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Resumo As atividades remotas, aceleradas em virtude da Covid-19 exigiram
repensar as atividades participativas contidas nos processos de design cen-
trado no ser humano. Nesse contexto, a pesquisa utilizou o design participa-
tivo como estratégia para o desenvolvimento de uma metodologia hibrida
de ensino-aprendizagem para a Escola_Casa, uma entidade privada que atua
como promotora de capacitagdes nas areas de arte e design e atende toda a
microrregido de Blumenau, Santa Catarina. O artigo consiste de um estudo
de caso, apresentado a partir dos problemas, objetivos, procedimentos e as
ferramentas participativas utilizadas e adaptadas para condugio remota, de
modo a possibilitar seguranca aos participantes e favorecer a eficicia para os
processos de desenvolvimento de solugGes. A estrutura abrange a contextua-
lizagdo da pesquisa apresentada na introdugdo, fundamentagio tedrica: o de-
sign, participacdo e enfoque centrado no humano, um cenario de pandemia,
estrutura metodoldgica, organizagio e condugdo do processo participativo,
resultados e conclusio.

Palavras-chave Design centrado no ser humano, Design participativo, Design de ser-
vico, Educacio.
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Participatory Process in Times of remote learning — an adaptation of
the Educational Service at Escola_Casa

Abstract The remote activities accelerated by Covid-19 brought the need to rethink

the participatory activities contained in the Human-Centered Design processes. In

this context, the research used participatory design as a strategy for the development

of a hybrid teaching-learning methodology for Escola_Casa, a private entity that

promotes training in the areas of art and design and serves the entire micro region

of Blumenau Santa Catarina. This article consists of a case study that presents the

problems, objectives, procedures and tools used in the Workshop that was one of the

most important participatory activities in this research, as well as showing how the

Human-Centered Design methodology needed to be adapted, with the use of remote

actions that would guarantee a safe progress for the participants while favoring the

efficiency for the solution of the development processes. The structure covers the re-
search contextualization presented as introduction, theoretical foundation, design,
participation and human-centered approaches, a pandemic scenario, the method-
ological structure, the organization and the conduction of the participatory process,
results and conclusion.

Keywords Human Centered Design; Participatory Design; Service Design, Education.

Diseno Participativo en tiempos de actividades remotas:
adaptacion al servicio educativo Escola_Casa

Resumen Las actividades remotas, aceleradas en virtud de Covid-19, requirieron rep-
ensar las actividades participativas contenidas en los procesos de disefio centrados en

el ser humano. En este contexto, la investigacion utilizé el disefio participativo como

estrategia para el desarrollo de una metodologia hibrida de ensefianza-aprendizaje

para Escola_Casa, una entidad privada que trabaja como promotora de la formacién

en las dreas de arte y disefio y atiende a toda la microrregién de Blumenau, Santa Ca-
tarina. El articulo consiste en un estudio de caso, presentado a partir de los problemas,
objetivos, procedimientos y herramientas participativas utilizadas y adaptadas para

la conduccién remota, con el fin de brindar seguridad a los participantes y favorecer

la eficiencia de los procesos de desarrollo de soluciones. La estructura incluye la con-
textualizacion de la investigacion presentada en la introduccion, fundamento tedri-
co: disefio, participacion y enfoque centrado en el ser humano, escenario pandémico,
estructura metodoldgica, organizacion y conduccién del proceso participativo, resul-
tados y conclusion.

Palabras clave Disefio centrado en el ser humano, Disefio participativo, Disefio de servicios,
Educacién.
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Introdugao

Este artigo relata um estudo de caso baseado no Design Participativo
(DP) para desenvolver uma metodologia hibrida de ensino-aprendizagem
na Escola_Casa. A Escola_Casa é uma institui¢do do tipo pessoa juridica de
direito privado que atua como promotora de capacitagdes nas areas de Arte
e Design em Blumenau, Santa Catarina de onde atende toda a microrregido
de Blumenau, com cursos de qualificacdo profissional em Artes Visuais e
Design, para jovens e adultos de ensino médio e superior. A institui¢do aten-
de pessoas fisicas e juridicas, por meio de cursos de curta e média duragio,
treinamentos para empresas, oficinas, palestras e viagens orientadas.

A figura 1 apresenta a estrutura fisica, enfatizando os espagos uti-
lizados pelos estudantes. O publico é composto por graduados, estudantes
e empreendedores que buscam diversas atividades conforme detalhado no
infografico. A figura 2 ilustra o pablico que a Escola_Casa atinge, bem como,
seus interesses e motivacgoes.

Fig 1. Espaco Escola_Casa

Fonte: Os autores, 2021
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estudantes ! busca de: —{

Fig 2. Caracterizagdo do : o A . R IP
Observa-se, na figura 2, a predominancia do puablico jovem com-

posto por graduados, estudantes e empreendedores, bem como, motiva-
¢Oes associadas a qualificagdo profissional, reposicionamento profissional
e desenvolvimento pessoal conectado ao Design e Artes, areas associadas a
expressao grafica.

