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APRESENTACAO

O presente caderno visa apresentar o Produto Educacional “Oficina de Metodologia
Ativa Design Thinking gamificada na formacdo de professores”, sendo este produto parte
integrante da dissertacdo de mestrado “Entrelacamento Metodologico: a Metodologia Ativa
Design Thinking e a Gamificacdo na formacdo de professores”. A oficina apresentada neste
caderno, trata-se de uma proposta de formagao de professores no formato remoto sincrono. A
aplicagdo aconteceu com professores das diversas areas do conhecimento, professores estes
participantes do Programa de P6s-Graduagdo em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da
Natureza - PPGEN, da Universidade Tecnologica Federal do Parana — Multicampi Cornélio
Procopio e Londrina, mais especificamente, alunos da disciplina de ‘“Metodologias
Contemporaneas”, ofertada no segundo semestre de 2024. Esta disciplina estava sob
responsabilidade do Prof. Dr. Armando Paulo da Silva, orientador deste trabalho. O processo
de aplicagdao do produto educacional ocorreu em cinco encontros, cumprindo a estrutura e os
objetivos pré-estabelecidos, com o intuito de promover a disseminagdo da Metodologia Ativa

Design Thinking Gamificada (MADT-G) no ambito educacional.



1. DESCRICAO TECNICA DO PRODUTO EDUCACIONAL

Origem do produto: Dissertacdo “Entrelagamento Metodoldgico: a Metodologia Ativa Design
Thinking e a Gamificagao na formacao de professores”.

Area do conhecimento: Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza.

Finalidade: Contribuir com a disseminagdo das Metodologias Ativas Design Thinking ¢
Gamificagdo como estratégias de aprimoramento da pratica pedagogica de professores das
diversas areas do conhecimento.

Publico Alvo: Professores das diversas areas do conhecimento.

Categoria do produto: Oficina no formato remoto sincrono.

Estruturacdo do produto: Caderno organizado em cinco etapas a primeira apresenta os
principais conceitos das Metodologias Ativas Design Thinking e Gamificagdo; a segunda traz
as possibilidades e contribui¢des da aplicagao da oficina na formacao de professores; a terceira
descreve o planejamento da oficina no ensino remoto sincrono; a quarta etapa aponta o passo a
passo da sua aplicagdo; e a quinta apresenta uma forma de avaliagdo para esta estratégia de
ensino.

Descri¢ao do Impacto: Ha muitos estudos que indicam a inser¢ao das Tecnologias Digitais da
Informag¢dao e Comunicagdo — TDIC no processo de ensino e aprendizagem, mas ¢ valido
ressaltar que somente as tecnologias ndo sdo suficientes, € preciso pensar em metodologias que
associadas a estas contribuam expressivamente com o processo de ensino e aprendizagem.
Nesta pesquisa, optou-se pelo entrelagamento das Metodologias Ativas Design Thinking e
Gamificagao.

Descricao da Aplicabilidade: A aplicabilidade acontecera por meio da disponibilizagdo do
manual didatico em formato digital para professores da rede regular de ensino, também ficara
disponivel no repositério de produtos do programa. No que se refere a aplicagao do manual, no
momento de disponibilizacao aplicaremos a oficina aos professores de maneira pratica.
Descricao da Inovacio: Considera-se a proposta inovadora por abordar um assunto atual no
contexto educacional que ¢ a formag@o continuada de professores da rede regular de ensino por
meio de estudo teodrico e aplicagdo pratica de duas Metodologias Ativas, Design Thinking e
Gamificagdo, entrelagadas e associadas as Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao
- TDIC.

Descricio da Complexidade: A complexidade dessa pesquisa esta relacionada com a

necessidade de construir uma base teodrica aprofundada em relagdo as duas Metodologias



Ativas, Design Thinking e Gamificacdo, e criar uma oficina que seja capaz de extrair o melhor
destas duas metodologias entrelagadas e associadas as Tecnologias Digitais da Informagao e
Comunicagao - TDIC.

Avaliacdo do produto: Banca de qualificagdo e de defesa deste produto, bem como da
dissertacdo a qual este faz parte.

Disponibilidade: Irrestrita, preservando os direitos autorais.

Divulgacao: Formato digital e online.

Idioma: Portugués.

Cidade: Cornélio Procopio — PR.

Pais: Brasil.

Ano: 2025.



2. DESIGN THINKING E A GAMIFICACAO COMO METODOLOGIAS
ATIVAS NA EDUCACAO

O termo design por si sO, define processos responsaveis pela ideacdo, planejamento,
criacdo e desenvolvimento de solugdes criativas e inovadoras de produtos e servigos. A partir
dessa ideia, em 1973, os fundadores da IDEO (agéncia de inovagdo do Vale do Silicio), Rolf
Faste e David Kelley definiram o termo Design Thinking (DT).

