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ABSTRACT

This paper describes the experience of applying the Design Thinking for Educators approach
in the development of an innovative software-based solution to solve an education-related
problem. This approach helps to emerge and understand the key factors to guide the inception,
design and construction of the solution. The proposed solution aims to improve the interaction
between students and teachers during the class from a mechanism of real-time feedback of the
contents taught and learned.

Keywords. Innovation; Design Thinking; Software for Education.
RESUMO

Este artigo relata a experiéncia de aplicacdo da abordagem Design Thinking para Educadores
no desenvolvimento de uma solugdo inovadora baseada em software para resolver um
problema relacionado a educacdo. A abordagem experimentada auxilia a emersdo e a
compreensdo dos fatores- chave para direcionar a concepcao, design e construcdo da solugéo.
A solucdo proposta visa melhorar a interacdo entre estudantes e professores durante as aulas
a partir de um mecanismo de feedback em tempo real do conteudo ensinado e aprendido.

Palavras-chave. Inovagdo; Design Thinking; Software para Educacéo.

1 INTRODUCAO

Com a popularizacdo das tecnologias digitais, cada vez mais o processo de ensino-
aprendizagem é apoiado por ambientes virtuais e ferramentas de software que permitem
dinamizar a transmissdo do conhecimento, bem como a interacdo entre professores e
estudantes além dos encontros presenciais em sala de aula. Independentemente da modalidade
de ensino, os estudantes e professores estdo espacialmente separados na maior parte do tempo
e, deste modo, a diversificacdo da comunicacao entre eles dependera da utilizagéo correta das
tecnologias disponiveis (SANTOS, 1999).

Na sala de aula, predomina ainda o método tradicional no qual o professor expbe o
conteddo e os estudantes apenas assistem passivamente (SAVIANI, 2008). Se, por um lado, a
tecnologia pode dar suporte ao processo de ensino-aprendizagem mas que, por outro lado,
ainda predomina o método tradicional de transmissdo do conteldo, a questdo de pesquisa
tratada neste trabalho consiste em como o professor pode ajustar e melhorar em tempo real o
método de ensino a partir do feedback dos estudantes quanto ao contetdo aprendido, e como
melhorar a interacdo entre eles durante a aula e extraclasse.

Este trabalho apresenta o relato de experiéncia da aplicacdo da abordagem de Design
Thinking para Educadores (EDUCADIGITAL, 2014) para o desenvolvimento de uma solucéo

baseada em software para o problema de pesquisa supracitado.
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Entre os trabalhos correlatos, esta o proposto por Silva et al. (2016) que consistiu no
desenvolvimento de uma solucdo educacional, através de um processo baseado na abordagem
Design Thinking, para gestéo e recomendacéo de projetos multidisciplinares a partir dos perfis
e habilidades de estudantes e professores. A diferenciacdo deste nosso trabalho esta no escopo
do problema e na analise de solugdes correlatas.

Além desta secdo introdutdria, este artigo esta estruturado em mais quatro secbes. Na
Secdo 2, hd uma breve explanacdo sobre o processo da abordagem Design Thinking para
Educadores. Na Secdo 3, ha uma descricdo da metodologia que orientou o desenvolvimento
da solucdo educacional. Na Secéo 4, sdo apresentados os resultados obtidos. Na Sec¢éo 5, sdo
apresentadas as consideracdes finais.

2 A ABORDAGEM DESIGN THINKING PARA EDUCADORES

A abordagem Design Thinking para Educadores prescreve o processo de Design para
gerar e aprimorar solugdes para desafios de diversos tipos, deixando uma liberdade para errar
e aprender com os erros, gerando novas ideias, recebendo feedback de colaboradores e um
reciclo de todo o processo (EDUCADIGITAL, 2014). Esta abordagem € baseada no Design
Thinking (BROWN, 2010)

Quando as ideias surgem e estdo relacionadas a um objetivo conhecido, podemos nomea-
la como insight, que se trata de percepgdes sintetizadas do aprendido na atividade realizada,
permitindo uma nova visualizacdo global e tornando-se um incentivador de novas ideias. A
inovacdo é um processo complexo e nao linear que pode ser explorado com a utilizacdo do
processo de Design. Na pratica, esse procedimento € composto por fases que ajudam em seu
desenvolvimento na imersdo do processo desde a identificacdo do desafio até a construcdo da
solucéo.