A figura 3 retrata a abrangéncia da instituicdo na area geografica
que corresponde a microrregido de Blumenau. As cidades foram assinala-
das de 1 a 15 conforme a incidéncia de origem dos alunos (a maior incidén-
cia estd associada ao ndmero 01), no montante total de estudantes, sendo
que as cidades em vermelho possuem uma grande incidéncia de alunos, as
cidades marcadas em laranja tém uma incidéncia mediana e as cidades mar-
cadas em verde possuem uma baixa incidéncia.

publico da Escola_Casa

Fonte: Os autores, 2021

Mais incidende Menos incidende

AREA DE AB

Microrregiao de Blumenau

Fig 3. Abrangéncia da Escola_Casa com base
na Macrorregido de Blumenau/SC

Fonte: Os autores com base em FAPESC/FURB, 2021
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Desde sua fundagdo em 2010, a Escola_Casa passou por evolug¢des
significativas em sua cultura organizacional, estrutura, proposta pedagdgi-
ca, marca e modelo de negdcio, como mostra a linha do tempo da figura 4.

w o OB /.

Primeira aumenta da atividades conteddo em cultura framework ensino hibrido
inauguragio grande evento estrutura de design nuvenm arganizacional rebranding dos cursos e cocriagdo
|2|]II]I '| 2011 |' 2Il13|I |' 2014] |' 2015 |' |' 2017} |' 2018} I2019|

Fig 4. Linha do Tempo
da Escola_Casa

Fonte: Os autores, 2021

A figura 4 revela énfase nas atividades de expressdo grafica a partir
de 2013 e um constante movimento passando pela cultura da instituigio,
reposicionamento de marca, estruturagdo de cursos e adequagdo ao ensino
hibrido, contexto para o qual o processo participativo contribuiu.

A questdo de pesquisa foi ‘como definir, entre todas as ideias levan-
tadas na etapa criar, quais sdo mais pertinentes para a montagem da nova
jornada de ensino aprendizagem da Escola_Casa?’ Tal questionamento es-
teve associado ao objetivo geral ‘desenvolver o novo fluxo de atividades de
ensino-aprendizagem inserindo o uso de tecnologia com foco nos usudrios’.

A pesquisa utilizou o Design participativo como estratégia metodo-
1égica; a proposta visou a proposi¢do de uma nova jornada de ensino-apren-
dizagem hibrida contribuindo para a evolugdo dos servigos da instituigio,
favorecendo sua relevincia no mercado e oportunizando a entrega de ser-
vigos educacionais que priorizem a melhor experiéncia para os envolvidos
e o foco no estudante. O processo selecionado foi o Human Centered Design
(abreviado como HCD e acrénimo de Hear, Create, Deliver) traduzido como
Design Centrado no Humano (abreviado como DCH e acrénimo assistema-
tico de Hear/Ouvir, Create/Criar, Deliver/Entregar). O Design participativo
(DP) foi parte determinante desse processo, uma vez que incluiu o usudrio
de forma deliberativa no processo de pesquisa e desenvolvimento, favore-
cendo o engajamento para contribuicdo e a adesdo as solugdes. Ele foi uti-
lizado para orientar o processo de pesquisa e dentro dele foram utilizadas
as etapas ouvir (entendimento do problema), criar (desenho de solugdes), e
implementar (refinamento da proposta e cronograma de implementagio).

A proposta considerou ainda, aderéncia a Area de Concentragao ‘De-
sign e Sustentabilidade’ do Mestrado Profissional em Design da Universidade
da Regido de Joinville (PPGDesign), na medida em que observou as trans-
formacdes culturais, sociais e tecnoldgicas, para oferecer a sociedade um
estudo sobre novas formas de ensino-aprendizagem; também contemplou
a linha de pesquisa e atuagdo técnico-cientifica 1- Processo de Produgdo em
Design por visar uma metodologia que proporcione a Escola_Casa, o desen-
volvimento de servigos educacionais sustentaveis, por meio da investigacdo
de realidade dos envolvidos, seu comportamento, realidade social e cultura.
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Além disso, manteve-se alinhada ao Projeto ‘Ethos - Design e Relagdes de
Uso ’ (vinculado ao PPGDesign e coordenado pela orientadora deste traba-
lho de conclusdo) na medida em que abrangeu a cultura da participagdo e
relagdes dos usudrios/pessoas no desenvolvimento da proposta. Por fim,
contou com contribuicSes e validacdes de representantes dos projetos de
pesquisa como ‘Teoria, Cultura e Pesquisa em Design (T&C)’ da Universidade
do Estado de Minas Gerais (UEMG), ‘A Imagem e as Ferramentas de Concep-
¢do e Desenvolvimento de Artefatos no Campo do Design’, ‘O Design e suas
Fronteiras na Instituicdo Social da Cultura Simbdlica,’” (Estes dois dltimos
vinculados ao PPGDesign), e, de um dos sécios da Escola_Casa. Estes repre-
sentantes foram selecionados em virtude da sua proximidade com temas
como ‘Human Centered Design’, ‘Design participativo’, ‘Ensino hibrido’, ‘De-
sign, Sociedade e Imagem’, ‘Design e Educacio’, e, a rotina e projeto pedagé-
gico da Escola_Casa.

Fundamentagao tedrica: o Design, participagao
e enfoque centrado no humano

Embora o Design possa ser associado a vérios contextos como a ne-
cessidade de desenvolver ferramentas para a subsisténcia humana, ou a tran-
sicdo da produgio de objetos manufaturados para maquinofaturados a partir
dos séculos 18, 19 e 20 (GOMES, 2013), nesse estudo, esté circunscrito um de-
safio especifico mais contemporineo conectado com o Human Centered Design.