O principal responsavel pela dissemina¢do do termo DT foi Tim Brown, também
integrante da IDEO. Em 2009, ele publicou o livro o “Design Thinking: uma metodologia
poderosa para decretar o fim das velhas ideias”, traduzido e publicado no Brasil em 2010, nesta
obra o autor afirma que o DT ¢ uma proposta profundamente humana, capaz de desenvolver

ideias que tenham um significado emocional além do funcional.

Neste livro ainda, Tim Brown apresenta a possibilidade de aplicagdo do DT em areas de
atuacdo além do mercado, incluindo a educagdo. Mas essa relacao entre DT e educagdo pode
ser firmada na publicagdo do seu livro “Design Thinking for Educators” em 2011, que chegou

no Brasil em 2014.

O Design Thinking se fundamenta em cinco pilares: empatia, colaboragao, criatividade,
otimismo e carater experimental, que sdo essenciais em cada etapa de aplicacdo do DT como

Metodologia Ativa.

A Gamificagdo, termo proveniente da palavra da lingua inglesa gamification, define a
acdo de utilizacdo de técnicas e mecanicas comuns aos jogos em situagdes de ndo jogo, como
por exemplo, no processo de ensino e aprendizagem. Jogos, de acordo com Prensky (2012), ¢
um subconjunto de diversao e de brincadeiras, que possui uma estruturagao contendo um ou
mais dos seguintes elementos: regras, metas ou objetivos, resultado e feedback,

conflito/competi¢ao/desafio/oposicdo, interagdo, representacdo ou enredo.

Ao fazer uso destes elementos dos jogos, segundo Zichermann e Cunningham (2011), ¢
possivel motivar os participantes no processo, potencializando o desenvolvimento do sujeito e
alcangando engajamento analogo aos percebidos durante a utilizagdo dos jogos eletronicos.

Assim, a gamificagdo tem a capacidade de guiar o aluno a alcancgar niveis de engajamento que



abordam diretamente o processo de solugdo de problemas, sendo considerada uma ferramenta

influenciada pelas emogdes do sujeito e que impacta significativamente em seu comportamento.

Segundo Bacich e Moran (2018), metodologias sao diretrizes que orientam o professor
no processo de ensino e aprendizagem, por meio de abordagens, técnicas e/ou estratégias que
visam a aprendizagem como ponto de chegada. Quando o aluno estd no centro deste processo,
podemos dizer que se trata de uma Metodologia Ativa. Assim, podemos definir Metodologias
Ativas como estratégias de ensino com o objetivo de estimular os alunos a aprenderem de forma
autbnoma e participativa, tornando-os protagonistas no processo de construgdo do

conhecimento.

Com isso em mente, pode-se afirmar que tanto o Design Thinking, quanto a Gamificagdo
podem ser tidas como Metodologias Ativas, pois ambas consideram o aluno centro do processo
de ensino e aprendizagem. Por isso, trataremos a partir de entdao do DT como Metodologia Ativa
Design Thinking (MADT), da Gamificagdo como Metodologia Ativa Gamificagdo (MAG) e
vamos propor o entrelagamento entre estas duas metodologias, ao qual denominaremos como

Metodologia Ativa Design Thinking Gamificada (MADT-G).

Os principios da MADT e da MAG vao de encontro com trés competéncias gerais da
Educacgao Bésica listadas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que define
as aprendizagens essenciais a serem trabalhadas nas escolas brasileiras de toda a Educagdo
Basica, ao reunir em seu texto, diretrizes pedagogicas, direitos e objetivos de aprendizagem,

cComo seguc:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a
investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagdo e a criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive
tecnologicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag¢do e comunicacdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Exercitar a empatia, o dialogo, a resolugdo de conflitos e a cooperagao, fazendo-se respeitar
e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da
diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e
potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.




3. OFICINA DE METODOLOGIA ATIVA DESIGN THINKING
GAMIFICADA NA FORMACAO DE PROFESSORES

A pratica docente precisa constituir-se como uma pratica reflexiva e dindmica, reflexiva
na medida em que repensa suas acdes ¢ as transformagdes sociais e dindmica, ao responder as
novas demandas sociais que esta em constante desenvolvimento. Do mesmo modo, os processos
de formacao docente precisam preparar o professor para desempenhar suas praticas com tais

caracteristicas.

Santos (2015, p.70) evidencia que um dos desafios para a formacao de professores esta
em "atentarmos para uma epistemologia da pratica docente como fonte de conhecimentos para
uma melhor compreensdo da docéncia e do ato de ensinar para além da racionalidade técnica".
Assim, € essencial que os processos de formacao docente além de desenvolver competéncias
técnicas, sejam capazes de conciliar teoria e pratica, fazendo sentido com o cotidiano deste

professor em formagao.

