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Este artigo tem o propésito de descrever e analisar os processos projetuais e as ferramentas de design
utilizadas em estratégias de intervengéo propostas pelos estudantes de graduagéo do 4° periodo, do curso
de Design da Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI) da Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(UERJ), na disciplina Design de Servicos. O trabalho foi desenvolvido remotamente em parceria com 5
professoras da Rede Publica de Educagéo que fazem parte do grupo de estudos Design & Escola que
pertence ao Deseduca Lab - Laboratério de Design e Educagéo ESDI/UERJ, e teve como base as
dificuldades e demandas relatadas por elas, com enfoque na circunstancia de ensino-aprendizagem a
distancia. Assim, destaca-se o potencial do Design de Informagé&o na visualizagéo e analise de dados
interdisciplinares e o Design de Servigos como contribuinte para desdobramento de abordagens pontuais as
problematicas e gargalos de situagbes complexas da Educagéo, que envolvem diferentes agentes e
realidades. As intervencgbes propostas foram acompanhadas e validadas pelas professoras e, tendo
alcangado resultados satisfatorios, estao aptas a serem postas em pratica.

service design, teaching-learning, public education, pandemic; information design;

This article aims to describe and analyse the project process and design tools used in intervention
strategies proposed by undergraduate students of the 4th period, from the Design course at the School of
Industrial Design (ESDI) of the State University of Rio de Janeiro (UERJ), in the discipline “Service
Design”. This work was carried out remotely in partnership with 5 Public School’s teachers who are part of
the “Design and School” study group that belongs to “Deseduca lab” — Design and Education laboratory
ESDI/UERJ — and was based on the difficulties and demands reported by them, with focus on the
distance teaching-learning circumstances. Therefore, it highlights the potential of Information Design in the
visualization and analysis of interdisciplinary data and Service Design as a contributor to the deployment of
specific approaches to the problems and bottlenecks of complex situations in Education, involving different
agents and realities. The proposed interventions were followed and validated by the teachers and, having
achieved the satisfactory results, they can be leveraged in practical cases.

1 Introducgao

Em 2019, em Wuhan, na China, eclodiu um novo virus, desconhecido para a humanidade, que

deixou 0 mundo todo em alerta. O Sars-Cov-2, que causa a COVID-19, trouxe uma nova
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realidade para o Brasil e, a partir de 13 de margo de 2020, foi decretada a quarentena. Com essa
medida, comércios, escolas e empresas tiveram que fechar temporariamente para que fosse
possivel conter o avango do virus, o que fez com que todos precisassem se reinventar. Trabalhos
presenciais passaram a ser home-office (em relagao a parcela da populagéo com esse privilégio)
e escolas e faculdades passaram a ter aulas online (sincronas ou assincronas).

Com isso, professores que nunca deram aula a distancia ou gravaram uma videoaula,
tiveram que improvisar e aprender varias tecnologias do zero, além de didaticas de ensino-
aprendizagem remotos e plataformas diversas adotadas pelas escolas. Sem mencionar a
dificuldade conexdo com os alunos por meio de uma tela, ou da dificuldade de boa parte da
populagao brasileira de ter acesso a internet e a computadores.

A principio, acreditou-se que esse “novo normal” duraria alguns meses. As medidas que
estavam sendo tomadas pareciam ser temporarias. Afirmativa que se tornou falsa, pois mais de
um ano apos o primeiro decreto de quarentena, os nimeros de mortes ainda estavam
altissimos e a pandemia estava longe de ser controlada no Brasil, como mostra a noticia a
seguir, de abril de 2021: “Covid-19 ja matou mais brasileiros em 4 meses de 2021 do que em
todo ano de 2020” (G1, 25/04/2021).

Diante disso, alunos de escolas particulares puderam manter seus estudos, mesmo que
online (Pimentel, 2020), enquanto alunos de escola publica, em sua maioria, estavam sem
acesso as aulas, seja por falta de internet, porque as escolas estdo fechadas, ou por inUmeros
outros motivos que mostram a gritante desigualdade social que se intensificou no Brasil.
(ENSP/Fiocruz, 2020).

