivenciar o processo de DT pela pers-
pectiva da CBL, desde a identificac@o de desafios até a prototipacdo de solu¢des. Assim,
a partir da execucdo deste modelo espera-se que os participantes estejam preparados a
usar novas ferramentas e perspectivas para promover uma educacdo mais colaborativa,
inovadora e centrada no aluno.

O restante deste capitulo estd organizado da seguinte forma: a Se¢do|l.2|apresenta
conceitos sobre Design Thinking e colaboragdo na educacgdo, destacando a base referen-
cial para a construgdo da proposta DTColab. A Segdo [I.3] disserta sobre metodologias
ativas de ensino, evidenciando a Aprendizagem Baseada em Desafios que alicerga a pro-
posta de colaboragdo na educagcdo. Na sequéncia, a Se¢do descreve a estrutura da
DTColab, indicando suas fases, caracteristicas, recursos para aplicacdo e exemplo prético
de uso. Por fim, a Secao[I.5|retne as consideragdes finais deste capitulo.

1.2. Design Thinking e Colaboraciao na Educacio
1.2.1. Design Thinking

O Design Thinking tem seu inicio nas habilidades aprendidas pelos designers ao longo
do tempo, na busca pela correspondéncia entre as necessidades humanas com os recursos
técnicos disponiveis, considerando as restrigdes praticas dos projetos. O DT integra o
que € desejavel do ponto de vista humano ao que € tecnoldgica e economicamente viavel,
sendo possivel aplicar técnicas de design a uma ampla gama de problemas (Michels ef al.,
2024).

O Design Thinking pode ser visto a partir de 3 perspectivas (Brenner et al., 2016)):
como uma mentalidade, um processo, ou uma caixa de ferramentas. Esta caracterizagdo é
amplamente aceita na literatura. O DT como mentalidade enfatiza a inovacao centrada no
ser humano, combinando pensamento divergente e convergente, promovendo uma filoso-
fia de aprender com os erros e criando protétipos para testes antecipados com os clientes
(Parizi et al., |2020; Prestes et al., 2020). Dobrigkeit and de Paula (2019) destacam que
essa mentalidade facilita o trabalho em equipe composto por profissionais diversos.

Como processo, o DT € estruturado em espagos de trabalho iterativos, que explo-
ram tanto o pensamento divergente quanto o convergente. A literatura documenta uma
variedade de modelos de DT, cada um estruturado para entender problemas e gerar solu-
coes inovadoras. O DT como uma caixa de ferramentas refere-se ao uso de métodos e
técnicas de design, oriundos de campos como engenharia, computacdo e psicologia, para
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resolver problemas. Esta perspectiva fornece aos profissionais diversos mecanismos para
auxiliar na criacdo de solugdes, sendo o uso de métodos adequados um fator essencial
para o sucesso.

O Design Thinking é uma abordagem voltada para a resolu¢do de problemas que
coloca o ser humano no centro do processo, explorando as necessidades dos de pessoas
e empresas, transformando ideias em solucdes validadas e aceitas (Brown, 2008). O DT
pode ser visto como “uma maneira de descrever os métodos de um designer que é in-
tegrado em um discurso académico ou de gestdo prdtica” (Johansson-Skoldberg et al.,
2013).

No contexto da educagdo, segundo Martin (2010), o DT promove o equilibrio
entre o pensamento analitico e intuitivo, 0 que permite as organizacgoes € instituicoes de
ensino gerar inovagdes para aumentar eficiéncia e competitividade. A base para o Design
Thinking é a empatia, colaboragdo e experimentacdo das ideias.

1.2.2. Colaboraciao na Educacao

A Educacgdo na era digital é marcada pela mudanca de comportamento dos individuos,
e de suas interagdes na vida didria. A necessidade de lidar com problemas complexos
levou ao surgimento de novas habilidades praticas, conhecimentos, atitudes e a mudan-
cas comportamentais (Dias et al., 2020)). Essas mudangas sdo respostas a introdugdo de
novas tecnologias, metodologias ativas e paradigmas na educagdo, de forma que os in-
dividuos estejam melhor preparados para lidar com as demandas da sociedade de forma
colaborativa.

Neste contexto, teorias da colaboracdo t€ém sido amplamente aplicadas na educa-
cdo. No entanto, pouco preparo tem sido dedicado a este assunto. O que se observa na pra-
tica € a juncao de alunos em grupo, sem considerar aspectos como: perfil dos alunos, nivel
j4 absorvido do contetido ou seja conhecimento prévio, local para o desenvolvimento da
tarefa e recursos tecnolégicos necessarios (Sepulveda Larraguibel and Venegas-Muggli,
2019). E importante destacar que o individuo assimila informagdes de maneira diferente
diante das maltiplas midias disponiveis e, para isso, o especialista (professor, instrutor ou
tutor) precisa repensar as maneiras de transmitir o conhecimento (Lin and Lin, 2019).