Diante desta premissa, esta pesquisadora e seu orientador, idearam uma formagao de
professores no molde de uma oficina. Segundo Vieira e Valquind (2002), uma oficina
possibilita o aprimoramento do processo educativo e deve partir da realidade do participante,

explorando fatos, com o intuito de refletir sobre a pratica e transforma-la.

Assim, surge o produto “Oficina de Metodologia Ativa Design Thinking Gamificada na
formacao de professores”, aplicado em formato remoto sincrono. Este formato foi eleito com o
objetivo de romper as barreiras fisicas e proporcionar esta formagdo para mais profissionais.
Mas, para além disso, foram considerados os avangos tecnologicos aos quais estamos
vivenciando, ao aplicar a oficina neste formato, fazendo uso de variados recursos tecnologicos,

os autores acreditam que o produto seja capaz de potencializar competéncias digitais.

O uso das Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagdo - TDIC oportuniza uma
praxis inovadora que contribui com valiosas trocas de experiéncias, possibilitando a ampliagao
das competéncias digitais, mobilizando acdes transformadoras além do espago da sala de aula.
No entanto, Al-L¢és (2012) enfatiza a importancia de mudanca na maneira de ensinar, uma vez
que as informagdes estdo cada dia mais acessiveis e aprender compreende o movimento de

saber encontrar esses dados, relaciona-los, refletir sobre eles e assim construir algo novo.
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Sabendo que hoje ha conhecimentos para todos os lados, bombardeando alunos e
professores o tempo todo, o processo de ensino e aprendizagem precisa ser repensado, os
participantes deste processo detém o acesso a informagdo, assim € preciso pensar em como
utilizar esses dados para construir conhecimento efetivo. De acordo com Barbosa e Moura
(2013), a aprendizagem ativa se efetiva quando o aluno dialoga com o conteudo que esta sendo
estudado, interagindo com o professor e demais colegas, e ¢ incentivado a construir

conhecimento ao invés de recebé-lo passivamente do professor.

[...] a chave da reinven¢do da educagdo € a mudanga no papel dos professores
como mediadores do processo de aprendizagem, o que ocasiona um
movimento pedagogico denominado metodologias ativas de aprendizagem
por colocar o estudante como autor do conhecimento. O Design Thinking ¢
uma das abordagens mais relevantes para este movimento. (Cavalcanti;
Filatro, 2016, p.7, grifos nossos)

A Metodologia Ativa Design Thinking (MADT) ¢ uma abordagem centrada no ser
humano e seu processo ¢ focado nas necessidades e motivagdes dos envolvidos para promover
uma pratica colaborativa e inovadora. A MADT incentiva o pensamento criativo e coletivo em
busca de solugdes efetivas e inovadoras frente aos variados desafios. Também pode ser
considerada uma abordagem otimista, pois todos podem encontrar solugdes inovadoras,
independente do grau de complexidade do desafio, além de ser experimental, pois considera o

erro como uma oportunidade de se aprender algo novo. (DESIGN..., 2014).

A Metodologia Ativa Gamificagdo (MAGQG), neste produto, vem com o objetivo de
motivar o participante a realizar as etapas da MADT de forma mais dinamica e prazerosa. Kapp
(2012) destaca que a gamificagdo contempla o uso de competéncias, mecanicas, elementos e
pensamentos dos jogos para motivar pessoas, encorajar a a¢do, promover a aprendizagem e

solucionar problemas.

Dessa maneira, a MADT entrelacada com a MAG e, apoiadas pelas TDIC, se torna uma
possibilidade de formacao efetiva para professores. Tendo como base o desenvolvimento das
competéncias elencadas na MADT, motivados pelos elementos da MAG, os professores em
formagdo tém a oportunidade de buscar solugdes inovadoras e criativas para os seus desafios
cotidianos, de forma colaborativa e otimista, oportunizando transformagdes em suas praticas

docentes.
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4. PLANEJAMENTO DA METODOLOGIA ATIVA DESIGN THINKING
GAMIFICADA NA EDUCACAO

O planejamento para a realizagdo da “Oficina de Metodologia Ativa Design Thinking
Gamificada na formacao de professores” surgiu como uma ideia de continuidade do Trabalho
de Conclusao de Curso desta pesquisadora. A oficina foi idealizada para ser aplicada na
disciplina de “Metodologias Contemporaneas” do programa de Pos-Graduacdo em Ensino de
Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza da Universidade Tecnologica Federal do Parand —
UTFPR, no segundo semestre de 2024, onde os alunos, regulares e participantes externos foram

os participantes da aplicagdo deste produto e responsaveis por sua avaliagao.