Para concepcdo e design da solucdo em atendimento ao desafio, sdo executadas cinco
etapas de maneira ndo linear: Descoberta; Interpretacéo; Ideacdo; Experimentacdo e Evolucao.
Navegando por essas etapas, 0 primeiro passo seria identificar o problema especifico e
intencional a ser resolvido, gerando uma Descoberta, que ira construir uma base sélida para a
ideia existente e uma melhor compreensdo do estimulo, podendo dai ser feito uma
Interpretacdo clara das percepcdes observadas. Dando continuidade ao processo, a etapa
Ideacdo valoriza o pensamento expansivo, dando espago para 0 surgimento de mais novas
ideias, reaproveitando ou descartando possibilidades avaliadas, fazendo com que de maneira

ocular e objetiva a etapa Experimentacdo chegue com um refinamento preciso de opgdes para
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continuidade da atividade proposta. Finalizando com a Evolucdo, esse procedimento leva ao
planejamento do idealizado para que os colaboradores possam interferir com auxilio somativo,
realizando a acdo e documentacdo de todos o processo de construcdo do projeto.

Na proxima secdo, sdo apresentadas as etapas do processo de Design executadas no
contexto deste trabalho, exceto a Evolucdo que esté fora do escopo deste trabalho, pois se trata
de uma estagio de continuidade e melhoria da solugédo desenvolvida.

3 EXECUCAO DO PROCESSO DE DESIGN

O processo de Design foi executado desde a defini¢cdo do desafio até a construcdo da
solucgéo proposta, a partir das seguintes etapas: Descoberta, para identificacdo do desafio para
ser tratado; Interpretacdo, para estruturacdo de insights e oportunidades de inovagdo em
resposta ao desafio de educacgéo; Ideacdo, para geracdo de ideias de solugdes inovadoras; e
Experimentacdo, para implementacdo de um protétipo da solucdo para demonstracao do valor

a ser entregue e para obtencéo de feedback junto aos usuarios.

3.1. DESCOBERTA

A primeira etapa consistiu na busca por um desafio relacionado a educacdo para ser
trabalhado. O desafio pensado pelo time foi uma solucdo que pudesse ajudar a melhorar a
interacdo entre estudantes e professores. No ambito real, a interacdo com o professor € de certo
modo feita por uma pequena parcela de estudantes em uma sala de aula.

Na Tabela 1, estdo dispostos alguns problemas que impedem uma boa interacao de
estudantes e professores, e coisas que poderiam ser melhoradas em prol de uma boa relagédo
entre 0s mesmos. Essa analise e sintese foi obtida por meio de discussdes em grupo. Essas
informacGes serviram como um gatilho de inspiracdo para elaboracdo de questionarios e

entrevistas junto aos interessados para possibilitar melhor compreenséo do desafio definido.

Tabela 1. Analise e Sintese

Coisas que poderiam ser melhores Como podemos?

e Horario em que o professor
fica disponivel na universidade

e Conteldo aplicado nas
aulas

e Comunicagéo entre aluno e

e Como podemos estabelecer
um horério fixo ou flexivel que
atenda as necessidades dos alunos?

e Como podemos melhorar o

conteldo das aulas ou muda-los
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professor quando for necessario?
e Despreparo do professor e Como podemos melhorar a
com o assunto abordado comunicagdo entre aluno e
e Timidez do aluno em professor, incluindo  alunos
momentos de ddvidas ou pouco introvertidos?
entendimento do assunto

Com o intuito de aprender mais sobre o desafio, fomos em busca de ambientes e
ferramentas que sdo comumente usadas no processo de ensino-aprendizagem, a fim de avaliar
os fatores-chave que ddo suporte a interacdo entre estudantes e professores. As ferramentas
analisadas foram: Moodle, Correio Eletronico e Edulify. Analisamos os seguintes fatores (1)
preco; (2) suporte a producdo de material didatico; (3) suporte a realizacdo de atividades
extraclasse; (4) elaboracdo de questionarios; (5) comunicacdo em sala de aula; (6)
comunicagéo extraclasse; (7) e suporte a atividades durante a aula. O Grafico 1 apresenta uma
Matriz de Avaliacdo de Valor (KIM e MAUBORGNE, 2005) que descreve a curva de valor
do mercado gerada pelo nivel de atendimento médio (eixo vertical), pelas ferramentas
analisadas, a cada um dos sete fatores-chave (eixo horizontal) identificados. Esse gréafico sera

comparado com a curva de valor da nossa solucdo, em etapa posterior do processo de Design.