O trabalho em grupo pode trazer muitas contribui¢des para este processo de apren-
dizagem. Para isso, é importante destacar os trés fundamentos que viabilizam o trabalho
em grupo (colabora¢d@o) sdo: comunicagio, coordenagdo e cooperacdo. Esta classificagdo
veio a ser conhecida como o Modelo 3C de colaboracdo. Mais tarde, o modelo foi es-
tendido para incluir o papel da percep¢ao (awareness) do individuo nas relacdes entre os
3C’s (Fuks ef al,2011)). Na Figura[I.T|observamos as dimensdes do Modelo 3C.

A comunicagdo esté relacionada com a troca de mensagens, argumentagao e ne-
gociagdo entre os participantes de um grupo. Na coordenagdo existe o gerenciamento de
pessoas, atividades e recursos, € a Cooperacgdo € caracterizada pela acdo coletiva para a
producdo de recursos e informacdes. A percep¢do permite que os participantes de um
grupo recebam feedback de suas acdes e de outros integrantes do grupo.

No contexto da educacdo, o uso de uma abordagem colaborativa como estratégias
da aprendizagem tem apresentado melhores resultados quanto ao engajamento dos alunos,
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Figura 1.1. Modelo 3C de Colaboracao (Fuks et al.,2011)

motivacdo pela aprendizagem e resultados académicos, para o cumprimento das tarefas
(Tardelli et al., 2019).

Algumas razdes pelas quais se conclui que a colaboragdo é uma estratégia de
aprendizagem que traz resultados positivos sdo apontadas por Gouvea et al. (2016). Uma
delas € que a aplicagc@o de uma técnica ou metodologia que vivencie o lddico de forma co-
letiva, como a Group Storytelling (contar historias em grupo), apoiada por ferramentas ou
sistemas colaborativos, tem grande potencial para promover o engajamento dos partici-
pantes e contribuir para a aprendizagem ativa. Essa abordagem também € evidenciada no
DT em sua fase de prototipacao, que possibilita um ambiente lidico, inclusive a conta¢io
de histérias pode ser usada para apresentar a solu¢ao proposta para o problema.

Na Secio [I.3] sdo apresentadas estratégias de ensino, metodologias ativas no en-
sino e quanto estas ferramentas potencializam a colaboracdo na educacdo. Em seguida,
exploraremos a importancia da integracdo de DT e CBL na estratégia de ensino.

1.3. Estratégias de Ensino

Nesta secdo, serdo exploradas as estratégias de ensino que fundamentam a proposta do
capitulo, destacando abordagens inovadoras que facilitam a aprendizagem ativa e colabo-
rativa. O objetivo é proporcionar uma compreensio das metodologias que serdo aplicadas,
com énfase em como essas estratégias podem ser integradas ao contexto educacional para
melhorar a experiéncia de aprendizagem dos participantes.

Na Secao sdo descritas Metodologias Ativas de Ensino, destacando sua im-
portancia para o desenvolvimento de habilidades criticas e colaborativas nos estudantes.
Em seguida, na Segdo [[.3.2] a Aprendizagem Baseada em Desafios (CBL) é explorada,
demonstrando que ¢ uma abordagem que envolve os participantes em situacdes reais e
significativas, estimulando a aplicag¢do pratica dos conceitos aprendidos. Finalmente, na
Secao|l.3.3] € descatado como potencializar a colaborac¢ao na educacao por meio da inte-
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gracdo do Design Thinking com a CBL, demonstrando como essas metodologias podem
ser combinadas para criar uma estratégia de ensino ainda mais eficaz. Essa discussdo
servird como uma ponte para a Sec¢do [I.4] onde é apresentado um guia detalhado para a
aplicacao dessas metodologias na prética educativa.