Para a Organizagdo Mundial do Design (WORLD DESIGN ORGANIZA-
TION/WDO) esta 4rea é orientada para a solug¢do de problemas, para ino-
vagdo e para melhor qualidade de vida por meio de produtos, servicos e
experiéncias. De acordo com a organizacio a 4rea (1) é de natureza trans-
disciplinar, (2) contribui para a superagdo da lacuna entre o que é o que
pode vir-a-ser, (3) utiliza a criatividade para resolver problemas a cocriar
solugdes, (4) situa o humano no centro do processo.

A compreensdo do Design com o qual se articula este relato esta en-
trelagada com o pensamento préprio do campo do Design (CROSS, 2004),
Design para um mundo em transformagdo (MANZINI, 2014, e WORLD DESIGN
ORGANIZATION, web), Design participativo (SANDERS, 2002 e 2008) e Human
Centered Design (CHAVES, 2019, NORMAN, 1985, IDEO, web). O pensamento
préprio do campo do Design expresso por Nigel Cross (2004) como ‘Designer-
ly Ways of Knowing’ considera o Design como a terceira area do conhecimento
(ao lado das ciéncias e humanidades) contemplando, entre suas esséncias,
conhecimentos, c4digos, habilidades e métodos préprios.

O Design para um mundo em transformagio, derivado da defini¢cao
de Design da WDO, Ezio Manzini (2014), e aprofundado em discussdes de
Everling, Sobral e Cavalcanti (2020), é uma narrativa de Design orientada
para o futuro que situa problemas como oportunidades, posiciona o huma-
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no e a manutengio da vida nos centros das abordagens de Design, considera
que o Design pode contribuir com a construgio coletiva de uma mentalidade
orientada para solugdes ideativas, comportamentais e materiais. Para esta
concepgao o Design pode ser catalisador da criagdo de um outro futuro.

O Design Participativo conforme proposto por Elizabeth Sanders
(2002 e 2008) considera o Designer como mediador de processos criativos
de equipes, assim como sintetizador de ideias e instrumentalizador de pro-
cessos participativos e cocriativos que possibilitam o fluxo da criativida-
de coletiva de pessoas que sdo especialistas do seu conhecimento mas nio
possuem as habilidades, cédigos e métodos préprios do Design. De acordo
com Clay Spinuzzi (2005) o Design Participativo surgiu na década de 70 na
Noruega, numa colaboragdo de Kristen Nygaard com o Sindicato local da
época, para o desenvolvimento do Codetermination Agreement (Acordo de
Codeterminagio) que tratava de uma especificagio trabalhista para inserir
os trabalhadores nas decisGes de Design que envolvessem o uso de novas
tecnologias no trabalho. Tal ideia tinha como pressupostos democratizar
aquelas relagdes de trabalho, assim como aumentar o compromisso para o
desenvolvimento organizacional, a qualidade dos trabalhos desenvolvidos
e a eficiéncia por meio da expertise dos participantes. Para Sanders (2020
e 2008) o CoDesign e o Design Participativo possuem maior énfase em ‘proje-
tar com’, enquanto abordagens tradicionais e mais contemporaneas como
0 Human Centered Design seriam mais concentradas em ‘projetar para’. Por
isso, considera que as duas primeiras abordagens seriam uma superagdo do
Human Centered Design (HCD). Na préxis do Design, entretanto, nem sempre
as delimitagdes sdo tdo claras e, analisando trabalhos que utilizam a meto-
dologia do ‘Design Centrado no Usudrio’ de do ‘Design Centrado no Humano’
e mesmo ferramentas e instrumentos mais classicos da Ergonomia, obser-
va-se que, por vezes, a participagdo do usudrio no processo metodoldgico e
projetual é tdo relevante quanto em processos participativos e de CoDesign

De acordo com Iana Garéfalo Chaves (2019) em sua tese ‘O Human
Centered Design Conectado e Colaborativo’, as origens do HCD estdo na ergo-
nomia que, valendo-se de métodos, conhecimentos e técnicas oriundos da
drea da sadde, da fisiologia, da biomecanica, da antropometria, da fisiote-
rapia e da psicologia prové conhecimentos acerca do ser humano em situ-
acOes de trabalho e atividade. A autora situa Donald Norman, que transita
entre o Design e a Engenharia, e Stephen Draper como autores seminais do
termo ‘Design Centrado no Usudrio’ (DCU) e, com base em Joseph Giacomin
(2012) e Bruce Hanington (2003), defende que o DCU traz em seu rastro a
ampliagdo da compreensio da experiéncia humana que passa a ser denomi-
nado Human Centered Design (HCD); a principal caracteristica do HCD aponta-
da por Chaves, é o reposicionamento das necessidades humanas como cri-
térios centrais de Design a frente de outros, como fabrica¢do ou expressdo
pessoal do Designer.