A partir deste contexto, importantes estudos sobre a educagdo em tempos pandémicos
estao sendo feitos.

Este artigo € um relato de vivéncia da disciplina Design de Servigos, da graduagdao em Design
da Esdi/lUERJ, que descreve como foi praticado com os alunos o pensamento projetual e a
visualizagédo de dados, focados em resolugdo/abordagem de problemas reais e complexos da
Educacgéo, que teve como base um projeto de pesquisa e extensao do grupo de estudos Design

& Escola, pertencente ao Laboratério Design e Educagao - DesEduca Lab, da mesma instituigao.

O grupo de estudos Design & Escola

Criado em 2019, o grupo de estudos Design & Escola ESDI/UERJ visa investigar processos de
Design em estratégias de ensino-aprendizagem, em redes educativas formais ou informais,
explorando os usos do pensamento projetual em atividades integradoras de conhecimentos,
procedimentos e afetos. Até o momento, faziam parte desse grupo graduandos, mestrandos e
doutorandos na area de Design e Educagao (seja voltado para o universo escolar, universitario
ou formacgéao de professores) e professoras da rede basica de educacgao de diferentes partes do
Brasil — que estudaram ou nao Design. A partir das experiéncias dessas professoras, de
noticias jornalisticas e de artigos, pdde-se entender um pouco mais sobre a realidade e as

dificuldades da educagao publica em tempos pandémicos.
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Surgiu assim, a ideia de um trabalho em parceria entre alunos da disciplina de Design e
Servigos da ESDI com essas professoras, uma vez que entende-se que o Design €, em sua
esséncia, resolugao de problemas complexos (Cardoso, 2011, p. 243) e por isso, seria possivel
utiliza-lo para buscar possiveis solugdes para as dificuldades enfrentadas por essas

professoras e seus alunos no ambiente remoto, neste momento de pandemia.

2 Metodologia

A disciplina de Design e Servigos € a integragao de duas disciplinas do curriculo da ESDI:
Design de Servigos 1 + Métodos e Ferramentas em Gestao de Servigos 2 e tem como objetivo
trabalhar em parceria utilizando ferramentas praticas do Design.

No periodo de 2021.1, portanto, o projeto proposto por esta disciplina foi desenvolver uma
abordagem propositiva de usos de sistemas de servigos para o contexto de uma turma do
ensino publico (desde educagao infantil até ensino médio e EJA1) tendo como cenario a
Educagao Remota por conta da pandemia por COVID-19.

A turma foi dividida em 7 grupos de 5 alunos que, a partir do tema proposto e de conversas
com as parceiras, escolheu um caminho para trabalhar. O projeto foi dividido em 3 entregas
principais e 1 entrega final do projeto completo (com relatério técnico e video), além de
apresentagdes semanais a respeito do processo.

Sua duragéo foi programada para 13 semanas, a contar do primeiro dia de aula. Cada aula
sincrona, feita pelo Google Meet tinha a duragéo de 3 horas, sendo as duas primeiras horas de
apresentagao e orientagao sobre o andamento dos projetos (com um total de 15 minutos para cada
grupo) e a ultima parte de novos conhecimentos, no qual eram apresentadas novas ferramentas
para a pratica do Design de Servigo. As entregas eram feitas as segundas-feiras, por meio
assincrono no Classroom, para que os professores tivessem tempo de ler os relatérios.

E importante ressaltar que todo processo foi feito por meio de aulas e encontros online, uma
vez que nao havia possibilidade de encontros presenciais. Além do Google Meet e do
Classroom, citados anteriormente, também foi utilizada a plataforma Discord (eleita pela turma
como a ferramenta mais oportuna a todos) como forma de interagdo e comunicagao, sendo
possivel, entdo, acompanhar as discussdes de todos os grupos simultaneamente. Através
destas ferramentas e de uma escuta atenta, buscou-se dar voz e vez igualmente a todos, como
forma de manter uma dindmica mais produtiva, que atendesse as expectativas da maioria,
principalmente levando em consideragéao o dificil momento vivido. Além disso, foi determinado

que 20% da nota total fosse por meio de uma autoavaliagéo.