1.3.1. Metodologias Ativas de Ensino

Os avangos em tecnologia, nas relagdes e nas formas de comunicagdo, t€ém estimulado
que estratégias de ensino inovadoras sejam pensadas e empregadas para desenvolver as
habilidades exigidas pelo mercado de trabalho (Dos Santos and Castaman, 2023)). Cada
vez mais € necessdrio motivar alunos e professores na elaboracio e execugdo de ativi-
dades educativas a0 mesmo tempo engajantes e contextualizadas com a realidade. Por-
tanto, em resposta a essa necessidade, dinamizar o processo de ensino e aprendizagem
por meio de métodos que estimulam e desafiam os estudantes, promovendo a autonomia
e desenvolvendo habilidades sociais e de resolu¢do de problemas, tem ganhado impor-
tancia (Bernardo and Martins, |2019)), oportunizando espa¢o para metodologias ativas de
ensino.

As metodologias ativas se consolidam como estratégias que buscam atender de-
mandas atuais por meio da adequacgdo dos curriculos formativos. Tais metodologias esta-
belecem espacos de aprendizagem em que os estudantes se envolvem ativamente com 0s
conteudos, participando de atividades escrita, pratica, discussao e resolucao de problemas.
Todas essas atividades contribuem para a construgdo ativa do conhecimento (Dos Santos
and Castaman), [2023)).

Para |Duarte and Lodi| (2024), as metodologias ativas desempenham um papel de
relevancia na formacdo de individuos e profissionais mais preparados, conhecedores de
suas responsabilidades e com habilidades técnicas e sustentaveis. Além disso, os autores
argumentam que tais metodologias promovem praticas associadas a preocupacao ambien-
tal, social e econdmica, estimulando raciocinio mais critico e analitico para aprender de
forma autdbnoma e continua.

Diversos sdo os tipos de metodologias ativas que tém sido exploradas na educa-
cdo. Cada metodologia é composta por caracteristicas e enfoques especificos que visam
promover a aprendizagem ativa e significativa dos estudantes. Alguns exemplos incluem
a Aprendizagem Baseada em Projetos (do Inglés Project-based Learning (PBL)) que,
segundo Duarte and Lodi| (2024)), organiza o curriculo em tarefas praticas e entregas, es-
timulando a integracdo de multiplos contetidos de forma interdisciplinar. De [Campos
Junior e Bagatini 2023] destacam que essa metodologia foca na resolu¢do de problemas
gerenciais reais, aproximando os estudantes do mercado e do cotidiano profissional.

A Instrucdo por Pares (do inglé€s Peer Instructions) € outra metodologia, descrita
por Moreira and De Moura Andrade (2024), que propde uma alternativa as longas aulas
expositivas, aumentando o nivel de discussdo sobre os contetidos e incentivando os alunos
a buscarem respostas para problemas apresentados em sala de aula através do debate entre
colegas. J4 a Sala de Aula Invertida desafia os modelos tradicionais ao inverter o processo
de ensino, onde os alunos estudam o contetido em casa e aplicam o conhecimento adqui-
rido em sala de aula (Duarte and Lodi, 2024).
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Por fim, a Aprendizagem Baseada em Desafios incentiva os estudantes a discutir
questdes de grande relevancia social e técnica, estruturando o aprendizado em torno de
desafios que requerem a colaborag¢do de multiplos atores, promovendo uma aprendizagem
rica e contextualizada (Gallagher and Savage, 2020).

A selecao de qual abordagem implementar em sala de aula estd associada com
o objetivo que se deseja alcancar e da forma como a aplicagdo serd realizada. Nesse
sentido, a escolha da Aprendizagem Baseada em Desafios, como foco deste capitulo se
justifica por seu potencial para contribuir alinhando o processo de ensino-aprendizagem
com as demandas do mundo contemporaneo, ou seja, focada em desafios do mundo real.
Em um cendrio onde a resolu¢do de problemas complexos e interdisciplinares se torna
cada vez mais crucial, a CBL oferece uma estrutura que incentiva o desenvolvimento de
competéncias técnicas e académicas e também promove habilidades essenciais, como a
colaboracdo, o pensamento critico e a capacidade de enfrentar questdes de relevancia lo-
cal, regional e global. Ao desafiar os estudantes a abordar problemas reais e significativos,
a CBL colabora para eles se prepararem para o mercado de trabalho e para a vida em so-
ciedade, tornando-os agentes ativos na busca por solucdes sustentdveis e inovadoras. Por
esses motivos, a CBL foi escolhida como a metodologia central para explorar neste capi-
tulo, devido a sua capacidade de engajar os alunos de maneira prética, integrando teoria e
aplicacdo em um contexto educacional dinamico e colaborativo.