No quadro a seguir estdo os elementos norteadores do processo de planejamento da

aplicacgdo deste produto, bem como a sua descricao:

ELEMENTOS DESCRICAO
IDEO. RIVERDALE COUNTRY SCHOOL. Design Thinking para educadores.
Referéncia 2014. Tradugdo: Instituto EducaDigital. Disponivel em:
Biblioerafica https://professor.escoladigital.pr.gov.br/sites/professores/arquivos_restritos/files/do
& cumento/2019-09/livro_design_thinking_para_educadores.pdf.
Acesso em: 15 maio 2024.
Tema A Metodologia Ativa Design Thinking ¢ a Gamificagdo na formagdo continuada de
professores: uma proposta na modalidade remoto sincrono
Como aplicar a MADT de maneira gamificada no processo de ensino e
Desafio :
aprendizagem?
Como a aplicacdo da MADT aplicada de maneira gamificada e associada as TDIC,
Problema de ~ . o .
Pesquisa na formagao continuada de professores pode contribuir para aprimorar e
4 potencializar suas competéncias praticas, digitais e socioemocionais?
- Analisar as contribui¢cdes da MADT de maneira gamificada associada as TDIC, na
Objetivo ~ .
formacdo continuada de professores.
Ambiente utilizado
para aplicagdo do Google Meet
produto
Recursos tecnologicos FigJam, Google Forms, Mentimeter, Canva
Membros do Grupo de Estudo e Pesquisa em Educa¢do Matematica (GEPEMAT)
Recursos Humanos .
como tutores e Stakeholders (lideres dos grupos)
Carga hordéria prevista 15 horas, divididas em cinco momentos
Avaliagdo Google Forms: Coleta de dados e Feedback

Fonte: Autoria Propria (2024)

Os elementos citados acima, organizados e estruturados, foram essenciais para o
processo de aplicacdo e validagdo deste produto educacional. Quando bem delineado e

elaborado, estes elementos tornam-se base para que a proposta seja alcangada.


https://professor.escoladigital.pr.gov.br/sites/professores/arquivos_restritos/files/documento/2019-09/livro_design_thinking_para_educadores.pdf
https://professor.escoladigital.pr.gov.br/sites/professores/arquivos_restritos/files/documento/2019-09/livro_design_thinking_para_educadores.pdf
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5. MOMENTO DE SENSIBILIZACAO

Para a aplicacdo da oficina no formato remoto sincrono ¢ essencial que os professores
participantes tenham um conhecimento prévio sobre a metodologia e conhecam as ferramentas
tecnologicas selecionadas (FigJam, Google Forms e Canva) e suas principais funcionalidades.
Por isso, dos cinco encontros propostos para a aplicagdo da oficina, os dois primeiros sdo

destinados para apresentar as duas Metodologias Ativas e os recursos a serem utilizados.

No primeiro encontro, o foco ¢ na Metodologia Ativa Gamificacdo — MAG, seu
conceito, principais caracteristicas, elementos basicos, exemplos de aplicacdo da MAG e TDIC
que podem ser utilizadas para gamificar o processo de ensino e aprendizagem. Os participantes
conhecem as caracteristicas de um Escape Room e experienciam uma atividade deste formato
na pratica. Ainda neste encontro, a propositora da oficina apresenta as possibilidades e

funcionalidades do Google Forms e do Canva para os participantes.

No segundo encontro, o tema central ¢ a Metodologia Ativa Design Thinking — MADT,
o conceito de Design, as caracteristicas fundamentais desta metodologia e os principais
encaminhamentos de cada uma das seis etapas que compdem o planejamento com base na
MADT. Além disso, a propositora da oficina apresenta a plataforma Mentimeter e FigJam aos

participantes, plataformas estas que serdo utilizadas no decorrer da aplicagao do produto.

A base da oficina acontece no preenchimento de formulario digital na plataforma
Google Forms e os participantes também utilizam o FigJam para concluir algumas etapas com
mais recursos visuais em um ambiente colaborativo. O Mentimeter ¢ utilizado ao fim de cada
encontro para que a propositora possa ter a dimensao dos pontos marcantes de cada encontro
para os participantes. O Canva foi utilizado pela propositora para elaboragdo dos mecanismos
utilizados na oficina e ¢ apresentado aos participantes como uma sugestdo de plataforma para

que eles utilizem no seu momento de visualizagdo e implementagao.

