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Mais do que uma disciplina, um modelo mental para viver a
contemporaneidade e compreender a pratica educativa da cocriacao.

Porto Alegre, 2017.
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Colégio Anchieta

A histdria do Colégio Anchieta
tem inicio em 1890. E uma
instituicdo particular da Rede
Jesuita de Educacdo de Porto
Alegre/RS e atende o publico da
Educacdo Infantil ao Ensino
Médio. O Colégio tem mais de 3
mil alunos e, entre professores
e funciondrios, sdo 413
colaboradores.

A educacdo jesuita busca a
formagao integral do aluno e,
para isso, promove a formagao
continuada de seus funcionarios
administrativos e académicos e
acredita que o conhecimento
ndo se encerra em si mesmo e
que a capacitagdao é importante
para acoes criativas e
inovadoras. Em 2013,
patrocinou curso de Gestdao das
Organizacbes Inovadoras na
UNISINOS para um grupo de

professores. Deste curso,
resultou a proposta de inovagao
metodolégica — objeto do

presente relato — resultante da
interface entre os saberes
construidos nos campos da

Educacdo e do Pensamento de
Design — Design Thinking (DT).

O Design Thinking é uma
abordagem que se volta para a
inovacdo, que utiliza métodos
do design para compreender,
conceituar e corresponder as
necessidades humanas através
da projecio de melhores
projetos de layout, objetos e
servicos. Aplicado na educacao,
pode transformar a sala de aula
em um espaco colaborativo que
propde que os alunos se
desafiem, que busquem
ultrapassar os limites de meros
espectadores e receptores de
conhecimento e que vivenciem
os ciclos de prototipagem,
avaliacdo e refinamento de seus
projetos.

O estudo do pensamento de
design (DT) aplicado a escola de
educacdo bdsica no Brasil é
novo, e sua aplicagdao concreta
enquanto disciplina em 2014
ainda era inédita; por isso
mesmo, muito desafiadora.
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A oportunidade de fazer mais e melhor

Alterar a matriz curricular de um Colégio é um desafio. O Colégio, atendo a
necessidade de ampliacdo do Ensino Fundamental para nove anos, viu como
oportunidade a introdu¢ao de uma nova disciplina, Design Cognitivo e Tecnologias —
DCT, na primeira turma de 82 Ano do Ensino Fundamental de nove anos.

Como objetivo geral, a proposta tem o método de ensino inovador que pretende,
numa abordagem trans e interdisciplinar do conhecimento, colocar o aluno
contemporaneo no centro do processo de aprendizagem, para que ele, a partir da
analise da realidade, seja capaz de propor solugdes para problemas e desafios.

Os objetivos especificos da disciplina dao conta de agregar carateristicas que
encantam os alunos:
A) Oportunizar a pratica da interdisciplinaridade
B) Aplicar nova metodologia: aprender fazendo
C) Estimular o pensamento légico, critico e inovador
D) Propor experiéncias para desenvolvimento de novas aptiddes
E) Estimular o empreendedorismo
F) Trabalhar a construcao colaborativa

Um projeto colocado em préatica como disciplina, em que os
estudantes seriam convidados a ousar sob uma nova
perspectiva, junto com o Colégio.



Ensinando a Pensar e o
Pensamento de Design

Ensinando a pensar: o slogan “Colégio Anchieta,
Ensinando a Pensar” perdura por décadas, e essa premissa
se deve ao fato de colocar como centro da aprendizagem
o aluno e sua formacao integral. Os esforgos académicos
sdo em direcdo ao pensar reflexivo, n3ao apenas
espontaneo e imediato. No Anchieta, todos colaboradores
sdao educadores e atuam para formar novas geragdes a
partir de uma visao multicultural critica. Para tanto, da-se
espaco para questionamentos, levando em conta que é a
experiéncia que possibilita ao ser humano concatenagdes
cada vez mais ricas. O pensar é que ira possibilitar ao
aluno ser protagonista.

Pensamento de Design: A forma de pensar e de
abordar criativamente a realidade e de elaborar solugdes
para problemas reais é elemento importante do processo
de Design Cognitivo, bem como a concretizacdo das ideias,
a modelagem e a prototipagem, resultantes da relacado
que se estabelece entre as diferentes areas do
conhecimento. A utilizacdo de diferentes recursos,
tecnoldgicos ou ndo, auxilia na articulacdo entre os
saberes sociais, as ciéncias e a linguagem, possibilitando o
desenvolvimento das habilidades cognitivas do design,
gue sdo praticidade, criatividade, empatia e preocupacao
com a adequacao.

Assim, a disciplina estd em total sintonia com os objetivos
do Colégio e vai ao encontro das acdes educativas
inovadoras, em prol do desejo da real concretizacdo de
Ensinar a Pensar.

Em 2014, em decorréncia da implementacdao do primeiro 9° Ano, houve apenas uma pequena turma de 8° Ano —
excelente para concentrar a atencdo em todos os detalhes do projeto/disciplina.

Esta etapa foi realizada por profissional com formacdo em Matematica e especializacdo em Tecnologia da
Educacgdo. A avaliacdo final acerca da metodologia, da receptividade dos alunos e seus desempenhos, e das
percepcdes e observagdes da professora, superarou as expectativas. Mas a professora ja lecionava em outros
Anos/Séries e ndo teria condigdes de assumir as sete turmas de 82 do Ano seguinte...