' Educacg&o de Jovens e Adultos
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3 Resultados/discussoes

As aulas comegaram no dia 24 de fevereiro de 2021, com a apresentagao da disciplina, das
metodologias e dos videos relatos das professoras parceiras, nos quais os alunos precisavam
basear suas pesquisas. Para a gravagao desses videos, as professoras receberam a proposta

da disciplina e um curto roteiro com algumas perguntas para orientar em seus relatos:

1. Breve biografia: o que te levou a ser professora?

2. Onde trabalha? Detalhes da escola (infraestrutura, tecnologia, como ¢é a sala
de aula...).

3. Fale sobre seus alunos (segmento e ano, idade, perfil, comportamentos...).

4. Fale sobre os principais problemas/desafios do dia a dia (pode ser apenas um
ou vocé pode detalhar alguns).

6. Conte qual foi a maior mudanga que vocé sentiu ao comegar a dar aula por
meio remoto.

7. Se puder, envie materiais adicionais (fotos, reportagens, etc.).

Etapa 01

A partir da apresentagao dos videos, deu-se inicio a primeira etapa do projeto, que consistiu
em pesquisas acerca do tema e na analise desses dados, finalizando (ENTREGA 01) com a
definigdo da(s) oportunidade(s) de projeto - frase que conta um contexto que envolve pessoas,
objetos, lugares e agbes; questao do projeto; situagao indesejada; problema de pesquisa. Esta
etapa teve duragao de 4 semanas, a contar do primeiro dia de aula até a entrega dos
resultados. Os estudantes focaram suas pesquisas nos assuntos propostos pelas professoras
nos quais tiveram mais afinidade.

Para esta etapa foram apresentadas ferramentas (1) de gestao e organizagdao — que tém
os objetivos de gerir e planejar o projeto, organizar informagdes, ter uma viséo do projeto como
um todo, alinhamento de equipe e compartiihamento de achados e responsabilidades; (2) de
pesquisa em Design — que tém o objetivo de se preparar para a pesquisa, definir objetivos e
fontes, entender informagdes que ja existem sobre o tema, entender melhor o publico
pesquisado e os atores envolvidos, sistematizar e analisar a pesquisa de modo visual,
identificar padroes e compartilhar a pesquisa; e (3) de visualizagao e sintese de dados —
com o objetivo de registrar de forma organizada os insights, comunicar o aprendizado do
projeto, identificar pontos de aprofundamento, sintetizar a pesquisa direcionando-a a
perspectivas relevantes e apontar para o objetivo do projeto.

A entrega foi uma apresentagao em slides com uma sintese da pesquisa e a frase de
oportunidade, que foi enviada para os professores 2 dias antes da aula sincrona. Dessa forma,
os professores puderam avaliar a capacidade de sintetizar as informagdes e o uso das
ferramentas utilizadas em cada sub-etapa. Essas apresentagées foram avaliadas de acordo

com os seguintes critérios: Diversidade de informagao, profundidade de pesquisa, analise do
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material pesquisado, apreciagao critica, sintese grafica, elaboragao das frases de oportunidade
(quem, o que, porque, quando e como) e viabilidade das oportunidades.

Cada grupo utilizou diversas ferramentas de acordo com o que julgavam ser mais pertinente
aos seus projetos. E interessante observar que, mesmo que utilizassem as mesmas
ferramentas, os resultados eram sempre diferentes, como pode ser visto nos exemplos abaixo,
referente aos grupos 4 e 6.