Curva de valor de mercado

== Mercado

Media das ferramentas

1 2 3 4 5 6 7

Pontos analisados

Grafico 1. Curva de valor do mercado

A Curva de Valor permite avaliar quais pontos (fatores) podem ser melhorados e quais
pontos podem ser inseridos como um diferencial, ja que as outras ferramentas nao o oferecem.
Em seguida, imergimos no dia a dia de estudantes e professores com o intuito de detectar de

fato a existéncia do problema da interacdo entre eles na sala de aula e fora dela. Foram
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realizadas visitas a escolas e entrevistas com o objetivo de levantar problemas, obter relatos e
sugestdes das prdprias pessoas que vivenciam o ambiente educacional. A partir do feedback
obtido, foi possivel entender quais sdo os problemas que afetam a interagdo e quais séo as boas
praticas que fomentam trocas de ideias e conhecimento entre alunos e professores.
Operacionalmente, o primeiro passo foi listar ideias, restricdes ou barreiras que poderiam
ser o motivo de uma possivel ma relacdo académica. Destas, podemos destacar: estudantes
possuem perfis de aprendizagem diferentes, ou seja, cada um tem sua peculiaridade na forma
de como absorve o conhecimento; trocas de professor durante o periodo letivo; e
desentendimento prévio entre estudante e professor. Depois, levantamos coisas que ja
sabiamos: professores sdo resistentes a mudangas; estudantes ficam conectados a Internet
durante as aulas; e uso de metodologias de ensino ultrapassadas. O segundo passo foi a
realizacdo de entrevistas com: pedagogos, que possuem conhecimento técnico na area
educacional; equipe de um 0Orgéo responsavel pela coordenacdo, supervisdo e controle das
atividades de ensino de graduacédo; coordenadores dos cursos de graduacgéo; e estudantes de
graduacdo. O objetivo foi aprender e obter informagbes que ndo conheciamos, com a

finalidade de nos inspirarmos a criar uma solucé@o que ajudasse a solucionar o desafio.

3.2. INTERPRETACAO

Nessa segunda etapa foi realizada a analise dos dados obtidos na etapa de Descoberta,
com o objetivo de coletar aprendizados, transformar histérias em insights valiosos, gerar temas
e decifrar os achados relacionados ao desafio proposto. Observagdes, visitas em campo e
conversas rendem Otimas inspiragdes para encontrar acepcdes e transforma-las em
oportunidades de acdo no processo. Fundamentados nisso, foram realizadas entrevistas com
pessoas que ndo estavam ligadas diretamente ao ambiente onde o problema surgiu, a fim de
entendermos o funcionamento da interagdo humana e social.

Com o objetivo de ter um melhor entendimento sobre as historias coletadas, notas,
observacOes e impressdes, fez-se necessario organizar as informag6es obtidas por meio das
ferramentas visuais Mapa de Empatia e Mapa Conceitual (VIANNA et al., 2012). O primeiro
é uma ferramenta de sintese das informacgdes sobre os atores, numa perspectivas do que eles
dizem, pensam e sentem sobre o problema, possibilitando uma melhor organizacéo dos dados
coletados de modo a facilitar o entendimento das situacGes, comportamentos e do problema
no qual eles estdo inseridos. O segundo permite organizar dados complexos obtidos durante a

pesquisa de campo com o objetivo de ilustrar as conexdes entre os dados, permitindo que
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novas informagdes possam ser extraidas. A evolugdo desses dados angariou levantamentos de
possiveis temas no qual os elementos se encaixam.