Lee (2012) em uma interpretagdo cronoldgica, que se estende do
‘Design Centrado no Usudrio’ ao ‘CoDesign’ observa que a medida que o De-
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sign avanga, os aspectos subjetivos ganham espaco antes destinado a crité-
rios objetivos: do ‘usudrio’ o enfoque se expande para o ‘contexto’, depois
se orienta para a ‘experiéncia do usudrio’, e por fim para a participagdo
(‘Design Participativo’ e ‘Cocriagdo’). Sanders (2002) vincula a valorizagdo
da experiéncia do usudrio ao desenvolvimento de estudos sobre a experi-
éncia humana e emocgdes no campo das Ciéncias Sociais gerando subsidios
tedricos e metodoldgicos para facilitar o acesso a ‘experiéncia’. Workshops e
outras ferramentas que favorecem o engajamento processual dos usudrios
(com uma participagdo mais ativa) constituem, de acordo com a autora, em
estratégias que favorecem o acesso ao universo subjetivo dos participantes.

Em termos de estrutura metodoldgica, ha semelhangas entre o
Human Centered Design e outros processos de Design em emergéncia e di-
vulgados amplamente em casos diversos, como Design Thinking (CROSS,
2004; BROWN, 2010) e Design Participativo (SANDERS, 2002); todos eles con-
templam, com mais énfase, etapas de entendimento, andlise do contexto,
descoberta, participagdo na criagdo e validacdo de solugdes; valorizam a
compreensdo de aspectos subjetivos relacionados ao usudrio e uma andlise
mais completa dos cendrios, dos stakeholders, dos usuarios, além da inclu-
sdo e participagdo das pessoas por meio de ferramentas que promovem a
empatia (ou alteridade) e a compreensdo das necessidades; as abordagens
favorecem, ainda, a inovagéo e o desenvolvimento de propostas centradas
no usudrio/pessoa além de alinhamento com o conceito de sociedades em
rede (ou em transicdo de acordo com Manuel Castells, Gustavo Cardoso,
2005) e com a visdo sistémica (caracterizada pela horizontalidade, atuagio
em rede, interconectividade, colaboragdo defendida por Fritjof Capra e Pier
Luigi Luisi, 2014), uma vez que visam observar e conectar contextos em vez
de isolar pontos (IDEO, S/d; CAPRA, 1982).

Analisando o Design como modo de “criar ou melhorar servigos,
tornando-os mais desejaveis e eficazes” (MORITZ, 2005) e com base nos
principios do Design “centrado no usudrio, cocriativo, sequencial, eviden-
te e holistico” (STICKDORN e SCHNEIDER, 2014), em associacdo com toda
a diversidade de ferramentas possiveis por essa abordagem, constata-se a
possibilidade de desenvolver processos metodologicamente estruturados
para educagdo, colocando o Design como elemento chave para orientar todo
o0 processo de cocriagio.

Um cenario de atividades remotas

Um fato que nio poderia ter sido previsto, afetou toda esta pesquisa
(realizada até agosto de 2020), e mais do que ela, todos os participantes, na
verdade todo o mundo. O novo coronavirus, SARS-CoV-2, causador da doen-
¢a COVID-19 com alto poder de transmissao, atingiu todo o globo chegando
ao nivel de transmissdo comunitaria em margo de 2020. No Brasil governos
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estaduais emitiram decretos liberando apenas o funcionamento de servigos
essenciais ligados a manutencgao social e adotaram regime de quarentena e
atividades remotas (conforme indicagdo da Organizagdo Mundial de Satde
[OMS] respaldada no estudo do Imperial College de Londres, Inglaterra, que
previa em torno de 1 milhdo de mortes pelo novo coronavirus) com o obje-
tivo de evitar o colapso do Sistema Unico de Satide (SUS).

Dentre os servigos ndo essenciais estavam eventos, aulas presenciais
e uma série de outros, sendo inclusive proibido a reunido de pessoas em espa-
cos publicos e privados que ndo exercessem fungdo essencial segundo as di-
retrizes do decreto. A impossibilidade de atividades presenciais inviabilizou
totalmente a realizagdo de atividades participativas tal qual haviam sido pla-
nejadas previamente, de modo que foi necessario reorganizar todas as etapas
e ferramentas de coleta da pesquisa que originou esse estudo de caso.

Inicialmente estavam previstas entrevistas, grupos focais, e
Workshops diversos, o que é praxe no Design participativo, mas estes proce-
dimentos foram adaptados de modo que pudessem ser executados a distan-
cia. Entrevistas foram substituidas por questiondrios on-line (que tiveram
de ser estruturados buscando manter a mesma eficiéncia de coleta), assim
como outras atividades participativas (entre elas, Workshop) precisaram de
ferramentas on-line para manter a colaboragdo mesmo a distancia. O que
foi alcangado com processos que integraram conceitos como Design Partici-
pativo, processos educacionais hibridos, sincronos e assincronos, e on-line
objetivando, entre outras coisas, ndo oferecer riscos aos seres humanos.

Estrutura metodoldgica, organizagao e
conducao do processo participativo

O desenho metodolégico pretendeu usar o potencial de solugdes
do Design para criar uma metodologia coerente, condizente com as ativi-
dades da Escola_Casa e que oportunizassem transformagdes efetivas para
as pessoas (estratégia defendida por LEE, 2012). Participaram dos processos
os principais stakeholders: colaboradores, estudantes e professores da insti-
tui¢do, somando 115 pessoas, que contribuiram com uma série de procedi-
mentos para obtencado de dados, insights e defini¢des. Optou-se pelo proces-
so Human Centered Design como estratégia de Design participativo pela sua
énfase no ‘ouvir’ e pelas possibilidades de associar ferramentas e instru-
mentos que priorizassem a participacdo nas etapas ‘criar’ e ‘implementar’.