“Ao final de 2014, veio o convite para assumir a disciplina de Design Cognitivo e Tecnologias.
Minha formagdo, Artes Pldsticas, me deixa familiarizada com o processo criativo do design de
produtos, moda, solug¢des visuais, uso de espacos, mas a proposta néo era essa, ia muito além.
O Design Thinking é uma metodologia que pode ser aplicada a todas as dreas em que os
desafios exigem solugbes inovadoras. Busquei capacitar-me melhor. Conheci o trabalho de Tim
Brown e tantos outros. Mais autonomia para os alunos buscarem informag¢des e compreendé-
las para que, de fato, fossem Uteis naquele momento, sem medo de desacomodd-los. Apostar
no desejo e na capacidade de propor mudangas, garantindo tempo e espaco para entender o
que significariam estas mudancas no espago da sala de aula. Apreender na troca, construir
juntos, pensar “fora da caixa”.”. BROWN, Tim. Design thinking: uma metodologia poderosa para
decretar o fim das velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.
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A didética
1° Momento: compreender a disciplina
“Propositalmente expliquei em linhas gerais a disciplina aos alunos e iniciei com um exercicio que envolvesse
conhecimentos e experiéncias prévias, observagdo. Organizarmos grupos de trabalho, e os alunos sairam da sala

para observar o Colégio. Deveriam retornar com relatos, fotos, sugestées do que poderia tornar o uso e o0s
deslocamentos (mobilidade interna) mais eficientes.”.
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@ 3° Momento
o ” .
‘ ’ Em outra aula, os alunos retornaram aos espagos de pesquisa para colherem

informacbes mais precisas. Descobriram que jd havia projetos para solucionar alguns
casos e que outros, mesmo tentando alternativas, como no caso da fila da cantina, nGo
poderiam ser resolvidos de forma simples como pensaram.”.

2° Momento: retornado & aula

“As solu¢bes ndo estavam subordinadas a orcamentos ou a qualquer restrigdo prévia —
isso para deixar fluir o potencial criativo. Ao retornarem, compartilhamos ideias e nos
divertimos muito com solucbes mirabolantes, como um teleférico que transportasse os
alunos dentro da escola!”.

Neste momento, estava-se trabalhando com multiplos aspectos como: desinibicdo,
comunicacao, atencao, questionamento focado, postura e planejamento.

4° Momento

“Nesta etapa, cada grupo relatou para os demais a experiéncia das duas saidas para
pesquisa: sentimentos, dificuldades, surpresas. Estabelecemos, neste momento, uma
conduta que se tornaria rotina: respeito e atengdo a todas as ideias sem julgamentos
precipitados, tempo para esclarecer todas as duvidas e contribuicbes visando ao

aprimoramento.”.

Concluidas as etapas do primeiro contato com a disciplina, iniciou-se a parte tedrica: conceitos (o que é, para o que serve), metodologia (sempre com exercicios praticos em
grupo), organizagdo, avaliacdo (envolvendo o processo de criacdo e solucdo de desafios). Importante: ndo haveria um conteudo previamente estabelecido, ja que os meios
necessarios para se chegar a solugdao poderiam ser totalmente novos.

Processo inverso: da prética para a teoria

Iris
“Lemos e analisamos o caso da Shimano, fabricante japonesa lider em componentes para bicicletas de alta qualidade nos Estados Unidos (do livro ja citado de Tim Brown, Design

Thinkin), que enfrentava problemas com o mercado. A empresa formou uma equipe multidisciplinar cujo trabalho, centrado no ser humano, levou a descoberta de uma categoria
totalmente nova de ciclistas e tirou a empresa da estagnag¢do.”.

Apds o estudo deste caso, foi possivel compreender aspectos importantes do Design Tinking. Mais importante do que criar um produto ou servico novo, é ele estar adequado aos
desejos de quem ird usa-lo. Este é o entendimento bdsico para, a partir dai, propor solucdo eficaz e inovadora. E inovar nao é alterar a aparéncia desgastada de determinado produto,
servico, comportamento. Inovar no DT envolve ouvir as pessoas, perguntar o que elas desejam, o que é bom e ruim, que sugestdes ou criticas podem ser feitas — um exercicio
constante de atencdo a todos os detalhes para criar algo realmente novo e importante e sem provocar “consumo por consumo”.

Justifique-se, nesse sentido, a inversdao do processo: da pratica para a teoria. De fato, tudo o que ia sendo apresentado aos alunos para explicar a disciplina tinha onde ser
acoplado pois ja haviam tido uma experiéncia, tudo parecia fazer mais sentido para eles.



A primeira proposta de trabalho: Agora é pra valer!

O desenvolvimento da disciplina foi planejado em trés etapas complementares, uma
em cada trimestre.

1° Trimestre: Escritério de Arquitetura/Design

i “As equipes, nove em cada turma, foram alteradas, pois os alunos perceberam ser
importante agregar colegas com diferentes talentos, e ndo apenas por dafinidade e
amizade. O exercicio: criar um Escritério de Arquitetura/Design com o nome e
logomarca inéditos para ser apresentado as demais equipes respondendo: Por que de
aquele nome? De onde veio a inspira¢do? Quais sdo as razdes das cores e das formas?
E o trabalho foi se desenrolando com os alunos aprendendo com teoria e prdtica
quase que simultaneamente. Pesquisaram aplicativos em seus celulares,
experimentaram combinagcbes de nomes e sobrenomes e definiram visualmente o
escritorio.”.
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Iris
Eu assumi o papel de cliente e agendamos um primeiro encontro com cada escritorio.
O exercicio: estudar e propor melhorias na atual sala de aula da DCT (mesma sala da

disciplina de Artes)”.