1.3.2. Aprendizagem Baseada em Desafios (CBL)

A CBL € uma metodologia ativa que tem se destacado cada vez mais na educacdo por
sua capacidade de motivar os estudantes a combinar a aquisicdo de conhecimentos espe-
cificos com o desenvolvimento de competéncias variadas e transversais. Essa abordagem
incentiva os alunos a se engajarem em discussdes sobre questdes de grande relevancia
social e técnica, organizando o processo de aprendizagem em torno de desafios reais. A
CBL se caracteriza pela participagdo de multiplos atores, o uso de tecnologias recentes e
a colaboracgdo entre diferentes stakeholders. O foco dessa metodologia deve ser sempre
direcionado para a aplicacdo pratica no mundo real (Gallagher and Savage, [2020).

Para Nichols and Cator (2008)), o desafio precisa ser estruturado de forma a buscar
uma resposta ou solucao especifica que resulte em ac¢des concretas e com significado. De
posse do desafio, devem ser definidas questdes-guia, as quais representam o conhecimento
que deve ser obtido para enfrentar o desafio.

Segundo Nichols, Cator e Torres (2016, p. 7),

Quando confrontados com um desafio, grupos e individuos aprovei-
tam a experiéncia, aproveitam recursos internos e externos, desenvol-
vem um plano e avancam para encontrar a melhor solugdo. Ao longo
do caminho, hd experimenta¢do, fracasso, sucesso e, finalmente, con-
sequéncias para as acdes. Ao adicionar desafios aos ambientes de
aprendizagem, o resultado € urgéncia, paixao e propriedade - ingredi-
entes que muitas vezes faltam nas escolas.

A CBL € uma abordagem que envolve os estudantes em uma aprendizagem cria-
tiva e pratica. Como metodologia de ensino, ela integra o uso de tecnologia, trabalho em
equipe, aprendizagem autodirigida, resolu¢do de problemas reais e reflexdo, com ativida-
des que vao além da sala de aula e alcancam a comunidade local (Yang et al., 2018). A
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CBL ¢ reconhecida por ajudar os estudantes a desenvolver habilidades, engajar-se mais
profundamente na aprendizagem, compreender melhor os conteidos e ampliar suas ca-
pacidades (Apple, Inc., 2010). Desde seu surgimento, a CBL tem sido explorada sob
diversas perspectivas, incluindo o uso de tecnologias em nuvem, midias sociais e disposi-
tivos moéveis, o que tem melhorado as habilidades de gerenciamento de informagdes dos
estudantes e promovido maior interacao em grupo. Devido aos resultados positivos que
oferece, a metodologia tem atraido cada vez mais atenc@o de educadores (Johnson and
Brown, 2011)).

Segundo Romero Caballero et al.|(2024), a Aprendizagem Baseada em Desafios é
uma abordagem pedagdgica que envolve ativamente o estudante em uma situagdo da vida
real (relevante e vinculada ao ambiente [...]), que implica a definicdo de um desafio e a im-
plementacdo de uma solucao. Ela se concentra na aquisi¢ao de novos conhecimentos € no
desenvolvimento de habilidades interpessoais e competéncias a partir do enfrentamento
do desafio.

A aplicacdo da CBL geralmente aborda temas de grande importancia global, como
sustentabilidade ou guerra. Esses temas globais sdo escolhidos para ajudar os estudantes a
desenvolverem habilidades necessarias em um ambiente global, adquirir uma mentalidade
voltada para questdes globais e aprender a enfrentar esses desafios de forma independente
(Gallagher and Savage, |2020).

A CBL ¢ estruturada em trés etapas: Engajamento, Investigacdo e A¢do. A pri-
meira etapa, Engajamento, apresenta aos estudantes um desafio amplo e relevante, co-
nectando questdes globais ao contexto local, com o objetivo de despertar seu interesse e
curiosidade. Na segunda etapa, Investigacdo, os estudantes aprofundam-se na compre-
ensdo do desafio, coletando informagdes, pesquisando e dialogando com especialistas e
stakeholders para identificar as perguntas-chave que precisam ser respondidas. A udltima
etapa, Acao, envolve o desenvolvimento e a implementagdo de solugdes praticas para o
desafio, testando e ajustando conforme necessario, e culminando na documentago e apre-
sentacdo dos resultados (Gallagher and Savagel [2020; Apple, Inc., 2010). Essa estrutura
do CBL pode ser efetivamente integrada ao Design Thinking, permitindo uma abordagem
ainda mais criativa e centrada no usudrio na resolucio de problemas |Gama et al.| (2018)).
Essa estrutura do CBL, ao ser integrada ao Design Thinking, potencializa ainda mais a
criatividade e o foco no usudrio na resolucdo de problemas, como mostra a Secao|1.3.3

1.3.3. Potencializando a colaboracido na educacio pela integracio de DT e CBL

A literatura destaca de forma clara que a colaboracdo € uma competéncia fundamental
no contexto da CBL, sendo vital tanto no planejamento das intervencdes educacionais
quanto na criacdo de solucdes. Estudos com CBL mostram que a colaboracio ativa en-
tre estudantes, educadores e atores externos, como parceiros da industria € membros da
comunidade, exerce um papel essencial (Santos et al.,|[2018).