A partir destes dois encontros, espera-se que os participantes conhegam 0s principais
conceitos das Metodologias Ativas que sao aplicadas na oficina e tenham um primeiro contato
com as TDIC que sdo utilizadas no momento de pratica. As sensibilizagdes t€m como objetivo
reduzir duvidas primarias no momento da aplicacdo da oficina e assim, fazer com que a oficina

ocorra de forma mais fluida e produtiva.
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6. APLICACAO DA OFICINA NO ENSINO REMOTO SINCRONO

O ponto de partida para a aplicagdo desta oficina ¢ elencar o desafio a ser solucionado
pelos professores participantes. Para a oficina ser significativa e seu resultado proveitoso, ¢
preciso que o desafio faca parte do cotidiano dos envolvidos. Nos momentos de reunides
pedagogicas e até mesmo nas conversas rotineiras da escola, o propositor da oficina pode

levantar situagdes problemas para nortear a oficina.

Neste momento de preparagdo, também ¢ preciso dividir os grupos, elencar os
stakeholders (lideres dos grupos) e tutores, membros da equipe de aplicagdo que acompanha os
grupos € sana possiveis davidas. Estes ultimos precisam compreender a metodologia com
clareza, compreendendo os objetivos de cada etapa e consigam auxiliar os participantes na

utilizagdo dos recursos tecnologicos.

Para aplicagdo da “Oficina de Metodologia Ativa Design Thinking Gamificada na
formagdo de professores”, considerando que os professores participantes lecionam em

diferentes areas do conhecimento, o desafio definido é:

“COMO CRIAR UM ESCAPE ROOM UTILIZANDO A MADT-G PARA O SEU
CONTEXTO EDUCACIONAL?”

A oficina ¢ estruturada em seis etapas, seguindo os principios da Metodologia Ativa
Design Thinking e tendo como referéncia o trabalho de Trindade (2021), sendo elas: Definir e
Mapear; Empatizar e Interpretar; Idear; Prototipar; Visualizar; Implementar, respectivamente.
No entanto, ¢ importante destacar que mesmo que o processo de Design Thinking seja colocado
de forma linear, ndo deve ser entendido como uma sequéncia de passos ordenados, mas sim
como um sistema de etapas que se sobrepdem, de modo que todas estejam interligadas, onde os

envolvidos podem voltar as etapas anteriores caso precisem.

Para iniciar a aplica¢do da oficina, quando todos os envolvidos estiverem online na
reunido do Google Meet o facilitador da oficina divide os grupos em salas tematicas. Nestes
ambientes, cada grupo recebe o /ink do formulario a ser preenchido (Apéndice A) e o /ink do
FigJam (Apéndice B), nesta plataforma todos os participantes do grupo editam juntos os
quadros de cada etapa. Com as plataformas abertas, comeca a jornada pelas etapas da MADT,

seguindo as orientagdes do formuldrio.
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ETAPA 1 - DEFINIR E MAPEAR

A primeira etapa proporciona aos participantes um
momento para compreensdao do desafio, iniciando o
entendimento das necessidades e as reflexdes sobre os
problemas mapeados. E necessario que os membros das

equipes estejam abertos para partilhar seus pensamentos e,

acima de tudo, escutar seus colegas. A explanacdo de
diferentes visoes acerca do desafio enriquece a troca de

ideias e amplia a compreensao do desafio.

Encaminhamento Metodologico:

W Tempo estimado: 15 minutos.

Q Defini¢cdo do tema: com o objetivo de otimizar a aplicacao desta oficina, a pesquisadora
definiu o tema previamente. No entanto, tendo tempo para isso, o tema pode ser definido, antes
de iniciar esta etapa, juntamente com os participantes. O importante ¢ que o tema faga sentido
com os desafios encontrados pelos professores no seu cotidiano.

222 Organizacao dos grupos: para um melhor resultado, os grupos precisam ter entre 3 ¢ 4
participantes, excluindo o stakeholder, dessa forma todos os participantes conseguem interagir
e colaborar com o trabalho. Nesta oficina, os grupos foram divididos anteriormente, seguindo
as formacdes e as areas de conhecimento dos professores envolvidos.

B Agdes dos stakeholders: depois dos grupos estarem organizados em suas respectivas salas
tematicas do Google Meet ¢ com o tema em mente, os stakeholders devem conduzir os
trabalhos, orientando os participantes, auxiliando nas reflexdes, criando oportunidades para que
todos externem suas opinides e pratiquem a escuta ativa em relagdo as falas dos colegas.

22 Acdes dos demais participantes: nesta etapa os participantes precisam MAPEAR suas
davidas e certezas, relacionando o desafio e a sua area de atuacdo. Todos devem expor suas
reflexdes para que ao final da etapa, o grupo DEFINA o problema de sua area do conhecimento
a ser solucionado.