)

Iris . . . . .
“Passei, enquanto cliente, ideias sobre o que desejava, mas deixei espa¢o para que me

surpreendessem. Havia muita diferenca entre o que cada equipe acreditava ser
importante durante a entrevista. Alguns perguntaram sobre cores e moveis, outros se
preocuparam com o or¢camento. Haveria limites? Afirmei que ndo haveria limites, mas
para tudo o que envolvesse mdveis ou equipamentos novos, deveriam apresentar uma
estimativa de custo.”.

Em paralelo ao papel de cliente, Iris mantinha o papel de professora, propondo
atividades que instigassem a compreensao sobre o que é e como fazer um projeto.
Iris
Principais itens, levantados em conjunto, acerca do que um escritdrio deveria fazer:
Perguntar-se sobre quais sdo as expectativas do cliente
Questionar-se acerca das pessoas que usardo o espago e faixa etdria
Atentar se o cliente manifesta restricGes (orcamentdria, por exemplo)
Observar e fotografar o local
Fazer o memorial descritivo do espaco antes do inicio do trabalho
Listar mdveis e equipamentos ja existentes (Novos? Pode-se reaproveitar?)
Fazer a planta baixa
Fazer croquis com as ideias que forem surgindo. (Pausa: O que sdo croquis? Surgiu a
duvida e parei para explicar.”.




- “Passei a observar a organizagdo das equipe e criei uma ficha de acompanhamento didrio, que
ficava sobre a mesa dos alunos para que pudessem ler o que eu registrava em cada momento.
Algumas equipes dividiram as tarefas desde o inicio, de acordo com as habilidades de cada
membro: quem tinha mais facilidade para escrever fez o memorial, quem gostava mais de
desenho concluia a logomarca em um aplicativo em seu celular.”.

Por tratar-se de algo novo, a construgdo da relagao
entre o professor e o aluno — que pode, a qualquer
momento, transformar-se na relacdo entre cliente

e arquiteto —, e pela necessidade de buscar
informagdes e vivéncias de outras dreas do
conhecimento, surgiram reflexdes e

questionamentos muito ricos.

- “Tempo para pesquisarmos juntos.
Expliquei para um membro de cada equipe como usamos o escalimetro e o gabarito de mdveis e
solicitei para construirem, individualmente, um reténgulo de dez metros por quinze metros em uma
folha A3 na escala 25, aplicando o gabarito nesta mesma medida. Apds, deveriam replicar o
conhecimento para suas equipes.
Com as medidas anotadas, comeg¢amos a fazer a planta baixa da sala.
Combinei prazos, etapas e forma de apresentagdo do projeto.”.

o Ades | Tempo |

Planta baixa para mdveis e equipamentos, circulagdo e banheiro, mais

s - z . 4 periodos
perguntas sobre os desejos “do cliente” para o projeto.
Encontro com “o cliente” para apreciagao do projeto para melhorar a 5 veriod
eriodos
circulagao da sala e tempo para perguntas e sugestoes. .
Pesquisas na internet sobre tipos de lousa, expositores para trabalhos, ,
2 periodos

tanque, iluminagdo e aberturas.

Muitas equipes usaram este tempo para pesquisar na internet paletas de 6
cores. Descobriram que fabricantes de tintas disponibilizam aplicativos
para simular combinacdes de cores a partir da foto do ambiente, com
visualizacdo instantanea do resultado. Fazer tantos testes de forma
rdpida permitiu aos alunos compreender o quanto a cor pode modificar
um ambiente. Em paralelo, sanavam duvidas com “o cliente” para
antever problemas antes de apresentar a proposta final.

Trabalhar de forma colaborativa e criar a muitas maos torna o processo
mais rico e dinamico. A cocriacdo envolve inovagdo com engajamento e
participacdo de pessoas Novas com um propdsito comum. Ninguém sabe
tudo, o outro nos completa, suas habilidades sdo encorajadas,
incentivadas e valorizadas!



Empatia é a palavra-chave nesse processo, é o aspecto basico da metodologia do Design
Thinking: colocar-se no lugar do outro; pensar nas pessoas como pessoas € nao
somente como consumidores; compreender que o que se acredita a melhor solucdo
podera ndo ser para o outro; descobrir o que facilita ou dificulta o dia a dia daquele que
estd sendo atendido; mergulhar neste universo, buscando sentir o que o outro sente, e
construir solucdes surpreendentes.

IS “Oyvi muitos questionamentos dos alunos:”

“Qual seria a iluminagao ideal para o aluno e para a professora como cliente?”
“As janelas sao pequenas e sem vidro transparente, isso influencia na criatividade?”
“Por que algumas partes do teto e das paredes sao mais largas? Pode-se anotar a
mesma largura?” (entrou aqui a diferencia¢ao de viga e coluna)
Iris
N . . . .. . . . .
A duvida, seja um vocabuldrio especifico ou um conceito mais complexo, ou ainda uma
curiosidade, era sanada primeiramente usando celulares e tablets, e a explicagdo era
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compartilhada para que todos participassem da “descoberta”.”.