Nesse cendrio, integrar a Aprendizagem Baseada em Desafios com o Design Thin-
king torna-se uma estratégia que pode ser eficaz para a educagdo, pois ambas envolvem
os participantes em situacoes reais e significativas, estimulando a aplicac¢do prética dos
conceitos aprendidos. Ao combinar CBL com atividades colaborativas e, além disso, usar
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ferramentas computacionais, como Padlelﬂ, Canveﬂ e MentimeterEl ¢ possivel criar um
ambiente de aprendizagem dindmico e interativo, perpassando as etapas do CBL como
Engajamento, Investigacdo e Ac¢ao. Além disso, ao trabalharem em grupos multidiscipli-
nares, 0s participantes vivenciam todas as fases do Design Thinking, desde a Identificacio
e Definicdo do desafio até o Desenvolvimento e Implementagdo de solugdes (prototipos).
Essa experiéncia ndo sé refor¢a o aprendizado tedrico, mas também promove a criativi-
dade, o pensamento critico e a capacidade de trabalhar em equipe — habilidades essenciais
para o sucesso na educacao.

Na Secdo [1.4] serd apresentado o guia proposto no capitulo para a integragdo do
DT e da Aprendizagem Baseada em Desafios como uma estratégia de ensino.

1.4. Guia para Aplicacao da DTColab na Educacao
1.4.1. Metodologia

A DTColab € estruturado com base no modelo Duplo Diamante aplicado no Design Thin-

king 1944)), que ¢ dividido em quatro fases principais (Figura [I.2): Descobrir,
Definir, Desenvolver e Entregar. Cada fase serd abordada de maneira préatica e colabora-

tiva, utilizando ferramentas digitais e promovendo a interacao entre os participantes.

Desafio Definigdo do
problema

Figura 1.2. Metodologia proposta a partir do uso do modelo Duplo Diamante
(Autoria Propria)

Solugéo
Protétipo)
Padlet | Canva | Mentimeter

O ponto de partida € um Desafio Macro, cujo a tematica servird como base inicial
para a definicdo colaborativa do desafio a ser trabalhado pelos grupos, fundamentado nos
problemas enfrentados no cotidiano educacional, caracterizando-se como Desafio Real.

Na fase Descobrir, o objetivo € identificar e compreender profundamente o pro-
blema educacional a ser resolvido. As atividades incluem uma introdu¢io ao conceito de
Design Thinking e ao modelo Duplo Diamante, exercicios de empatia para entender as
necessidades dos alunos e outros interessados, e a utilizagao de ferramentas colaborativas
como Padlet, para a coleta de insights e percepcoes (divergir). A proposta € que o desafio

1www.padlet.com

2WWW .canva.com
3

www.mentimeter.com


www.padlet.com
www.canva.com
www.mentimeter.com
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seja construido colaborativamente pelos participantes, através de sessdes de brainstor-
ming dos grupos utilizando post-its virtuais, a partir da ferramenta Padlet.

A fase Definir tem como objetivo clarificar e definir o problema baseado nos
insights coletados. As atividades envolvem a andlise e sintese das informacdes coletadas
(convergir) na fase de descoberta, discussdes em grupo para definir o problema central e a
criacdo de um ponto de vista claro utilizando Padlet para consolidar as ideias e estruturar
informagdes obtidas na fase anterior.

Na fase Desenvolver, o objetivo é gerar e prototipar solucdes criativas e inova-
doras para o problema definido. As atividades incluem brainstorming para gerar varias
ideias (divergir) e propor um prot6tipo que representa a solugdo pensada pelo grupo para
o problema que deu origem ao processo. Nesta fase é recomendado o uso de post-its e
outros materiais de forma desplugada, sem uso de ferramenta computacional.

Finalmente, na fase Entregar, o objetivo é elaborar (convergir) e apresentar o pro-
tétipo de solucdo desenvolvido em ferramentas como o Canva. As atividades incluem a
demonstracao das solugdes prototipadas para o grupo, discussdo de estratégias de imple-
mentacao futura e possiveis desafios. Nesse sentido, o material gerado no Canva podera
ser disponibilizado no Padlet e apresentado para todos os participantes e depois uma vo-
tacdo geral no Mentimeter para coletar feedback imediato.