O grupo 4 deu inicio ao projeto dedicando-se a revisdo dos depoimentos das professoras e
fizeram anotagdes individuais do que observaram, além de uma pesquisa para entender melhor
o contexto do ensino publico na pandemia — ainda que de forma generativa — e entrevistas
com 4 responsaveis de alunos para coletar artefatos de etnografia. Em uma reuniao,
analisaram essas informagodes e utilizaram a ferramenta Trello? (Figura 1) para organiza-las.
Assim, realizaram um exercicio de certezas, suposigdes e duvidas (CSD), organizaram
informacdes soltas e agruparam em assuntos que possuiam comprovagdes, assuntos que nao
tinham completa certeza e informagdes que poderiam gerar questionamentos e inquéritos
generativos — que necessitam estudar e descobrir. Dessa forma, conseguiram pensar
criticamente e de forma estrutural sobre os assuntos que foram surgindo no processo de

pesquisa, com o objetivo de gerar mais possibilidades de caminhos para seguir.

Figura 1: CSD utilizando Trello. Fonte: Imagem retirada da apresentagéo do grupo 4.
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Tal exercicio possibilitou ao grupo ter uma visdo mais ampla do projeto e retirar pontos
centrais para futuramente entrar na pesquisa Desk®. Assim, para dar sequéncia a pesquisa,
definiram um panorama de acontecimentos de antes e depois da pandemia, o que facilitou a
estruturagdo de conhecimentos que possuiam diversas ramificagdes. Utilizaram também o

GoogleDocs, para uma escrita mais detalhada e registro de links externos, unindo referéncias

20 Trello € uma ferramenta de gerenciamento de projetos em listas, com um design versatil e que pode ser ajustado
de acordo com as necessidades do usuario.

3 Pesquisa exploratéria que utiliza informacdes ja publicadas e disponiveis.
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de informagdes quantitativas, com o objetivo de entender mais sobre os cenarios atuais em
larga escala. Entao, para criar relagdes entre as areas estudadas e facilitar o entendimento
sobre as informagdes, fizeram um mapa mental* utilizando estratégias graficas de cor,

conexdes e agrupamentos em comum.

Figura 2: Ferramenta de mapa mental em papel (em cima) e digital (abaixo). Fonte: Imagem retirada da
apresentacao do grupo 4.

SCIA BE AAA " TR0
* oA e AA” FOCA ACETIID
rs
\ \
pANETIIAA FALTA OF
a;. R o~ 3Em
5 mEC . ~ PREMARD M(f ‘MENTO "ﬂm.ll'l'
S0, WEMTE, PRE ""‘*"‘"\_L/ PRECA RO
VeARAND / v PRaFS TIRANDO Do
/ A g2 PoPhio Roeto
4 . bR ¢ Ensivo REMOTO EMm !
N A WA B
R AR NENTNAO ESCOAS PUBLICAS AAPTARI LibAdE
ol M D0/

PRAELIORAL 32 u1indo
| ,
MvibvaLiBaBEs e N o, e —7 AngliTin, BRviTAacKD, SENTPEAD
\ MENTAL ~3
| SUTRAL ATIWEABES / R o PO
\ PamLink ¥ MROs OVA L

PRoBLEMAL ML AUAENTD KMM) v
AREBORES PAwIENiA o Panaenin/ FALTA bE
[z somgerica QUARINTE VA
Corvipire Em 6V ATANINTO
ComymBAdLes ALwao 1
PARLVOAM |
0 COnCINTRAGAD

* Ferramenta de organizacao de ideias, em formato de diagrama, sistematizando e gerindo informacgdes, de forma a
facilitar o entendimento das principais questdes e interconexdes entre as mesmas (Buzan, 2002).
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Para desenvolver a pesquisa Desk, o grupo comegou a usar a ferramenta Miro®,
fragmentando as informagdes em onze quadrantes a serem trabalhados de acordo com o
interesse de cada integrante do grupo. Nessas areas, recolheram diversas noticias, dados,
materiais e ferramentas que ajudaram a criar um mapa de acontecimentos e continuaram
aplicando a técnica de CSD para sanar questdes que eram duvidas e levantar futuros gargalos
para o projeto. Assim, abriram mais o campo de pesquisa em um ambito nacional e politico,

focando em um levantamento de pesquisas gerais.

Figura 3: Pesquisa Desk utilizando a plataforma Miro. Fonte: Imagem retirada da apresentacéo do grupo 4.