E a terceira base da metodologia do DT. Quanto mais cedo a ideia é testada, mais cedo é
descoberta se é valida ou ndo, implica um melhor aproveitamento de tempo e recursos.
Estimula-se a perspectiva de “errar cedo”, aprender rdpido e assim desenvolver as ideias
com um baixo custo e eficacia para o projeto, exercitando a habilidade de antecipar
necessidades para que as solugdes sejam mais abrangentes.

Iris
“Durante uma aula, uma equipe discutia algo fora do exercicio. Um membro defendia
que, se as mesas fossem colocadas em linhas diagonais (de canto), teriamos mais
espaco, mas os outros estavam irredutiveis. Experimentamos na prdtica, e para
surpresa, ganhamos espaco e melhoramos, consideravelmente, a circulagdo.”.

Depois

Até 2015, os desenhos das plantas baixas foram fotografados e colocados em slides na
apresentacao a cliente. Em 2016, entrou a tecnologia com uso de aplicativos gratuitos
para a construcdo de planta baixa. Os recursos eram pesquisados, e seu uso aprendido
simultaneamente por todos. Surgiram comentarios sobre a clareza ou confusdao de
alguns tutoriais, e os alunos perceberam a importancia da comunicacdo verbal quando
alguém ja conhecia o aplicativo e explicava aos colegas. Descobriram, também, que
certos aplicativos apresentavam muitos recursos, como a representacao tridimensional
do espaco, facilitando a compreensao da proposta.

)

Exemplos de planta baixa da sala de aula
Alunos usaram aplicativos como VirtualPlan 3D, Floor Plan Creator, Sweet Home 3D




2° Encontro com a cliente

s “Cada escritdrio preparou a entrega formal para a cliente. Algumas equipes desenvolveram projetos muito . . o ‘
sofisticados, funcionais e que atendiam ndo apenas ao que havia sido solicitado, mas revelavam o quanto alguns ~
aspectos da sala ndo estavam atendendo as necessidades dos proprios alunos. Durante as apresentacgdes eu,

enquanto cliente, solicitava esclarecimentos e provocava meus alunos com comentdrios e sugestées infundadas,
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observando como reagiam as atitudes excéntricas “da cliente”.”,
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O & Avaliaggo

“Ultima etapa! Mantive as fichas de acompanhamento, fotografei as equipes e solicitei que escrevessem
as acgées e aprendizados até entao. A reacao foi de desanimo, péanico... “Tem que escrever um texto com
tudo, tudinho mesmo? Vai dar mais trabalho do que o projeto...” Deixei que demonstrassem o
descontentamento por algum tempo.... Expliquei que esperava um resumo ou esguema criativo, que
representasse as agoes de cada equipe. Apods um pequeno intervalo, apresentei o “Mapa Visual”, que
retirei do livro de Tim Brown. Os animos mudaram!”

Iris

Recordagdes...

. “Foi o momento de parar e recordar o que foi realizado até entdo, de como nos sentimos no convivio com os colegas/sdécios, compreendendo por que algumas coisas foram
ris L, . s . .. P . , . .
fdceis ou dificeis. O “escritorio” fez um ultimo encontro antes de desfazer a sociedade para que cada socio escrevesse no verso do mapa visual as tarefas que desempenhou e a
autoavaliagdo: Objetivo Atingido, Objetivo Parcialmente Atingido ou Objetivo Ndo Atingido, obedecendo-se a I6gica das meng¢bes usadas no Colégio. Os outros socios

participavam ouvindo, e se necessdrio, fazendo intervengdes. Foi muito tranquilo e as autoavaliagbes muito coerentes. Percebi maturidade na escuta entre os sécios quando
justificavam suas mengdes.”.

2° Trimestre: Agéncia de Publicidade solugbes visuais criativas + orgcamentos

Agora, os clientes seriam os alunos das sete turmas do 72 Ano, ndo mais a professora/cliente. Seriam quatro clientes por equipe. No Colégio Anchieta, acontece a Semana
Anchietana — evento com atividades esportivas, e todas as turmas precisam ter uma camiseta que identifique seus atletas e sua torcida. Novas equipes foram criadas para
compor uma agéncia de publicidade para criar estas camisetas! Nao seria tarefa facil: com clientes de ambos os sexos, ideias divergentes poderiam surgir, e as habilidades das

equipes seriam postas a prova. Os alunos usaram suas experiéncias no exercicio anterior para obterem um resultado criativo e com foco no mercado. Novos sdcios, nomes e
logomarcas!

E muito bom observar que os critérios mudaram para composicéo das equipes, as escolhas ndo priorizaram os lacos de amizade, e sim, afinidades e as habilidades expostas nos
projetos do primeiro trimestre. O envolvimento e a responsabilidade foram aspectos muito valorizados nestas novas composicoes.
Para desenvolver o trabalho, sequindo a metodologia do Design Thinking, em primeiro lugar, é necessdrio compreender “os porqués” de usar uma camiseta diferente neste
evento. Além disso, elencar as situagdes vivenciadas por eles com as camisetas dos anos anteriores também ajuda. Observei os relatos:
- Foi complicado, porque cada um acha que a sua ideia é a melhor.
- Ha dificuldade para escutar os outros.
- Os meninos e as meninas querem modelagens diferentes.
- As vezes, quando recebem as camisetas da grafica, percebem que n3o ficaram como o imaginado e ndo é possivel fazer mais nada.