A pesquisa iniciou pela Etapa Preliminar (.00) que visava organi-
zar as demais etapas, identificar referencial tedrico e reunir dados da Es-
cola_Casa. Na sequéncia, com a Etapa Ouvir (.01) escutou-se os principais
usudrios (estudantes e professores), para identificar problemas, necessida-
des, expectativas e oportunidades nas relagdes de ensino-aprendizagem. A
partir dos dados determinados foi iniciada a Etapa Criar (.02), que reuniu
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insights abrindo caminhos ao transformar as ideias dos estudantes e professo-
res em sugestdes que poderiam compor a nova jornada de ensino-aprendiza-
gem. Com a Etapa Implementar (.03), por meio da sinergia das informagdes
identificadas nas etapas anteriores, buscou-se validar ideias, criar o fluxo da
nova jornada de ensino-aprendizagem, para posteriormente determinar o
Blueprint (planta baixa) de servigos e o cronograma de implementagao.

.01

.02 03

ETAPA PRELIMINAR ETAPA QUVIR ETAPA CRIAR ETAPA IMPLEMENTAR
preparar as malas entender o trajeto tracar a rota pé na estrada
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COLETA DE DADGS
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Fig 5. Método de Design
participativo baseado no
Human Centered Design

Fonte: Os autores, 2021
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O Workshop (assinalado em vermelho na figura 5) consistiu numa
atividade fundamental para encontrar as a¢des da nova jornada de ensi-
no-aprendizagem da Escola_Casa, porque foi a partir dele que se obteve a
anuéncia e comprometimento dos professores e colaboradores sobre a exe-
cugdo das tarefas que correspondia ao fluxo de atividades, sendo uma das
ferramentas utilizadas na etapa (.03) como pode ser visto na figura 6.
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ETAPA
003 IMPLEMENTAR | Pé na estrada

WORKSHOP

Acodes de validacao de insights e organizacao das jornadas dos
estudantes e professores.

BLUEPRINT
Desenvolvimentos das agbes que correspondem todo o fluxo de
experiéncia da novo jornada de ensino-aprendizagem

CRONOGRAMA

Distincao das a¢des de implementacao e definicao dos prazos de
criacao, desenvolvimento e validacao.

Fig 6. Procedimentos
da etapa implementar

Fonte: Os autores, 2021

Observa-se na figura 6 que o Workshop e o Blueprint foram as princi-
pais ferramentas da etapa implementar (.03) sendo que o Workshop foi a es-
tratégia participativa decisdria. Inicialmente o Workshop previa a participa-
¢do das pessoas em um ambiente fisico, no qual seria feita a mediagdo com
jogos e trabalhos em apenas algumas horas num conjunto de momentos
predefinidos. Toda a logistica das atividades precisou ser revista e adaptada
ao contexto de remoto, o qual levou essa ferramenta em especifico, a ser
alterada de uma atividade participativa presencial com data predetermina-
da, para uma atividade on-line, sincrona e assincrona com a duragio de uma
semana, e que fez uso de uma série de ferramentas tecnoldgicas auxiliares.

O objetivo foi validar as ideias obtidas na etapa (.02) e desenvolver
as jornadas dos estudantes e professores da Escola_Casa, inserindo nestas jor-
nadas atividades hibridas e uso de Tecnologias Digitais de Informacdo e Co-
municagdo (TDIC’s), com base no que fosse mais relevante para estudantes e
professores. Uma vez que a reunifo fisica ndo era uma possibilidade, devido
a necessidade de salvaguardar a satde dos participantes, foi necessario de-
senvolver uma alternativa vidvel que mantivesse o principio participativo do
Workshop e garantisse a qualidade das solugGes nele identificadas. Para tanto
buscou-se desenhar um modelo que favorecesse o encontro de modo virtual
dando énfase na contribuicio dos participantes de forma remota.
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Fig 7. Roteiro
ATIVIDADE OBJETIVO FERRAMENTAS de Workshop
Fonte: Os
I s . Whatsapp autores, 2021
Apresentar o objetivo do workshop e explicar as suas etapas Google Meet
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whatsapp;
JORNADA
O Workshop foi dividido em sete momentos distintos que contem-
plaram etapas de entendimento, divergéncia, decisdo e prototipagio, con-
forme sugerido pela abordagem de Design Sprint (KNAPP 2017). Cada etapa
do Workshop necessitou de um grupo de ferramentas especificas, todas gra-
tuitas e a maioria de uso comum dos participantes. A figura 8 apresenta a
sequéncia de agdes.
1° check in assincrono (uma semana) 2° check in
A
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O limite de tempo também precisou ser repensado para dar aos par-
ticipantes mais conforto no desenvolvimento de tarefas, fazendo com que
0 Workshop se estendesse por uma semana, na qual foram executados dois
check-ins (acessos), um para o entendimento das necessidades e primeira
contribuicdo, e outro para a contribui¢do conclusiva. Além disso, todo o
processo ao longo da semana foi mediado remotamente com o apoio indivi-
dual aos participantes.