Para a ENTREGA 01, o grupo 4 fez uma sintese visual através de graficos coloridos com
dados quantitativos e noticias para embasar a pesquisa feita, a fim de apresentar as trés

oportunidades de projeto a qual chegaram. As imagens a seguir mostram uma parte desta
apresentacéo.

® Ferramenta online de construgdo de mapas mentais, diagramas e quadros para a construgéo de ideias colaborativas.
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Figura 4: Sintese visual através de graficos. Fonte: Imagem retirada da apresentagéo do grupo 4.

O grupo 6, iniciou a pesquisa fazendo anotagdes individuais de cada integrante sobre os
depoimentos das professoras e, posteriormente, fizeram uma reunido virtual para a execugao
de um brainstorming6 de possibilidades de pesquisa, unindo experiéncias dos proprios

integrantes. Para organizar e registrar os pensamentos construidos, utilizaram o Google Docs e

e Brainstorming ou Tor6/tempestade de Ideias é uma técnica utilizada em dinadmicas de grupo, que tem o objetivo
de explorar as habilidades, potencialidades e criatividade dos integrantes, colocando-a a servico de um
determinado objetivo. A técnica se resume a sugerir qualquer pensamento ou ideia que vier a mente a respeito

do tema tratado, para reunir o maior numero possivel de ideias até se chegar em um denominador comum e eficaz
para solucionar problemas.
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para sintetizar as informagdes de forma visual, utilizaram o Figma7, separando as informagdes
em dois grupos principais: assuntos que o grupo achou mais relevante e as problematizagdes a
respeito das questdes levantadas — o que serviu como guia para auxiliar as pesquisas futuras.
Em sequéncia, ainda utilizando a plataforma Figma, dividiram o espago de trabalho em cinco
quadrantes — um para cada membro do grupo —, a fim de produzirem livremente e explorarem
questdes proprias. Posteriormente foram realizadas chamadas virtuais para organizagao e, a
partir dessa etapa, o grupo fixou o interesse em trabalhar no campo especifico do EJA. Com o
objetivo de analisar as problematicas existentes e os gargalos para se atuar dentro do projeto,

iniciaram a pesquisa Desk, dividindo em tdpicos os assuntos que se relacionavam.

Figura 5: Pesquisa Desk utilizando a plataforma Figma. Fonte: Imagem retirada da apresentagéo do grupo 6.

Dificuldades do ensino de adultos
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" Software focado no desenvolvimento de sistemas de design grafico, prototipagem de interface grafica de
usuario e desenvolvimento de UI/UX, permitindo também o desenvolvimento colaborativo em tempo real com
outros usuarios remotamente.
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Para a ENTREGA 01, o grupo 6 apresentou um esquema de visualizagao de dados (Figura 6)
separado em 3 partes: dados da educagao remota, dados do EJA e dados de intersegéo entre os

dois assuntos, e chegou a duas oportunidades de projeto.

Figura 6: Sintese grafica através de visualizagao de dados. Fonte: Imagens retiradas da apresentagao do
grupo 6.
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Etapa 02

A segunda etapa do projeto (ENTREGA 02), com a entrega programada para o dia 14 de abril,
consistiu na definigdo do conceito de projeto, dos caminhos a serem seguidos e do cronograma dos
proximos passos. Esta etapa teve duragao de 3 semanas, a contar da entrega 01.

Para esta etapa foram apresentadas ferramentas e técnicas com o objetivo de (1) entender
o publico para qual os alunos estavam projetando — como mapeamento de conceitos;
entrevistas estruturadas e semiestruturadas; observagao participante e nao participante; sonda
cultural para mapear experiéncias; observacao dos parceiros por um dia, para melhor entender
as rotinas e atividades tipicas para quem se projeta; provétipos, para provocar reagdes no
publico; e plano de pesquisa — e de (2) sintese e geragao de ideias — como analise de
entrevistas; personas; piramide de sacadas ou insights; parametros de projeto; jornada do
usuario; e blueprint.