Iris




Iris  “ApOs os esclarecimentos, passamos a analisar as camisetas de anos anteriores, observando
estética, formas e cores, bem como itens relacionados a identificacéio e aos patrocinadores.
Percebemos o uso de marcas registradas, de clubes, artigos esportivos e personagens nas
camisetas. Perguntei aos alunos se isso é possivel, se estd correto. As respostas foram variadas:
- Claro, todo mundo usa. — Fica mais bonito, mais profissional. — Acho que ndo pode, mas
guem vai reclamar? — Qual é o problema?”

Qual é o problema legal subjacente a questdo? As respostas foram pesquisadas
imediatamente na internet, depois apresentadas e discutidas. Os alunos ficaram surpresos
com o que é Direito Autoral, Patentes, Propriedade Intelectual e o fato de existirem sancoes
legais para quem infringe a lei.

Iris ” . . . . . ~ A .
Ensaiamos o primeiro encontro com os clientes: como fariam a apresentagdo da agéncia, que
explicacdes seriam dadas sobre o trabalho e a disciplina de DCT e que informagdes sobre os

clientes e suas preferéncias seriam importantes para criar a camiseta ideal.
Questdes dos alunos:

- Como estas informagdes seriam armazenadas?
- Ficar perguntando coisas para o cliente depois da reunido seria incomodo?

O encontro aconteceu na quadra da escola. E um espago amplo e as equipes podem
desenvolver atividades de integragdo com os clientes (“para quebrar o gelo”). Acompanhei
todos os grupos, ouvindo perguntas e respostas, fotografando as atividades. Para auxiliar no
entendimento, os alunos assistiram ao video de Marco Lang, designer fundador do site Estampa
Web e do curso Design de Estampas, disponivel no Youtube.”

Primeiro encontro das agéncias com os clientes

Iris
“Quando voltamos a sala, o material
coletado foi organizado, e os alunos
comegaram a criar a camiseta a partir
das informagdes e preferéncias dos
clientes.”.

Pesquisa e Criacao

Duas situagdes:

Situagao A (comunicacdo durante e pds reunido): Muitas equipes formaram
grupos no WhatsApp, incluindo a equipe de criacao e os clientes. O grupo foi
usado como uma ferramenta de comunicacao rapida, agilizando o processo
de criagdo, e tornando os clientes coautores do projeto.

"5l 14% M 8:20 PM Hial 14+ 8 8:21 PM

é# Ideia Design

Artur, C erme, M. *
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0i gente!! Precisamos da opiniao
deves... ™

ves desenharam estas
camisetas

PUBL
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Conversas no WhatsApp entre agéncias e clientes
Situacdo B (sem comunicagdo pés-reunido): Outras equipes ndo tiveram a

ideia de uso da tecnologia de redes sociais, ficando apenas com as
informacGes coletadas no primeiro encontro.
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'S “Durante as consultas ds grdficas, novas questées surgiram: Modelo de gola, método de KADUMALHAS
impressdo e tipo de tecido. As escolhas envolviam custos. Agora as decisées séo de R
responsabilidade da agéncia e serGo apresentadas e justificadas em novo encontro com os £5 Y
. ” Smementy \@ il
clientes.”. T v £ |

Desdobramentos:

Na Situacdao A: As propostas sdo avaliadas, e as decisdes contam com o aval e novas
sugestdes dos clientes. E um processo dinamico e continuo.

"
Q i g

EIIJIED‘ r lﬁ:ﬂﬁ. m . :] L‘—Eﬂ»
Na Situacdo B: As equipes da Situacdo B perceberam que alguns clientes — alunos do 7°
Ano — foram timidos, indecisos, com ideias conservadoras no encontro. Precisavam de mais
informacgGes, mas ndo haviam planejado outra forma de se comunicar com eles. O que
fazer? Consideraram um produto seguindo as preferéncias apontadas e cujo resultado, por
consequéncia, foi simples e pouco criativo. Atentos a esta situacdo, criaram também uma
nova op¢do, com um olhar atento a intuicdo e a inovagdo. Sendo assim, apresentariam dois
projetos a estes clientes.

O detalhamento acerca das Situagdes A e B demonstra que o uso da tecnologia — op¢ao
feita pelas agéncias da Situacdo A - trouxe resultados mais assertivos (relatados a seguir), e
isso ficou muito claro no segundo encontro. Sem duvida, a tecnologia pode ser uma grande

aliada para atingir eficacia. |

) . ) Orcamento e ilustracdes para confeccdo da camisetas em 2015
Iris “Com o modelo definido, era preciso fazer os orcamentos para marcar o sequndo encontro

com os clientes. A agéncia deveria apresentar dois or¢amentos (para 38 camisetas)

impressos em grdficas diferentes.”. Iris o _ o
— YEII epe— “Durante o encontro, a receptividade dos clientes foi muito boa. A
‘ 4% A% maioria ficou satisfeita com o resultado final. Os clientes da Situa¢do

B ficaram surpresos com o trabalho apresentado, e a maioria optou
pela sugestdo mais inovadora apresentada pela Agéncia — aquela
oriunda da intuicdo. Alguns ajustes e pronto!”

- R 3 L

Segundo encontro com clientes: apresentacdo do projeto da camiseta




Y - ° @ Alunos com
‘ ’ camisetas
criadas pelas
agéncias de
publicidade em

Ir¥Para avaliar o desempenho das agéncias com os clientes, criei uma ficha individual a ser

preenchida ao término do trabalho. As informacdes coletadas sdo passadas a equipe em uma 2016
reunido formal com cada agéncia. Os alunos recebem o feedback com muita atencdo e
seriedade.”