Ao final da Interpretagéo, os principais insights obtidos foram: estudantes séo reservados
em sala de aula, mas gostam de ajuda acessivel; professores desejam interacfes extraclasse
com estudantes de maneira programada; necessidade de comunicagdo mais efetiva extraclasse;
aulas dindmicas para ajudar a instigar os estudantes; agendamento de encontros extraclasses
que possam ajudar professores e estudantes; método de confirmacao de presenca em sala mais
eficiente; auxilio aos estudantes que sentem timidez ao fazer perguntas ou serem questionados
em sala; aulas cuidadosamente planejadas para facilitar uma transmissdo do contetdo de
maneira mais eficiente; estudantes querem materiais de apoio em tempo real para uma possivel
consulta durante a aula. Esses insights referem-se basicamente a quatro momentos: pré-aula;
interacdo estudante-professor na sala de aula; interacdo estudante-professor extraclasse;

interacdo aluno-aluno.

3.3. IDEACAO

Na Ideagdo realizamos sessdes de brainstorm! com o objetivo de gerar ideias para atender
o0 desafio, agora melhor entendido ap0s as etapas de Descoberta e Interpretacdo. Além disso,
foi realizado um workshop com outras pessoas para avaliacdo das ideias geradas de modo a
nos dar feedback a respeito das mesmas.

Individualmente, os membros do time definiram possiveis ideias de solucGes que
poderiam atender os insights. Em grupo, as ideias de solucGes produzidas foram analisadas,
complementadas e melhoradas. Para validar as ideias fizemos um workshop de cocriagdo com
pessoas externas ao projeto. O workshop foi realizado em nossa instituicdo de ensino e
contamos com a presenca de estudantes e professores. Primeiramente houve uma explanagédo
sobre o projeto, mostrando e explicando os artefatos ja desenvolvidos para excitar a
imaginacdo e a compreensdo dos participantes. Em seguida, apresentamos nossas ideias,
havendo assim momentos onde eles as questionaram e também puderam contribuir com
melhorias das mesmas.

Ao final da Ideacdo, foi possivel elaborar uma curva de valor da ideia de solugdo proposta

gue se mostrou mais promissora apos o workshop de cocriacdo. O Grafico 2 apresenta a curva

!Brainstorm & uma palavra em inglés, cujo significado em portugués é “tempestade mental”, seu objetivo ¢ a
obtencéo de ideias por um grupo de pessoas.
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de valor da solucdo proposta em relacdo a média das solucdes correlatas (Mercado) avaliadas
na etapa de Descoberta (Gréfico 1).

E possivel notar que a curva de valor da solugio proposta (denominada PEdu) é
diferenciada em relacdo ao mercado, principalmente pela inclusdo de dois novos fatores: o
primeiro possibilita feedback dos estudantes para o professor, durante a aula, quanto ao
contetido ensinado e aprendido; o segundo, refere-se ao agendamento de tutoria extraclasse,

no qual estudantes e professores poderdo gerenciar encontros de carater académico.

Grafico 2. Comparativo entre a curva de valor da Solugdo x Mercado

Curva de valor da Solugéo x Mercado

== Mercado
== PEdu

Pontuagao

1 3 5 7 9

Pontos analisados

3.4.EXPERIMENTACAO

Na etapa de experimentacdo materializamos a ideia de solucdo escolhida na Ideacdo de
modo a ser avaliada pelas pessoas para obtencdo de feedback. O primeiro passo foi realizar a
criacdo de um storytelling?, através de uma animagcéo que ilustra um possivel cenario de uso
da solucéo. Para construcéo do storytelling foi utilizada a ferramenta GoAnimate®.

A Figura 1 apresenta alguns quadrinhos com a sintese da storytelling que ilustra o cenario
de feedback em tempo real sobre o andamento da aula, no qual hd um professor ensinando,
porém ele ndo sabe se os estudantes estdo compreendendo o assunto. O professor entdo solicita
que os estudantes realizem uma atividade em sala de aula através da ferramenta PEdu. O
professor poderd agora consultar um grafico informativo (dashboard) mostrando o

desempenho e o nivel de aprendizado individualizado dos estudantes. Dessa forma, o professor

2 Storytelling é uma palavra em inglés que esta relacionada a uma narrativa e significa a capacidade de contar
historias.