A entrega foi uma apresentagao também em slides, contendo o processo de pesquisa
referente a etapa e as ferramentas utilizadas, as definigbes dos conceitos de projeto e o
cronograma, porém dessa vez nao houve uma analise anterior, ou seja, os professores
avaliaram a apresentagao na hora da aula sincrona. Os critérios de avaliagao foram:
pertinéncia do uso de ferramentas, apreciagao critica, sintese grafica, elaboragéo dos objetivos
e parametros e planejamento dos proximos passos. Com o objetivo de exemplificar o uso das
ferramentas e do pensamento projetual desta etapa, foram descritos abaixo os processos de
projeto dos grupos 3 e 6, que obtiveram as melhores avaliagdes na etapa.

O grupo 3 iniciou a etapa fazendo um mapa mental a partir dos relatos das parceiras com o
objetivo de identificar as semelhangas entre eles a fim de detectar quais os problemas em
comum e como eles afetam as professoras. Paralelamente, fizeram uma parede de pesquisa,
buscando informagdes secundarias acerca dos problemas levantados e uma sintese visual
utilizando os dados das duas técnicas para obterem um panorama geral. Com isso, puderam
ver quais temas se destacaram e quais oportunidades seriam possiveis de trabalhar.

Para sanar possiveis suposi¢des e duvidas levantadas ao longo do processo e para
consolidar as oportunidades, fizeram uma entrevista com as duas parceiras com as quais
decidiram trabalhar e novamente fizeram um mapa mental para entender e relacionar as
diferengas e semelhangas entre os dados coletados. A partir dai, fizeram cartdes de insight
com o objetivo de destacar as principais falas e momentos durante a analise dessas pesquisas.

Com esse processo, conseguiram definir uma oportunidade e um objetivo claros e assim,
desenvolveram possibilidades de caminho a serem seguidos e prototipados na proxima etapa.

O grupo 6 comegou a etapa utilizando a ferramenta de usuarios extremos, com o objetivo
de entender quem sao os alunos em condi¢des favoraveis e quem sao os alunos em condi¢des
desfavoraveis. A partir dai, fizeram um planejamento de pesquisa com suposigdes, perguntas,

possiveis pessoas para entrevistar e as ferramentas a serem utilizadas.

8 - = . " . . = - = .
Provétipos sédo parecidos com protoétipos porém com a diferenca de que sdo rascunhos de solugdes nao realistas,
que podem provocar discussdes com usuarios, tomadores de deciséo e outros atores relevantes em questdo. Assim,

Provétipos ajudam a articular algumas das questdes que usuarios acham dificil descrever em palavras.
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A partir das suposicoes feitas, deram inicio ao préximo passo da pesquisa — entrevista com
a professora parceira —, e formularam 4 hipéteses que serviriam de base para a elaboragao de
um roteiro de entrevista. O grupo organizou um quadro com os assuntos a serem abordados,
as perguntas em si e os objetivos delas, a fim de se prepararem para a entrevista. O
documento final que foi utilizado no momento da entrevista continha uma introdugao, um termo
de consentimento, as perguntas e os objetivos de cada uma para que nao perdessem nenhuma
informagao relevante.

Para organizar e entender as informacgdes obtidas, o grupo criou 85 cartdes de insight, com
falas e trechos retirados da entrevista, que foram agrupados em 12 subtemas para uma melhor
analise e assim, conseguiram chegar a uma oportunidade e um objetivo claros e parametros de

pesquisa bem definidos.

Etapa 03

A terceira etapa do projeto (ENTREGA 03), com a entrega programada para o dia 5 de maio,
foi uma apresentagao das alternativas geradas e dos resultados dos testes (prototipagao e
validagao). Esta etapa teve duragao de 3 semanas, a contar da entrega 02.

Para esta etapa foram apresentadas ferramentas, técnicas e exemplos com o objetivo de
idear possiveis solugdes para as questdes do projeto e selecionar o que faz sentido
prototipar — como brainstorming/tord de ideias, brainwriting, swap, barbmetro, jornada de
futuro, votagao do ponto, matriz de priorizagao entre outros —, e exemplos de prototipacgao e
de testes de prototipos.