32 Trimestre: Produtora de Eventos

No terceiro trimestre, o desafio envolveu aspectos ja trabalhados anteriormente, mas
agora com maior autonomia e com foco no mercado, pensando em qualidade do servico,
custo e competitividade.

Iris  “Para o exercicio cada grupo criaria uma Produtora de Eventos, sem repetir equipes dos
outros trimestres. Percebi um clima de desconforto e de insequranga. Muitos alunos ficaram
indecisos para compor a nova sociedade. Conversavam com o0s colegas sobre atitudes,

responsabilidade, empenho e condicionavam a sociedade a um compromisso de trabalho, e
até mesmo, de mudanca de atitudes em alguns casos. Interpretei este comportamento como
~ " um avango nas relagdes entre os colegas.

) e s Desafio: planejar uma festa de aniversdrio de 7 anos para menina, ou menino, ou gémeos,
@ e e ndo seria um cliente ficticio — cada Produtora procuraria alguém com este perfil para

T entrevistar.
— S —/ Houve muita agitagdo quanto a valores, grande divergéncia de opiniées, a maioria ndo
T tinha qualquer nogcdo orcamentdria. Cinco mil reais seria o teto (Alguns acharam
“exorbitante”). O valor tinha um propdsito: explorar o maior numero de possibilidades, de
opg¢oes. A proposta final seria realizada para os colegas da turma — como se cada colega fosse

D P o responsavel pela crianga recebendo a proposta.”

Com o exercicio os alunos também aprenderam o que significa briefing e sua importancia

guanto as restricdes e aos limites para execugao e eficacia do projeto.
Ficha de satisfacdo do cliente



As produtoras desenvolveram suas ideias observando o briefing a seguir:

‘ " e Comemoragao de aniversario de sete anos
—. e Numero de convidados: 25 criancas e 2 adultos (os pais ou
\—- responsdveis pelo aniversariante)

e Convites exclusivos (criados pela produtora)
* Bolo tematico exclusivo (especialmente para o aniversariante)
* Painel e mesa com decoracdo tematica (escolhidos pelo aniversariante)
e Brinquedos e brincadeiras (pensar em recreacionistas e na seguranca das
criancas)
» Atracdes especiais: fantasias, jogos...

® Espaco adequado a quantidade de pessoas e as atracdes

e Lembrancinhas divertidas: comestiveis ou que sirvam para brincar. Nada com
fotos dos aniversariantes — Descobri que acham isso horrivel!
e Cardapio observando as preferéncias do aniversariante e as recomendacoes
sobre opcdes saudaveis de doces, salgados e bebidas
e Obrigacdo de permanecer dentro do orcamento, sempre!

Em sala de aula, questionamentos...

- Escolher saldo de festa do condominio ou casa para festas? (“Nossa, como é
caro o aluguel destes locais, professora!”)

- Usar todos os servigos incluidos no pacote do espag¢o ou negociar os itens
individualmente?

O fluxo das principais etapas foi pensado em conjunto:

A) Desenvolver o projeto para apresentar ao cliente fazendo croquis

B) Fazer o orgamento discriminando o valor de cada item/servigo

C) Ser capaz de apresentar o projeto e esclarecer as perguntas do cliente

D) Estar preparado a se posicionar, caso o cliente pergunte algo para que nao se
tenha resposta na hora

Comentérios de alguns alunos:

- Agora eu sei por que minha mae fica tao estressada e comecga a planejar as
festas meses antes, é quase impossivel fazer no dia e no lugar que a gente
quer!

- Nunca pensei que desse tanto trabalho, parecia tao facil!

- Como é possivel haver tanta diferenca de pre¢o para o mesmo produto, as vezes

até da mesma marca!

- Alguém tem o nimero de uma confeiteira que faca bolo decorado dos minions em
3D? Eu ja estou ficando maluco!

ris
“Cada produtora compds seu projeto e apresentou detalhadamente para a turma, que

por sua vez fazia perguntas e sugestoes. Meu papel era de observadora.”

Ganhos com o exercicio

O exercicio exigiu maior esforco e atencao dos alunos, se comparado aos do
primeiro e segundo trimestres. Novas habilidades foram desenvolvidas.
A) Atencdo as etapas: maior organizacdo e atencao ao fluxo das tarefas;
B) Organizacdao orcamentaria: julgamento correto quanto ao custo-beneficio do
produto/servico; ficar dentro do teto estabelecido; fazer pelo menos dois orcamentos
do mesmo produto/servico;
C) Gestdo das relagOes: para tudo é preciso lidar com pessoas. Como falar, como
vender uma ideia, como se portar? (Aluno: “- Ser simpatico é importante!”);
D) Sensibilidade: compreender e respeitar os desejos do outro, propondo alternativas
para situacdes “impossiveis”.