L1 Recursos digitais: os participantes recebem as orientagdes da etapa no Google Forms e
neste mesmo formuldrio registram o desafio definido pelo grupo. Mas, para explorar suas ideias,

os grupos tém um quadro do FigJam, onde podem utilizar notas adesivas digitais.
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MAPEA: ao final de cada etapa, os participantes t€ém um momento de autoavaliagdo. No
formulario digital, a pesquisadora acrescentou uma sessdo com um checklist para 0s
participantes revisarem se todas as demandas da etapa foram cumpridas pelo seu grupo. Quando
todas sdo assinaladas, o participante ganha um emblema como incentivo para continuar. Nesta
etapa o prémio é o EMBLEMA DA DEFINICAO. Caso contrario, eles podem voltar e resolver

as pendéncias.
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ETAPA 2 - INTERPRETAR E EMPATIZAR

Esta etapa estd ligada diretamente com a base do

O O Design Thinking, a empatia. Tendo como objetivo
compreender a natureza do desafio com maior profundidade,

esta etapa proporciona aos envolvidos um “mergulho” no

contexto do desafio. Neste momento, a EMPATIA precisa ser

praticada por todos, sem julgamentos ou criticas relacionados

as tensdes dos seus colegas.

Encaminhamento Metodolédgico:

W Tempo estimado: 45 minutos.

¥ Entrevista: nesta etapa os participantes devem se organizar para a realizacdo de uma
entrevista a respeito do desafio definido anteriormente. Um integrante € o entrevistador, ou seja,
formular as perguntas seguindo os campos do Mapa de Empatia (Figura 01). Um segundo
integrante, ¢ o entrevistado, ¢ importante que essa pessoa tenha vivéncia com o desafio a ser
solucionado. E o terceiro integrante, ouve a entrevista atentamente, INTERPRETAR de forma

empatica e registra no Mapa de Empatia.

Figura 1 — Mapa de Empatia

O QUE
PENSA E SENTE?

0 QUE @_}D 0 QUE
OUVE? VE?

0 QUE
FALA E FAZ?

QUAIS SAO AS DORES? QUAIS SAO AS NECESSIDADES?

Fonte: Adaptado de https://www.paytour.com.br/blog/mapa-da-empatia/ (2024)

B Agdes dos stakeholders: no momento da entrevista, o stakeholder auxilia o grupo no

entendimento dos campos do Mapa de Empatia e o entrevistador na formulagao das perguntas,


https://www.paytour.com.br/blog/mapa-da-empatia/
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caso necessario. E importante que o stakeholder reforce a ideia da empatia, esta é essencial para
que a etapa ocorra de forma significativa.

%22 Acdes dos demais participantes: além da realizagdo e registro da entrevista, os
participantes precisam realizar uma sintese, simplificando em uma tnica frase o desafio do
entrevistado. Para isso, os participantes t€m o modelo de frase abaixo, para completar as

lacunas:

é um(a) que precisa e quer porque ele(a) tem .
nome do entrevistado profissao necessidadeldesejo

L1 Recursos digitais: nesta oficina, os participantes recebem as orientacdes da etapa no
Google Forms, no formulario também fazem o upload do Mapa de Empatia preenchido e
registro da sintese. O mapa ¢ disponibilizado no FigJam para facilitar o preenchimento com o
recurso das notas adesivas digitais.

MAPEA: nesta etapa os participantes também revisam se todas as demandas da etapa
foram cumpridas pelo seu grupo, por meio de um checklist. Quando todas sdo assinaladas, o
participante ganha um emblema como incentivo para continuar. Nesta etapa o prémio ¢ o

EMBLEMA DA EMPATIA. Caso contrario, eles podem voltar e resolver as pendéncias.
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ETAPA 3 -IDEAR

E a hora de deixar a criatividade fluir, ¢ a hora de gerar
ideias para o problema sintetizado anteriormente. E o momento de

pensar “fora da caixa”, ou seja, gerar ideias de solu¢des inovadoras.

Encaminhamento Metodolégico:

¥ Tempo estimado: 30 minutos.

& PBrainstorming: nesta etapa utiliza-se a técnica do brainstorming, ou na traducao literal
para lingua portuguesa, “Tempestade de Ideias”. Como a propria defini¢do sugere, consiste em
uma técnica para estimular ideias de todos os participantes do grupo em um curto espaco de
tempo, sem detalhar. Nao ¢ o momento de pensar se as ideias levantadas sdo passiveis de
implementagdo ou ndo, o importante ¢ gerar o maximo de ideias possiveis.

B Agdes dos stakeholders: nesta etapa os stakeholders estimulam os participantes a gerarem
ideias inovadoras, afinal muitas vezes as pessoas estdo condicionadas a nao expor suas ideias
com medo dos julgamentos de terceiros. A empatia deve continuar em vigor nesta etapa e julgar
as ideias dos outros s6 serve para atrapalhar o processo.