3 https://goanimate.com/, uma ferramenta para a construgdo de animagdes.
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conseguira acompanhar o andamento da turma ao longo da aula, o que podera leva-lo a ajustar
a didatica ou mudar forma de explicar o conceito para um melhor desempenho de cada
estudante. O storytelling produzido foi apresentado para estudantes e professores e o feedback
obtido ajudou em melhorar alguns aspectos da solucdo proposta (PEdu). O storytelling esta
disponivel para consulta no canal Youtube em https://youtu.be/HjcreecVRos.

Figura 1. Quadrinho ilustrando o uso de feedback em tempo real durante a aula

Com a ideia de solucdo bem definida, chegou 0 momento de colocar a ideia de solucao
em acdo através da prototipacdo. Inicialmente, reunimos todas as informacées a respeito do
projeto e durante algumas horas ficamos esbogando possiveis alternativas de como seria a
interface com o usuario, qual o conteddo e localizacdo dos componentes. Esse processo foi
fundamental para a construcdo do pensamento para a elaboracdo de uma possivel aplicacéo
funcional que oferecesse os recursos levantados na etapa de Ideagcdo. Em seguida, definimos
o framework de desenvolvimento. Decidimos pela implementacdo de um aplicativo para
dispositivos mdveis por meio da plataforma lonic Framework®. O prot6tipo esta mais
detalhado na proxima secéo.

O ultimo passo da Experimentacdo foi a disponibilizacdo do prototipo funcional para uso
por estudantes e professores. Foram aplicados questionarios online no qual pudemos obter
feedback sobre a aplicagdo. Primeiramente, os estudantes e professores responderam a trés
perguntas sobre como eles enfrentam os problemas na sala de aula. Depois utilizaram o

prototipo PEdu e responderam a mais trés perguntas de como a ferramenta os estaria ajudando

4 https://ionicframework.com/, é uma tecnologia para o desenvolvimento de aplicagbes moveis que pode ser
disponibilizada para vérias plataformas.
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a mitigar os problemas de sala de aula. Como resultado, 55% dos respondentes afirmaram que
a ferramenta PEdu ajudaria integralmente na melhoria da interacdo entre estudantes e
professores, e para 45% ajudaria parcialmente.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A solucéo proposta neste trabalho possibilita feedback dos estudantes para o professor
durante a aula, quanto ao conteudo ensinado e aprendido, bem como um mecanismo de
agendamento de tutoria extraclasse. O protétipo da solucdo foi testado e avaliado por
estudantes e professores, e os resultados mostraram que a solucdo educacional baseada em
software desenvolvida pode ser uma ferramenta para encorajar a participacdo ativa de
estudantes introvertidos e permitir o professor acompanhar o nivel de aprendizado dos
estudantes durante a aula, além de ajuda-los a gerenciar encontros de tutoria.

A Figura 2 mostra telas do aplicativo PEdu na visdo do estudante, a esquerda séo
mostrados 0s eventos e a direita as atividades da aula. O PEdu é estruturado em trés modulos:
(1) Pedu Line; (2) Agenda; e (3) Aula. O médulo PEdu Line consiste nos eventos de aula e
tutoria, ou seja, € uma linha de tempo que mostra quais serdo as proximas aulas e se ha algum
encontro de tutoria agendado. O médulo Agenda permite que o estudante agende dia e horario
para um encontro de tutoria com professor de seu interesse. O mdédulo Aula permite ao aluno
responder atividades passadas pelo professor durante a aula ou enviar dividas de forma
andnima, fazendo com que estudantes introvertidos possam interagir com o professor. As telas

do prototipo PEdu estdo disponiveis para consulta em https://goo.gl/hwRWPI.
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= PEdu Line £ Aula Aula

Aulas
Ferramentas de Aula

Aula: Egenharia de Software

Hordrio: 14:00

) Aula: Inovacao em Projetos de Software
4 Prof icardo Souza
Y Hordric: 1600 Enviar Duvidas

Encontros

8 o)

PhiLine: Agerda Ak

Figura 2. Ul PEdu: lista de eventos a esquerda; opcoes da aula a direita

A Figura 3 apresenta a tela do prototipo PEdu na perspetiva do professor, na qual a
esquerda € possivel utilizar as ferramentas de aula: incluir uma nova atividade para ser
respondida pelos estudantes; acompanhar o nivel de aprendizado com base nas resposta dos
estudantes; e tirar dividas postadas pelos estudantes. A direita da Figura 3 é apresentada uma
ilustracdo do painel de controle (dashboard) que permite ao professor identificar os niveis de
aprendizado por meio dos acertos e erros dos estudantes, bem como o nivel de satisfacdo dos
estudantes em relacdo a aula.