A dindmica da entrega 03 foi similar a 02, no qual os grupos fizeram uma apresentagéo em
slides, de forma sincrona, por 10 minutos e, posteriormente, os professores fizeram
comentarios a partir do desenvolvimento mostrado. Os critérios de avaliagao foram coeréncia
das solugdes propostas para o parceiro, viabilidade das solugdes propostas, definigcdo do teste,
apreciagao critica e sintese grafica.

Para exemplificar a etapa, serao descritos aqui os processos dos grupos que se destacaram
na etapa — grupos 1 e 6.

O grupo 1 deu inicio a etapa 03 fazendo uma avaliagao do projeto até o momento, levando
em conta a oportunidade de projeto, o objetivo e os parametros a fim de chegar a um ponto de
partida. Dessa forma, definiram um escopo e partiram para a geragao de ideias através de um
brainstorming. Com as ideias principais selecionadas, fizeram uma reunido com a professora
parceira para entender o que seria possivel ou ndo de por em pratica e assim, definiram o
caminho do produto final, chegando a conclusao de que seriam produzidos dois protétipos da
ideia final para que pudessem testar qual seria 0 mais adequado as necessidades da parceira.

A producao dos protétipos levou em consideragéo nao s6 os dados obtidos na pesquisa,
como também os comentarios dos entrevistados ao longo do processo e as observagdes da
parceira. Para o teste, geraram questionamentos que precisariam ser levados em conta (CV -

coisas a validar) e utilizaram o GoogleMeet para realiza-lo. O teste consistiu em entregar para a
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professora o protétipo €, enquanto ela o testava, o grupo anotava os comentarios e reagodes. O
primeiro teste do protétipo teve um resultado satisfatério, necessitando apenas de alguns ajustes.
O grupo 06 iniciou a etapa reformulando os objetivos do projeto e em seguida, partiram

para a geragao de ideias utilizando a ferramenta de brainwriting, no qual cada membro do
grupo pdde complementar a ideia dos demais. No fim do exercicio, anotaram os pontos mais
interessantes de cada ideia e fizeram uma analise em conjunto, selecionando as mais
interessantes e organizando-as em topicos para facilitar a visualizagéo. A partir dai, fizeram um
prototipo do produto final para que fosse testado pela professora.

Durante a elaboragao do protétipo, algumas duvidas e especulagdes surgiram e foram
transformadas em hipéteses a serem validadas durante o teste de prototipagem, através da
plataforma GoogleMeet. O teste foi de extrema importancia para o grupo pois evidenciou
diferentes falhas, acertos e sugestdes, além de certas duvidas por parte da parceira. Dessa

forma, puderam fazer melhorias no protétipo ja encaminhando o projeto para a etapa final.

Etapa final

A entrega final consistiu em um video de 3 minutos e um relatério completo sobre os processos
projetuais. Nesta etapa ndao houve apresentagdes de ferramentas, uma vez que os alunos ja
estavam nas retas finais. O objetivo desta etapa foi finalizar e preparar a apresentagao de
explicagado do projeto como um todo para os professores de disciplina e as professoras
parceiras. Vale ressaltar que nao era necessario ter um produto finalizado. A proposta da
disciplina era avaliar a aplicagdo das ferramentas e o pensamento critico sobre cada etapa.
Portanto, os exemplos aqui relatados vao até a parte do projeto no qual o tempo da disciplina
permitiu. Optou-se, entao, por descrever os processos finais dos grupos 1 e 6, uma vez que os
resultados de seus projetos eram totalmente aplicaveis, ndo dependendo de passos adicionais
além das melhorias identificadas.

O projeto do grupo 1 era uma proposta de cartilha (em video ou em texto), com o objetivo
de auxiliar na produgao de video aulas remotas de forma mais interessante, que pudesse
instigar a motivagao e dialogo da professora com os estudantes. Assim, apropriaram-se de
recursos ja existentes, como a plataforma Canva’, explicitando um tutorial de uso e sugestoes
de ferramentas disponiveis. Como ainda estavam na etapa de testes de protétipo e validagao
com a parceira de projeto, organizaram graficamente os resultados em uma tabela a fim de

situar com os objetivos.