222 Acdes dos demais participantes: cada integrante precisa pensar em ao menos duas ideias
de solugdo para o desafio sintetizado, sem considerar a viabilidade da ideia, apenas ir anotando
tudo que vem a cabecga. Ainda nesta etapa, o grupo seleciona qual das ideias levantadas sera
avaliada como possivel solucao do desafio.

L] Recursos digitais: nesta oficina, os participantes recebem as orientagdes da etapa no
Google Forms, no quadro do FigJam, para esta etapa, os participantes t€ém acesso a um QrCode
do Mentimeter, neste link os participantes anotam suas ideias de solucdo e a plataforma montara
uma nuvem de palavras. Todos os integrantes precisam fazer o upload desta nuvem no
formulério.

MAPEA: nesta etapa os participantes também revisam se todas as demandas da etapa
foram cumpridas pelo seu grupo, por meio de um checklist. Quando todas forem assinaladas, o
participante ganha um emblema como incentivo para continuar, nesta etapa o prémio ¢ o

EMBLEMA DA CRIATIVIDADE. Caso contrario, eles podem voltar e resolver as pendéncias.
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ETAPA 4 - PROTOTIPAR

O objetivo desta etapa ¢ analisar se a ideia

escolhida na etapa anterior ¢ viavel, aplicavel e

’&‘ tangivel para se chegar a solu¢do do desafio proposto

—— de forma inovadora. E preciso que o grupo esteja
- aberto aos feedbacks de todos os envolvidos e ndo tem
—— problema caso os integrantes do grupo decidam que a

ideia escolhida ndo ¢ viavel para a solugdo do desafio.
Caso esta seja a conclusdo, ¢ possivel voltar a etapa
anterior e escolher alguma outra ideia. Lembrando

que errar faz parte do processo.

Encaminhamento Metodolédgico:

W Tempo estimado: 15 minutos.

= Analise da ideia: por meio da “Matriz F.0.F.A.” — Forgas, Oportunidades, Fraquezas e
Ameagas (Figura 02), os envolvidos validam a ideia escolhida na etapa anterior, por meio de

alguns questionamentos e reflexdes. E preciso analisar a viabilidade, aplicabilidade e

tangibilidade da possivel solugdo escolhida para o desafio inicial.

Figura 2 - “Matriz F.O.F.A.” — Forgas, Oportunidades, Fraquezas ¢ Ameagas

Forcas Fraquezas

Oportunidades Ameacas

@ N
&

Fonte: Adaptado de https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/use-a-matriz-fofa-para-corrigir-

deficiencias-e-melhorar-a-empresa,9cd2798be83ea410VgnVCM2000003c74010aRCRD (2024)



https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/use-a-matriz-fofa-para-corrigir-deficiencias-e-melhorar-a-empresa,9cd2798be83ea410VgnVCM2000003c74010aRCRD
https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/use-a-matriz-fofa-para-corrigir-deficiencias-e-melhorar-a-empresa,9cd2798be83ea410VgnVCM2000003c74010aRCRD
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B Acdes dos stakeholders: nesta etapa, os stakeholders auxiliam os demais participantes no
entendimento dos campos da “Matriz F.O.F.A.”, sempre refor¢ando que o erro faz parte do
processo, assim, caso ao final da analise o grupo perceba que a ideia nao ¢ viavel, aplicavel
e/ou tangivel, basta voltar a etapa anterior e escolher outra ideia de solugdo.

222 Acodes dos demais participantes: os integrantes, juntos, discutem os aspectos da ideia
escolhida, refletem sobre estes e concluem se a ideia pode ser validada ou ndo. Com um
resultado positivo, basta seguir para a proxima etapa, caso contrario, 0 grupo retorna ao seu
quadro de Brainstorming ¢ escolhe outra ideia para analisar.

L1 Recursos digitais: nesta oficina, os participantes recebem as orientacdes da etapa no
Google Forms e no mesmo formulario, fazem o upload do quadro do FigJam onde preencheram
a “Matriz F.O.F.A.”.

MAPEA: nesta etapa os participantes também revisam se todas as demandas da etapa
foram cumpridas pelo seu grupo, por meio de um checklist. Quando todas sdo assinaladas, o
participante ganha um emblema como incentivo para continuar, nesta etapa o prémio ¢ o
EMBLEMA DA PROTOTIPAGEM. Caso contrario, eles podem voltar e resolver as

pendéncias.
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ETAPA 5 - VISUALIZAR

E o momento de planejar o passo a passo de como a

ideia validada serda implementada para que se alcance a

solugdo do desafio inicial. Nesta etapa o grupo transforma a

ideia em prética, transformando a solugdo em algo concreto.