Workshop

O Workshop utilizou duas ferramentas on-line: uma para a disposicdo
e andlise dos insights e desenvolvimento dos processos na plataforma ‘Miro’
(plataforma colaborativa on-line para reunir equipes, de forma remota); e
outra para comunicagio entre os participantes ‘Google Meet’ (servigo de co-
municagdo por video desenvolvido pelo Google). Os participantes (professo-
res e colaboradores), receberam, via aplicativo de mensagens, as informagdes
referentes ao Workshop, dentre as quais estavam as datas de check-in das te-
leconferéncias, um documento com a sintese da etapa ouvir, o enunciado das
atividades do Workshop e os links para as ferramentas on-line.

O roteiro do Workshop previa quatro momentos distintos, sendo
eles: (1) abertura do Workshop, (2) apresentagio dos dados da etapa ouvir
e criar; (primeiro check-in), (3) capacitacio sobre as ferramentas on-line
(parte do primeiro check-in), (4) diagrama de afinidade (remoto assincro-
no), validacdo dos insights (remoto assincrono), (6) complementar jornadas;
(segundo check-in), (7) validar jornadas.

Os check-ins foram encontros realizados por meio de videoconfe-
réncia, nos quais participaram os professores responsaveis pelas turmas de
desenho, edicdo de imagens, Design grafico, Design téxtil, User Experience e
User Interface (UX/UL) Design, Fotografia, Edi¢do Audiovisual e os colabora-
dores da secretaria da Escola_Casa. No primeiro Check-In foram apresen-
tadas aos participantes por meio de apresentagdes em PDF, as andlises e
resultados das etapas ouvir e criar, explicando a eles os graficos e mapas ge-
rados, assim como os diagndsticos das respectivas etapas, dando énfase aos
temas identificados na etapa (.01) e as diretrizes da etapa (.02). Em seguida
realizou-se uma capacitagio apresentando as ferramentas on-line e como
trabalhar com elas, depois disso foi apresentado o roteiro do Workshop e
explicada cada etapa.

Ao longo da semana os participantes fizeram suas contribui¢des de
forma assincrona. Inicialmente o pesquisador inseriu na Miro todos os in-
sights obtidos na etapa criar, de modo que pudessem ser acessados pelos
participantes, tal como pode ser observado na figura 9.
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Fig 9. Organizacdo dos

Apds a reunido dos insights, os participantes contribuiram para a
formagdo do diagrama de afinidades, classificando por cores e agrupan-
do os insights conforme os temas identificados como prioritarios na etapa
‘ouvir’, sendo eles: aulas/vermelho, conteddos/laranja, materiais/amarelo
escuro, exercicios/amarelo claro, suporte/azul e avaliagdo/roxo. Dessa for-
ma os post its foram distintos por cor e agrupados como pode ser visto nas
imagens da figura 10.

insights dos Workshops

Fonte: Os autores, 2021

»
i
o
o
s
2
®
0
[}

B e O mEEEmE=EE

ROESECOD00

Fig 10. Agrupamento dos
insights conforme temas
identificados na etapa ouvir

Fonte: Os autores, 2021

DATJournal v.6 n.4 2021



Fig 11. Comentarios dos
participantes dos Workshops
nos post its - énfase na jornada

Fonte: Os autores, 2021
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Os insights ndo correspondentes aos temas relacionados (figura 10)
foram integrados em um novo grupo de temas proposto pelos participantes
ligados a parte administrativa da Escola_Casa, e se aglutinaram em torno
dos temas: infraestrutura, pesquisa, comercial, docéncia e comunicagio.

Apds o agrupamento dos temas, os participantes do Workshop se
dividiram em dois grupos, um composto apenas por professores e outro
por pessoas da equipe administrativa. O grupo de professores ficou com o
diagrama de afinidade da parte educacional identificada na etapa (.01), e o
grupo da equipe administrativa com o diagrama de afinidades referente a
esta drea. Ambos classificaram cada insight contido em seus diagramas de
afinidade conforme o nivel de viabilidade de aplicagdo na jornada de ensi-
no-aprendizagem, segundo a realidade de suas atividades. Os participan-
tes classificaram cada insight conforme sua aplicabilidade, distinguindo-os
como: de facil aplicabilidade - que podera ser aplicado de imediato; de di-
ficil aplicabilidade - que precisard ser planejado com cuidado para ser apli-
cado; de aplicagdo invidvel - que nio seria possivel a aplicacio e; ja aplicado
- que ja vem sendo feito de forma completa ou parcial.

Simultaneamente os insights foram votados com emojis correspon-
dentes a sensagdo que a execugdo daquele insight provocaria, sendo eles: (1)
raiva, (2) sono/preguica, (3) normal/indiferente, (4) animado, (5) motivado/
feliz. Este esquema foi desenvolvido baseado na escala Likert, e definiu quais
acdes sdo mais agradaveis pela perspectiva de seus executores. A figura 11 re-
trata a maneira como o quadro ficou apds as contribuigGes dos participantes).
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Como pode se observar na imagem, os participantes fizeram suas
contribuicdes, comentando se achavam vidvel ou nio um determinado
insight, e, em alguns casos, as contribui¢des foram ainda mais profundas,
chegando a gerar novos insights ou até mesmo servindo de sugestdo para
facilitar a implementacio do insight na nova jornada.