Legpold¢

NOMES: Carolina, Martina, Savini e
Valentina

TURMA: 87
PROFESSORA: IRIS

Partes ilustrativas do projeto de nove paginas,
apresentado pela “Leopoldo Produc¢des”
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Encontro comn
o Cliente

A avaliagdo no Colégio é feita trimestralmente, e para a disciplina de DCT sdo utilizados
cinco instrumentos:
Ficha de acompanhamento diaria: preenchida pela professora e de conhecimento dos
alunos;
Apresentacdo oral dos projetos de cada equipe para a turma, com entrega também em
meio digital para a professora;

Ebc.p@ma ‘ l
~ . . . .. . romdti
Anotacgles particularizadas (visual ou digital — fotos, por exemplo) realizadas pela i
Primeiro o Forto - 23
professora; S T R -

Ficha de autoavaliagdo: carinhosamente denominada Ficha de Desempenhos dos Sécios,
em que cada membro descreve o seu desempenho e a mengao que entende ser merecida.;
Mapa visual: cada equipe retoma todos os passos de cada desafio e faz uma

_ Mapas visuais apresentados
apresentacdo em forma de fluxograma, usando o esquema proposta pelo autor Tim Brown.

Esta dinamica possibilita maior assertividade quanto ao desempenho e conhecimentos fixados pelo aluno, uma vez que ndo existe um momento Unico e nem uma Unica
ferramenta de avaliagao, como acontece quando se aplicam provas.

Como a avaliacdo é continua e transparente, o aluno tem ciéncia e geréncia real do seu desempenho, podendo alterar a qualqguer momento a realidade. O erro é visto aqui como
uma oportunidade de melhorar, e esta oportunidade acontece em cada encontro.
Ha também ganhos com a avaliacdo em equipe: o aluno sente que existe empatia, uma vez que a avaliacdo também parte de um colega, com mesma idade e experiéncia académica;
faz com que perceba a importancia de seu envolvimento e responsabilidade em todas as tarefas executadas — todos os sécios respondem por erros e acertos.

A implantagdo do projeto promoveu, sem duvida, mais um passo significativo na experiéncia do ensinar e do aprender no Colégio Anchieta. A disciplina de Design Cognitivo e
Tecnologias permite a criagcdo de conceitos e apreensao de conhecimento, mediante atividades experimentais, em que o aluno vai desenvolvendo sua prépria linguagem relacionada
a sua compreensao, interpretando e aprendendo a realidade mediante resolucao de problemas.

O desejo é proporcionar ao aluno experiéncias significativas, traduzidas e comprovadas também pelo movimento maker — um modo criativo que é compativel com o perfil do
aluno que os educadores do Anchieta querem formar.

Sugestdo: O movimento maker na educacgdo. Disponivel: http://educacao.estadao.com.br/blogs/albert-sabin/o-movimento-maker-na-educacao/.



http://educacao.estadao.com.br/blogs/albert-sabin/o-movimento-maker-na-educacao/

A disciplina em consonéncia com a miss@o do Colégio
2014 - 1 turma com 17 alunos

Missdao: Oferecer educa¢dao inovadora, fundamentada na tradicio Jesuita, que promova a . :
| Trimestre | Equipes | Projetos
1 3 3

exceléncia humana e académica e o desenvolvimento de uma sociedade sustentavel.
A disciplina de Design Cognitivo exemplifica bem o desejo expresso na Missdo do Colégio Anchieta,

uma vez que promove os meios para o desenvolvimento de novas habilidades e competéncias criativas 3 3
que frutificardo em ag¢des/produtos/servigos inovadores, sem perder o olhar atento ao préximo e ao 3 3
uso racional de todos os recursos disponiveis. Subtotal 9 ‘}
Missdo + Desafios/Necessidade = Solugdo Criativa e Inovadora 2015 - 7 turmas ‘
Indicad itati ¢
ndicadores Quantitativos 9 63
10 70
Financeiro X 03 ' 1
O investimento financeiro com a disciplina é pequeno, embora os ganhos sejam muitos: Subtotal 196
A) Professor: Ndo houve acréscimo especial na folha de pagamento, em se tratando da inclusdo
2016 - 7 turmas

especifica desta disciplina.

B) Sala especializada: Nao houve necessidade de investimentos, pois a sala ambiente da disciplina de m
63

Artes ja existia e era adequada a nova disciplina.

9
Outros indicadores 10 70
A) Carga horaria: N3do foi necessario diminuir a carga horaria de nenhuma disciplina, pois estava sendo 9 63
Subtotal 196

encaminhada a base curricular de 9 anos (acréscimo de um ano), o que possibilitou inovar com outras
disciplinas, no caso a de Design Cognitivo e Tecnologias.

B) Nimero de alunos: Uma vez que o projeto tornou-se uma disciplina, todos os alunos do 8° Ano 2017 - 7 turmas
serdo beneficiados. A média de turmas tem sido sete por ano, e desde 2014, 752 jovens passaram por

esta experiéncia.

C) Projetos: As propostas para melhorar o ambiente fisico da prépria sala de aula, para a criacdo da

camiseta da Semana Anchietana e para o projeto para organiza¢ao de um evento culminaram, em 9 63
média, com nove projetos por trimestre e por turma. 10 20
9 63

Serdo 597 projetos produzidos e apresentados integralmente pelos alunos até dezembro de 2017. Subtotal 196
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Indicadores Qualitativos

O maior desafio na educacdo de jovens é ensinar para a vida. A disciplina de DCT
proporciona vivéncias que contribuem para o desenvolvimento integral de alunos
com faixa etaria de 12 e 13 anos de idade:

A) Consumo consciente: saber diferenciar gasto de investimento; entre o que é
necessario e modismos; o que é melhor a longo prazo.

B) Educagdao do olhar: saber concentrar-se no objetivo (na parte) sem perder a
atencdo ao todo.

C) Seletividade: fazer escolhas com propésitos definidos atendendo as prioridades
do desafio.