Essa abordagem baseada no modelo Duplo Diamante, visa propiciar aos partici-
pantes explorar e aplicar os conceitos de Design Thinking de forma estruturada e prética,
garantindo uma experiéncia de aprendizado envolvente e significativa. Os participantes
podem ser organizados em grupos de tamanhos iguais e perfis diferentes para maximizar
a interacdo e colaboracdo. O recomendado € que cada um seja composto por um conjunto
equilibrado de professores, gestores de educacdo e alunos, garantindo uma diversidade
de perspectivas e conhecimentos. A estrutura dos grupos deve ser pensada para promo-
ver um ambiente dindmico, onde a colaboracdo, interdisciplinaridade e a diversidade de
experiéncias sdo caracteristicas essenciais do DT.

Dessa forma, a Figura|l.3|apresenta as 6 (seis) as fases que compdem a aplicacao
da DTColab. A partir de um Desafio Macro as equipes sdo orientadas na execugdo das ati-
vidades até a entrega do protétipo. Na Secdo [[.4.2]serd apresentado, de forma detalhada,
um exemplo pratico de aplicagdo da DTColab na Educacao.

1.4.2. Exemplo de Atividade Pratica

A DTColab propde a realizacdo da atividade na modalidade presencial, com estimativa
de 4 horas de duragcdao com 30 participantes organizados em 5 grupos (6 integrantes cada)
de perfis diferentes (professor, estudante e gestor educacional). Além disso, € recomen-
dado para conduzir a atividade que pelo menos 2 mediadores tenham conhecimento de
DTColab e das ferramentas computacionais Mentimeter, Padlet e Canva.

Mentimeter

https://www.mentimeter.com

O Mentimeter é uma ferramenta digital que facilita a colaboracdo entre pessoas por meio
da criagcdo de apresentagdes interativas. Ele permite que os alunos, por exemplo, respon-
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DTColab

Desafio Macro @

é - ‘e FORMAR GRUPOS

Organizar os participantes em grupos
paratrabalhar todas as etapas
da atividade

DESAFIO REAL @

Definir colaborativamente o Desafio
asertrabalhado

&- DESCOBRIR

Identificar e entender o problema

relacionado ao Desafio

DEFINIR ’@‘

Definir o problema baseado nas
informacoes coletadas na etapa
Descobrir

N
E. DESENVOLVER

Gerar e prototipar a solugio
para o problema definido

Apresentar a solu¢io desenvolvida

Solugoes propostas (protétipos)

Figura 1.3. Etapas para Aplicacao da DTColab (Autoria Propria)
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dam perguntas, interajam com os slides e visualizem respostas em tempo real. Entre as
principais funcionalidades do Mentimeter, destacam-se a criacdo de apresentagdes intera-
tivas, quizzes, nuvens de palavras colaborativas, enquetes e votagdes. A Figura[I.4]ilustra
a tela inicial da ferramenta Mentimeter.

_‘ Mentimeter Trabalhov Educac@o~ Produtov Pregos Fale comvendas Login

Digite o codigo para participar no Menti

O que vocé
perguntard ao seu
publico?

Transforme apresentagdes em conversas com enquetes

interativas que envolvem os participantes das reunides e
das salas de aula.

Figura 1.4. Exemplo de interface de usuario da ferramenta Mentimeter (Autoria Propria)

No contexto da DTColab, o Mentimeter pode ser utilizado em dois momentos
especificos (veja Figura[I.2]— Metodologia baseada no modelo Duplo Diamante:

1. Construcao Coletiva do Desafio: Na fase inicial (fase de desafio), a ferramenta
pode ser configurada para permitir a constru¢do colaborativa a ser solucionado.
Os participantes sdo convidados a sugerir desafios que enfrentam em suas préticas
educacionais, utilizando a funcionalidade de nuvem de palavras.

2. Escolha da Solucao Destaque: Na fase final (fase de entrega), o Mentimeter pode
ser utilizado para votar nas solugdes apresentadas pelos participantes. Para isso,
basta inserir um slide de votacdo com as opcdes correspondentes as solucdes desen-
volvidas. Através da votagdo, serd possivel identificar os interesses e obter feedback
dos participantes sobre as solu¢des propostas.