Os insights entdo foram classificados conforme sua viabilidade e num
universo de 125 ideias possiveis, houveram apenas duas descartadas de forma
uninime, uma sobre gamifica¢io que propunha um ranking entre alunos e
outra que determinava datas de entregas de trabalhos, as demais obtiveram
adesdo majoritaria e, portanto, permaneceram para a proxima etapa.

Num segundo check-in iniciou-se o processo de atualizagio da jor-
nada atual, onde os participantes voltaram a fazer parte de um tnico grupo.
A este grupo foi apresentada a atual jornada de ensino-aprendizagem da Es-
cola_Casa, que foi identificada durante a etapa (.01) da pesquisa, mais espe-
cificamente, ap6s a andlise dos dados coletados com a ferramenta ‘Desenhe
Isso’ - parte ‘Ouvir’, que buscou definir a jornada atual segundo os relatos
dos estudantes e professores.

No ambiente virtual do Workshop (Miro), os participantes tiveram
acesso ao grafico correspondente ao ‘Mapa da Jornada’ atual e ao ‘Diagrama
de Afinidades’, por eles mesmos montado e, de forma conjunta, fizeram a
complementagdo da jornada atual inserindo os insights validados contidos
no diagrama de afinidades de modo que compuseram um novo fluxo de
acoes de ensino aprendizagem, usando elementos de tecnologia e novas ro-
tinas de trabalho para docentes e discentes. As a¢bes ocorreram utilizando
simultaneamente o Google Meet e o Miro em janelas distintas do navegador
de internet. O Meet compartilhava o dudio dos participantes enquanto estes
faziam suas contribui¢des diretamente na plataforma Miro, movimentando
‘Post its’ virtuais e fazendo comentdrios.

A figura 12 mostra as jornadas inicialmente percebidas pelos pro-
fessores e estudantes, durante a etapa (.01), mais especificamente da fer-
ramenta ‘Desenhe Isso’, que mapeou a jornada atual pela perspectiva dos
seus stakeholders. A jornada abrangeu os estagios ‘Out-class’ (tarefa, suporte)
e ‘In-class’ (abertura, primeiro ato, segundo ato, fechamento) e incluiu a
analise da experiéncia de cada passo (abarcando os passos dos professores
e estudantes); por fim foram identificados os pontos de contato com a dire-
toria, a secretaria, a comunicacdo, a docéncia e estudantes.
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JORNADA DE ENSINO APRENDIZAGEM ATUAL DA ESCOLA_CASA

ESTAGIOS OUT-CLASS

PASSOS
alunos

PASSOS

professores

super ograddvel
agradavel
indiferente
confuss
sonalenta

triste
desconfortdvel

Es
PONTOS DE CONTATO
diratoria
comunicagac
docencia
alunos.
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Fonte: Os autores, 2021

Fig 12. Adequagio da nova
Jornada - participagdo de 1
estudante e dois professores

Fonte: Os autores, 2021
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Ap6és a conclusido das discussdes acerca do que deveria fazer par-
te das rotinas de ensino-aprendizagem, os participantes sintetizaram os
dados contidos nos insights agrupando-os em a¢des mais abrangentes que
compuseram as novas jornadas de ensino-aprendizagem de professores e
estudantes, dando dessa forma possibilidade de desenvolver de forma mais
completa a nova metodologia.

Com isso, a jornada atual foi adequada pelos participantes, o que
ocorreu durante o ultimo check-in do Workshop. Nesta ocasido os partici-
pantes sobrepuseram os post its na figura da jornada atual redefinindo a jor-
nada com agdes baseadas nos insights validados durante a semana.
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Feita a criagdo das Jornadas do estudante e do professor, foi finaliza-
do o Workshop com a entrega de um fluxo que compreende as a¢des destes
stakeholders dentro e fora de sala de aula.

Pode-se notar que a grande maioria das atividades de ambos esta
concentrada fora da sala de aula (post its rosas), em agdes que necessitam de
uso de ferramentas tecnoldgicas, o que indica um movimento de hibridiza-
¢do se estruturando de forma participativa.

Resultados

Os resultados alcancados pelo Workshop foram satisfatérios uma
vez que responderam a questdo problema que consistia em definir entre
todas as ideias levantadas na etapa criar, quais eram as mais pertinentes
para a montagem da nova Jornada de ensino aprendizagem da Escola_Casa,
desenvolvendo um novo fluxo de atividades de ensino-aprendizagem in-
serindo uso de tecnologia com foco nos usudrios, inicialmente capacitan-
do os professores e colaboradores para contribuirem de forma confortavel
com as ferramentas do Workshop, em seguida situando os participantes do
Workshop acerca de todo o andamento da pesquisa, depois validando os in-
sights conforme os dados obtidos e a perspectiva dos participantes e por
fim concentrando os insights em a¢des mais abrangentes desenvolvendo um
fluxo de agdes para a nova Jornada.

O Workshop contribuiu para a montagem da nova Jornada desenvol-
vendo um fluxo de a¢des de ensino-aprendizagem de alunos e professores
que serviu como ponto de partida para o desenvolvimento dos Blueprints
que mapearam toda a experiéncia desses stakeholders dentro do sistema de
servico educacional, como pode ser observado nas figuras 14 e 15.