D) Nogdo dos diferentes papéis sociais: em um momento é aluno, em outro sdcio,
em outro o empresario diante do cliente, e em cada um destes papéis, cabem-lhe
diferentes atribuicdes.

E) Empreendedorismo: Viver a experiéncia de ter sécios em um negdcio desperta
o pensar no futuro. A compreensdo de que ser empreendedor é um
comportamento e envolve saber aproveitar o talento das pessoas, em agregar e
ver valor em tudo o que faz. Criar algo novo em qualquer area é trazer alguma
utilidade para o dia a dia de outras pessoas.

Outro indicador

Reconhecimento dos pais: O desenvolvimento do aluno é sentido em casa, as vezes em pequenos detalhes, outras, em situacdes que chamam muito

atencdo por serem tao jovens:

“Gostamos da matéria, bem diferenciada, ndo tem um conteudo especifico e podemos
fazer coisas interessantes, abrir um negdcio e atender clientes de verdade.”
Aluna Julia Alaniz

F) Educacgdo financeira: o aluno aprende a trabalhar com limites, a fazer pesquisa de preco,
a entender sobre o justo valor das coisas.

G) Planejamento: desenvolve no aluno a noc¢do da necessidade de elencar prioridades e o
quanto isso é complexo e, ao mesmo tempo, determinante do sucesso.

H) Interdisciplinaridade: Para a solucao dos desafios propostos, é preciso buscar respostas
em diferentes areas do conhecimento, mas com um detalhe: o uso dessas habilidades é
feito de forma consciente, ja que em muitos momentos a professora ressalta algo do tipo:
“Notem, aqui vocés estdao usando conhecimento de Lingua Portuguesa, irdo se comunicar
corretamente e com linguagem mais formal...”

I) Flexibilidade de opinido: trabalhar com pessoas e para pessoas exige sensibilidade e
habilidade de perceber quando é preciso mudar uma abordagem, recuar ou simplesmente
voltar a estaca zero.

J) Postura: comunicagdo (incluindo a linguagem, gestos, forma de abordagem), vestuario,
pontualidade, responsabilidade.

K) Responsabilidade e Maturidade: sem duvida, um processo maravilhoso para contribuir
para a formacdo de jovens de 12 anos. As diferentes situagdes vivenciadas nos exercicios
colaboram diretamente para o exercicio da responsabilidade e maturidade (presente e
futura).

“Nessa matéria aprendemos como resolver problemas de diferentes tipos, o que nos
ajudara para o resto da vida.” Aluno Julio Francesco Chagas.

“(...) Percebi a importancia de DCT na pratica com minha filha, quando ela conversava com a arquiteta a respeito do quarto que ela gostaria de
planejar. Ao analisar o projeto, minha filha conseguia discutir questdes de iluminacao — externa e interna —, espagamento, aproveitamento e
distribuicao da mobilia para que o desenho ficasse ao mesmo tempo bonito e acessivel — pratico. Sem duvida, esses conceitos vieram das discussoes
durante as aulas de DCT.” Josepina Conti Dallo, mde da aluna Maria Alice.

16
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Avaliagao e replicagéo do projeto

A disciplina de DCT esta consolidada como componente curricular e importancia para uma educacao inovadora e de qualidade no Colégio Anchieta.

A ampliagdo do raio de a¢do deste projeto/disciplina estd sendo planejada para os préximos anos, visando a atingir beneficios “além-muro”. Estd sendo estudada a
aplicacdo de novos exercicios, com possibilidade de aplicacdo em comunidades carentes, como em creches. Os exercicios serdo submetidos a apreciacdo interna e
externa via votacdo. Os mais votados poderdo ser colocados em pratica nestas instituicdes.

Pelo seu baixo custo de investimento, pode ser facilmente replicado em outras unidades escolares, e pela forma metodolégica proposta é perfeitamente ajustdvel a
outras realidades, sejam elas cultural ou estruturalmente diferenciadas — diferente faixa etdria; outros segmentos educacionais (como Educacdo para Jovens e Adultos),
entre outros.

A opcao feita pela descricao detalhada do projeto para concorrer a este prémio, incluindo referéncia a algumas fontes consultadas, também teve o objetivo de
proporcionar mais informacdes, para que possa ser aplicado por quem quer que se interesse em conhecer as potencialidades da abordagem de Design Thinking,
explorando perspectivas fundamentais para o mundo de hoje, como a empatia, o trabalho colaborativo e interativo e a capacidade de aprender a experimentar e a ousar.

v ‘0’.0

,C) Consideragdes finais

Implementar a disciplina de Design Cognitivo e Tecnologias foi possivel gracas a valorizacdo de uma gama de fatores, de professores e de outros profissionais da
educacdo, cujos desejos e trabalhos sdo em prol de uma educacdo integral e humanistica. O status de disciplina Ilhe confere importancia especial no cenario escolar e
reforca atitudes ja presentes de abertura ao novo, ao diferente, ao questionamento, ndo apenas para o aluno, mas a todos envolvidos com o processo educativo.

Para fazer mais e melhor, foi preciso olhar para si mesmo e para o todo, questionar, pensar. Foi preciso buscar conhecimento em outras fontes, sem a presuncao de
nunca errar, mas de atuar com fé na possibilidade de inovar de maneira sélida, mas ndo rigida; atual, mas sem modismo.

Rede Jesuita de Educagio

COLEGIO v ANCHIETA