° Canva plataforma digital que possui diversos recursos graficos disponiveis, que permite os usuarios a criagao de
conteudos visuais.
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Figura 7: Tabela de organizacao de resultados Fonte: Imagem retirada da apresentagao do grupo 1.

VIDEO AULA
NPA PA

1° TESTE ———

CARTILHA VIDEO TUTORIAL

Clareza do processo =

Duracao do tutorial —

Adequacao da linguagem -

Nivel de edic¢do do tutorial —_— _—

2° TESTE

Identificacao das
mudancas

Agregaram ao conjunto
¢/ suporte ao video

Validado Validado com ressalvas — Resultado nao contempla a dimensao/Teste nao ocorreu

A etapa de validagdo com estudantes (publico-alvo do projeto) com a video aula nao
ocorreu devido a dificuldades que a professora teve para ajudar a testar. Assim, o grupo optou
por prosseguir focando no aprofundamento da cartilha em formato de texto, recebendo retornos
da parceira de projeto para ajustar e posteriormente entrar em uma nova fase de provagao.
Deste modo, o projeto segue para refinamentos especificos para ser futuramente posto em
pratica pela professora em seu cotidiano de planejamento didatico.

O projeto do grupo 6, consistiu na organizagédo e no desenvolvimento de exercicios para o
EJA (Educacao de Jovens e Adultos), nos quais seriam possiveis de serem aplicados a
qualquer matéria, de forma que estimulasse a criatividade e pudesse fortalecer os lagos entre
estudantes e a professora. O grupo utilizou a plataforma Figma para organizar os materiais, a
fim de entender os pontos a serem exaltados nas atividades. Dessa forma, n&o focaram na
quantidade de exercicios para se propor, mas sim na qualidade destes dentro da proposta de
projeto, resultando em uma abordagem mais personalizada para a situagao especifica da
professora parceira. O grupo buscou também artigos, matérias, entre outras fontes, para
argumentar e embasar a escolha dos exercicios.

O préximo passo foi a prototipagao destas atividades para realizar os testes pela professora

parceira, de forma que posteriormente fosse possivel realizar ajustes para melhorias pontuais.

3 Consideragoes finais

A experiéncia de desenvolver o projeto trouxe contribuigées valiosas a todos os envolvidos:

alunos da graduagao em design puderam por em pratica o exercicio de trabalho com clientes

reais que apresentaram demandas complexas por conta das dificuldades circunstanciais agudas.

Eles estiveram em contato sistematico com as professoras e puderam desenvolver importantes
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habilidades de trabalho: escuta atenta e tradugao critica de ideias, adaptacgao as frustragdes por
conta dos sucessivos reenquadramentos de problema, sintese e prototipagao de ideias, praticas
de negociagao da solugao e validagdo da mesma junto as professoras. Por outro aspecto, as
professoras envolvidas puderam acompanhar e entender as contribuigdes que uma intervengao
de design pode oferecer aos desafios enfrentados no cotidiano escolar. Em especial, estas
docentes puderam comprovar que, trabalhando em conjunto com designers, € possivel elaborar
de abordagens viaveis que oferegam contribui¢cdes as fragilidades ainda mais evidentes da
educacao publica.

Além disso, para além das consideragdes de aprendizado por ambos os lados do projeto, &
necessario destacar que a utilizagdo de ferramentas foi fundamental para que os alunos
pudessem ter uma visualizagao de dados mais completa e assim, fazer uma analise mais rica
sobre o projeto. Quando se projeta com a ajuda de ferramentas que sao coerentes com a
especificidade do trabalho, além de fluir melhor, o projeto ainda ganha mais corpo, validade e
clareza, uma vez que é possivel visualizar cada informagao de forma tatil e nao apenas no
campo das ideias — o que ficou evidente neste projeto cujos objetos de trabalho eram tao
abstratos. E valido ressaltar, também, que ndo sé o processo foi mais rico, como também as
apresentagoes, uma vez que os alunos puderam mostrar exatamente o que fizeram, assim

como suas escolhas e caminhos seguidos.
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