Com o fluxo de atividades ja desenvolvido foi possivel ao pesqui-
sador iniciar o desenvolvimento do Blueprint identificando onde os insights
seriam posicionados dentro da Jornada comegando pela dos estudantes. As-
sim, cada atividade da Jornada do estudante foi complementada por agdes
de (1) frontstage (linha de frente): aquelas que sdo percebidas pelos alu-
nos, correspondentes a agdes da equipe e tecnologia; (2) agdes de backsta-
ge (bastidores): aquelas que ndo sdo percebidas mas viabilizam os servigos,
também correspondentes a agdes da equipe e tecnologia; e (3) evidéncias
fisicas: que sdo os pontos de contato das a¢des dos alunos durante sua Jorna-
da (motivo pelo qual se denominou o processo de ensino-aprendizagem de
Jornada de ensino-aprendizagem).

Escolheu-se agrupar os insights em ac¢des maiores, que facilitassem
o processo de transforma-las em solugdes. Essas agdes ficaram posiciona-
das como pontos de contato, ou seja, as evidéncias fisicas dos Blueprints. A
figura 14 apresenta o Blueprint da jornada do estudante desde sua matricula.
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Fonte: Os autores, 2021
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Também foi desenvolvida um Blueprint da Jornada do professor (fi-
gura 15) abrangendo desde a demanda de um novo curso ou da atualizagdo

de cursos ja existentes.

Fig 12. Jornada do
professor criada

no Workshop

e evidenciada

na Blueprint

Fonte: Os autores, 2021
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Com as duas matrizes (Blueprint da Jornada do estudante e Blueprint
da Jornada do professor) desenvolvidas, foi possivel identificar, dentre as
evidéncias fisicas contidas, uma ordem de organizagio que abrangesse des-
de a criagdo de um cronograma até a execucdo dos processos de composi-
¢do inerentes a cada um dos processos. Dessa forma pode-se dizer que o
Workshop definiu todo o processo de implementagdo da pesquisa, sendo a
ferramenta mais importante da etapa (.03) e que seu resultado se mantém
ainda mais consistente devido ao engajamento dos participantes, que se
deu de forma mais incisiva por conta do modo remoto em que foi realizado
e pelas das ferramentas tecnoldgicas que foram usadas.

0 uso do processo participativo, especialmente nas etapas de deci-
sorias e de sintese conduzidas por meio do Workshop e das Jornadas contri-
buiu para o alinhamento de todos os atores, com a colaboragio na imple-
mentacdo, bem como, a adesdo ao processo educacional proposto.

Conclusao

Desenvolver o Workshop de forma remota ofereceu uma série de be-
neficios, podendo-se dizer que essa estrutura favoreceu ainda mais o debate
e a obtengio de resultados, uma vez que a atividade pode ser alongada por
uma semana e com isso as contribui¢ées puderam ser mais planejadas e dis-
cutidas. Indiscutivelmente o fato do Workshop néo ter representado risco de
contagio aos participantes foi um fator positivo em virtude do cenario. Todavia,
mais do que isso, as agdes remotas ofereceram aos participantes a oportunidade
de repensar suas agdoes de ensino de forma mais agradavel, trazendo mais
conforto e reduzindo a pressdo comum de uma atividade presencial, inclusive
potencializando a discussdo uma vez que a videoconferéncia e as ferramentas
de comunicagéo indireta (por meio de mensagens) estimularam a participagdo
de pessoas mais timidas, que se manifestariam menos de forma direta.

O uso de tecnologias como WhatsApp, por exemplo, contribuiram
com as entregas, uma vez que facilitaram a comunicagio ajudando o media-
dor a manter os participantes focados ao longo da semana, direcionando-os
por meio de conversas informais que evitaram a dispersdo ao mesmo tempo
que os lembravam das tarefas a serem executadas. Além disso, os resulta-
dos esperados do Workshop, que eram ‘validar os insights obtidos na etapa
(.02), ‘definir entre eles o nivel de dificuldade de aplicacio e a satisfacdo na
execugido dessas novas tarefas’ e ‘concentrar os insights em agdes dentro da
nova Jornada de ensino-aprendizagem’, obtiveram éxito. Os insights foram
validados sendo que em alguns casos, o trabalho remoto, facilitou a obser-
vagdo dos participantes, bem como as contribui¢des dos demais em virtude
da acessibilidade, gerando sugestdes de adequagio e a sua validagio.

O nivel de esfor¢o para que cada acdo validada fosse implementada
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ficou evidente nos comentdrios dos participantes, possibilitando, inclusive,
perceber que algumas agdes ja eram desenvolvidas de forma parcial por
alguns professores; observou-se também o retorno positivo gerado pelas
acdes. Com a maturidade dos participantes acerca dos assuntos tratados
ao longo da semana, os quais eram revisitados constantemente e de forma
confortavel pelos participantes, a acdo de desenvolvimento da nova Jornada
que ocorreu no segundo check-in, foi otimizada e muito objetiva, gerando
sinergia e projetando a percep¢do que os participantes estardo engajados
nas a¢des de implementacio.

Por fim, o Workshop contribuiu para o desenvolvimento de um Blue-
print de toda a experiéncia de estudantes e professores na Jornada de ensino-
-aprendizagem, além disso, o fato do Workshop ter sido executado de forma
remota ofereceu uma nova perspectiva para as demais a¢des de implementa-
¢do, que, por conta dos bons resultados, tendem a continuar sendo remotos,
com momentos sincronos e assincronos e com o apoio de tecnologia.
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