Padlet

https://www.padlet.com

O Padlet é uma ferramenta que permite criar murais interativos (quadro de avisos) e cola-
borativos, compartilhar arquivos, realizar atividades e outras funcionalidades para apoiar
as praticas docentes, como webgquests, linhas do tempo e portflios de conteidos. No
DTColab o seu uso é recomendado nas fases Descobrir e Definir para compartilhar e con-
solidar as ideias (divergir/convergir) como se fosse post-it virtuais. A Figura[l.5|apresenta
um exemplo de interface de usudrio da ferramenta Padlet.
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:Padlel 4 Quadro | Sandbox | Precos | Modelos | Educagdo Obter uma cotagdo Inscrever-se

Blog de comida
Faca belos quadros para

colecionar, organizar e
apresentar qualquer coisa.

Quadro Kanban

Figura 1.5. Tela inicial da ferramenta Padlet (Autoria Propria)

Canva

https://www.canva.com

O Canva € uma plataforma/ferramenta online de design que permite criar colaborativa-
mente varios materiais com alta qualidade, como documentos, apresentacdes, panfletos,
logotipos, videos, infograficos, quadro branco, relatdrios, animagdes, recursos educacio-
nais (plano de aula, atividades colaborativas, avaliacdo) e muito mais, inclusive usando
Inteligéncia Artificial (IA). A comunicagdo visual e a colaboragdo sdo importantes para
despertar o interesse e promover o engajamento dos participantes. A tela inicial dessa
ferramenta é mostrada na Figura[1.6

B iy Caaquics subeomeniii: 1+ dinlio pifmsenpmmens  Rersiles Q ® e

O que voceé vai criar hoje?

Com o Canva, é facil criar, compartilhar e imprimir designs profissionais.

Apresentacées

Apresente

?gm
cllidace

Figura 1.6. Tela inicial da ferramenta Canva (Autoria Prépria)

E possivel observar a sua aplicagio no DTColab (Figura nas fases Desenvol-
ver e Entregar. Cada grupo deverd criar a sua solu¢do usando recursos do Canva para
apresentar a todos os participantes. Este € o momento do grupo demonstrar seus talentos
e criatividade!
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Recursos Necessarios

Acerca dos recursos necessarios para execucao da atividade, sugere-se: 01 sala equipada
com 5 mesas e 6 cadeiras em cada mesa dispostas de maneira a facilitar a colaboragdo; 01
projetor e computador com acesso a internet para os mediadores; 05 computadores (1 para
cada grupo) e acesso a internet para todos os participantes; ferramentas computacionais
previamente preparadas para uso. Além desses recursos, para cada etapa descrita a seguir,
outros materiais podem ser usados, conforme as dinamicas aplicadas pelos mediadores.

Atividade
Para iniciar a atividade, o ponto de partida € o Desafio Macro relacionado ao tema pro-
cesso de ensino-aprendizagem em sala de aula.

o

= Etapa 1. Formacao dos grupos

Descricao: Criar os grupos com integrantes de perfis diferentes (professor, estudante,
gestor educacional). Identificar cada perfil com uma cor de bolinha, por exemplo: colocar
no crachd ou roupa a etiqueta adesiva: Professor (verde), Estudante (laranja) e Gestor
educacional (azul). Cada participante também devera sinalizar com uma etiqueta de boli-
nha qual ferramenta ja usou. Solicitar ao grupo para nomear um Lider que ird organizar e
conduzir a atividade.

Tempo estimado: 20 minutos

Ferramenta computacional: nenhuma

Materiais sugeridos: etiqueta adesiva bolinha com 6 cores diferentes (3 para perfil + 3
para ferramenta).

( @ ’ Etapa 2. Desafio Real

Descricao: Partindo do Desafio Macro, os grupos irdo definir coletivamente qual pro-
blema a ser solucionado - Desafio real. O mediador explica brevemente as etapas do
DTColab e o tema do desafio macro e cada participante sugere um ou mais problemas
usando o recurso “Nuvem de palavras” da ferramenta Mentimeter. Sugere-se o uso de
termos ou expressoes curtas para indicar o problema. O problema com maior destaque
serd o Desafio real a ser trabalhado por todos os grupos. No exemplo da Figura|l.7, o
problema mais destacado foi “Uso celular”.

Para facilitar o acesso a ferramenta, pode-se gerar um QR-Code que serd lido por
cada participante. Esse QR-Code pode ser disponibilizado na mesa de cada grupo.

Tempo estimado: 20 minutos
Ferramenta computacional: Mentimeter/nuvem de palavras
Materiais sugeridos: nenhum
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Quais os problemas do processo de ensino-
aprendizagem em sala de aula?