O processo de desenvolvimento de software, independente do paradigma &gil ou
prescritivo, visa a entrega de funcionalidades para atender requisitos declarados pelos
usuarios. Este tipo de abordagem é eficaz quando as atividades a serem automatizadas estdo
bem estabelecidas. Quando o problema ndo esta bem definido e precisa ser melhor
compreendido antes de qualquer implementacéo, precisamos ir além do que os usuéarios falam
e, também, observar como eles se comportam e se sentem em um determinado contexto. Para
estes casos, a abordagem Design Thinking é apropriada, pois fornece um modelo de
pensamento centrado no ser humano e colaborativo que leva a concepgdo de solugdes a partir

da imersdo no contexto do problema, antes do design da solucéo.
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Figura 3. Ul PEdu: ferramentas da aula a esquerda; dashboard a direita

O Design Thinking foi sistematizado para a area de educacao através de uma iniciativa
denominada Design Thinking for Educators (IDEO, 2012) que objetiva o desenvolvimento de
solucgdes inovadoras para a sala de aula e para o processo de ensino-aprendizagem. A versado
traduzida para o portugués do Brasil denominada Design Thinking para Educadores foi uma
realizacdo do Instituto Educadigital (EDUCADIGITAL, 2014) e procura ser “um meio para
desenvolver o pensamento critico e a capacidade de inovacdo dos estudantes e professores
brasileiros”.

A diferenciacdo deste trabalho foi a utilizacdo do processo de design, prescrito pela
abordagem Design Thinking para Educadores, para o desenvolvimento de uma solucéo
baseada em software para mitigar o problema de como melhorar a experiéncia em sala de aula
quanto ao método de ensino do professor a partir do feedback dos estudantes em tempo real
sobre o conteudo aprendido.

A experiéncia da execucdo do processo de design aplicado ao desenvolvimento de
solucdes baseadas em software mostrou-se bastante relevante e merece ser compartilhada para
estimular outras iniciativas, em especial na area da educacdo. Além disso, do ponto de vista
de formacdo humana, o processo de design fomentou na equipe executora (estudantes de
graduacdo) habilidades exigidas pelos trabalhos centrados no conhecimento, tais como,
trabalho em equipe, pensamento abdutivo, resolucdo criativa de problemas e entendimento

aprofundado do problema antes da elaboragéo da solugéo.
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A interacdo ineficiente entre estudantes e professores pode acarretar em perdas
consideraveis no processo de ensino-aprendizagem quando o feedback entre eles é ineficiente
(COSTA et al., 2016). Para Silva (2012), a relacdo professor-estudante € uma forma de
interacdo que d& sentido ao processo educativo, uma vez que é no coletivo que o0s sujeitos
elaboram conhecimentos.

Neste contexto, 0 processo de Design nos ajudou a desenvolver uma proposta de solucéo
para auxiliar estudantes e professores a obterem uma melhor interacdo no &mbito académico.
Por meio da experimentacao do prototipo, professores e alunos avaliaram positivamente que
a solucédo, denominada PEdu, pode contribuir para o processo de ensino-aprendizagem.
Durante a execucdo das etapas, foram produzidos diversos artefatos com uma grande
quantidade de informacdes que foram sendo lapidadas através de feedbacks e pesquisas. Essa
sistematica permitiu a identificacdo de critérios relevantes centrados na perspectiva dos
interessados que direcionaram o desenvolvimento da solucdo proposta. O PEdu oferece
solugdes para apoiar dificuldades na interacdo entre estudantes e professores, disponibilizando
formas de iniciar e manter uma colaboracdo eficiente visando a aprendizagem pelos
estudantes.

Como trabalho futuro o proximo passo serd levar a ferramenta proposta para outras
modalidades de ensino, desse modo sera possivel obter uma outra perspectiva sobre o0 quanto
essa solucdo podera contribuir para uma melhor interacdo entre alunos e professores de modo

efetivo.
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