17 responses

ensino tradicional

uso celular

dificuldades cognitivas

Figura 1.7. Exemplo de nuvem de palavras na ferramenta Mentimeter (Autoria Propria)

Etapa 3. Descobrir

Descricao: Nesta etapa cada grupo deverd identificar e entender profundamente o pro-
blema a ser solucionado. Para isso, cada participante devera pesquisar sobre o problema,
incluindo suas experiéncias. Em seguida, usando a ferramenta Padlet, cada um devera
expor suas ideias (divergir) por meio de palavras-chaves ou expressoes curtas. Esse mo-
mento € como se fosse uma sessao de brainstorming usando post-its virtuais (quanto mais
ideias, maior a chance de ter uma boa solugdo).

Tempo estimado: 30 minutos
Ferramenta computacional: Padlet/Quadro de avisos
Materiais sugeridos: nenhum

]
- @- Etapa 4. Definir

Descricao: Agora é o momento de clarificar e definir o problema baseado nos insights
coletados. O grupo deverd fazer a andlise e sintese das informacdes coletadas na fase
anterior e organizar/estruturar as ideias postadas no Padlet (convergir). Uma pessoa de-
signada pelo grupo (por exemplo, o que sabe usar a ferramenta) poderd fazer essa tarefa
em conformidade com o grupo.

Tempo estimado: 30 minutos
Ferramenta computacional: Padlet/Quadro de avisos
Materiais sugeridos: nenhum

Ve
tapa 5. Desenvolver
h
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Descricdao: Chegou a hora de colocar em pratica a criatividade e talento de todos os
participantes! Nesta etapa o grupo vai gerar varias ideias e criar um prototipo para resolver
o problema definido. Desenhos ou esquemas € uma forma de representar a proposta
de solugdo/prototipo. Nesta fase € recomendado o uso de post-its € outros materiais de
forma desplugada, sem uso de ferramenta computacional. Na etapa seguinte, serd criado
o protétipo usando uma ferramenta.

Tempo estimado: 80 minutos

Ferramenta computacional: nenhuma

Materiais sugeridos: Folha de flipchart, papel A4, canetas Pilot diferentes cores, lapis,
borracha, post-it

Etapa 6. Entregar

Descricao: Cada grupo deverd elaborar a apresentacdo da solucdo desenvolvida e com-
partilhar o link para posterior apresentacdo a todos. Cada grupo terd até 5 minutos para
fazer a sua apresentacdo. Recomenda-se usar a técnica pitch para transmitir a mensagem
de forma objetiva e agil.

O pitch € uma apresentagdo breve de até 5 minutos visando despertar o interesse
do espectador pela sua solucdo (precisa encanta-lo, conquistd-lo). Sendo assim, a apre-
sentacdo deve conter apenas as informacgdes essenciais e impactantes. Para esta atividade
o grupo deve seguir estes itens: apresentacdo da equipe (nome do grupo e integrantes),
desafio macro, desafio real, problema a ser solucionado e a proposta de solugao/protétipo.

Tempo estimado: 60 minutos (30 minutos para elaborar apresentacao + 30 minutos para
0s grupos apresentarem a solucao)

Ferramenta computacional: Canva (escolher funcionalidade de preferéncia), Padlet
(compartilhar link do protétipo feito no Canva) e Mentimeter (votacdo)

Materiais sugeridos: nenhum

E, para finalizar a atividade, os grupos poderdo eleger a melhor solugdo apresen-
tada, usando o Mentimeter/Votacao.

1.5. Consideracoes Finais

Este capitulo propde a abordagem DTColab, que explora o potencial do DT integrado a
Aprendizagem Baseada em Desafios e de ferramentas colaborativas digitais no contexto
educacional, demonstrando como essas abordagens podem transformar a maneira como
professores, gestores e alunos colaboram, inovam e resolvem problemas de forma criativa.
Através de atividades praticas e discussdes tedricas, os usudrios da DTColab a oportuni-
dade de vivenciar o processo de DT, desde a identificacdo de desafios até a prototipacao
de solucdes.

Ao utilizar a DTColab, os seguintes beneficios sdo esperados: acesso a ferra-
mentas computacionais e diferentes perspectivas para promover uma educagdo mais co-
laborativa, inovadora e centrada no aluno. Além disso, DTColab oportuniza o exercicio
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da criatividade ao explorar solu¢des inovadoras para desafios educacionais, estimular a
aprendizagem significativa por meio de atividades praticas e colaborativas seguindo a
abordagem de ensino CBL, e espaco para desenvolver habilidades interpessoais essenci-
ais para o trabalho em equipe. s
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