Encaminhamento Metodolédgico:

W Tempo estimado: 30 minutos.

B Acgdes dos stakeholders: nesta etapa, os stakeholders estimulam a criatividade dos demais
participantes no planejamento do passo a passo da solugdao. Explicando que o grupo pode
utilizar os recursos tecnologicos que julgarem mais adequados para a sua apresentagdo, como
imagens, videos, graficos, mapa mental, entre outros.

3s2  Acdes dos demais participantes: os envolvidos precisam, neste momento, pensar no passo
a passo da solugdo encontrada, devem deixar a criatividade fluir para criar uma apresentacao
que propicie aos demais grupos conhecerem seu desafio e a solucao encontrada, de forma a
convencer que a ideia ¢ aplicavel, tangivel e viavel.

L1 Recursos digitais: nesta oficina, os participantes recebem as orientagdes da etapa no
Google Forms, no mesmo formuldrio, fazem o upload da apresentacdo da solucdo. Os
participantes terdo no FigJam uma tela em branco para elaborar esta apresentagao, no entanto,
eles poderao utilizar os recursos que preferirem para cumprir esta etapa.

MAPEA: nesta etapa os participantes também revisaram se todas as demandas da etapa
foram cumpridas pelo seu grupo, por meio de um checklist. Quando todas sdo assinaladas, o
participante ganha um emblema como incentivo para continuar, nesta etapa o prémio ¢ o
EMBLEMA DO PLANEJAMENTO. Caso contrario, eles podem voltar e resolver as

pendéncias.
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ETAPA 6 - IMPLEMENTAR

E o momento de colocar a ideia em acao, ver o seu
funcionamento e receber feedbacks. Nesta etapa, o grupo

aplica o seu produto para os demais grupos, para que os

outros participantes possam validar a sua solugdo.

Encaminhamento Metodologico:

& Tempo estimado: esta etapa ocorre em um outro encontro, assim os grupos tém mais
tempo para preparar a sua implementagao.

fe Acgdes dos stakeholders: nesta etapa, os stakeholders orientam os grupos a respeito das
regras para implementacao no préximo encontro e auxilia no uso dos recursos tecnoldgicos que
o grupo opte por utilizar.

S22 Acdes dos demais participantes: os grupos devem se organizar para colocar a ideia
visualizada na etapa anterior em pratica no proximo encontro. Podem delegar as tarefas de
acordo com as potencialidades de cada integrante, marcar reunides do grupo para ajustes, tirar
duvidas com o stakeholder. Enfim, o importante ¢ se ajustar para chegar ao proximo encontro
com a solugdo pronta para aplicar aos demais grupos.

L1 Recursos digitais: nesta oficina, os participantes tém uma ideia de como criar Escape
Room na plataforma Google Forms, com apoio de outras plataformas para criagdo de imagens,
GIFs (como o Canva). Os grupos precisam usar a plataforma de formulario digital do Google
como base do seu produto, mas, vinculado a este, podem utilizar os recursos que julgarem

necessarios.

[xeYY

2l MAPEA: a avaliacdo desta etapa, ocorre de uma forma um pouco diferente das demais.
Utiliza-se a avaliagdo por pares, onde cada participante da aplicacao avalia os grupos aos quais
ele ndo participa. De modo que ao final, € realizado um ranking por grupo de acordo com a

pontuagdo geral.
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PITCH ELEVATOR

Além destas seis principais etapas, temos uma etapa extra na MADT, chamada de Pitch
Elevator que na traducao literal significa “discurso de elevador”. A ideia central ¢ ter um
discurso curto de 3 a 5 minutos para convencer alguém da sua ideia, como se vocé encontrasse
alguém importante em um elevador e tivesse apenas o tempo da descida para convencer essa

pessoa de que a ideia € boa e passivel de implementagao.

Nesta oficina os participantes apresentam o passo a passo elaborado na etapa Visualizar
da MADT utilizando a técnica de Pitch Elevator aos demais participantes convencendo-os que
esta solucdo resolve a dificuldade ou desejo do desafio enfrentado pelo participante

entrevistado.

Ainda nas salas temadticas, os grupos tém 10 minutos para

DESIGN THINKER

preparar esse discurso, de forma que contemple o desafio do

entrevistado e a solucdo encontrada. Com o discurso pronto os
participantes assinalam no formulério que o trabalho foi finalizado ‘ O
1

e ganham um prémio final, o “Certificado de Designer Thinker”.

Depois disso, basta enviar o formulario e voltar para a sala principal do

Google Meet para o momento de apresentacdes dos grupos.

E valido destacar que, mesmo que a MADT seja colocada de forma linear, ndo deve ser
vista como uma sequéncia de passos ordenados, mas sim como um sistema de etapas que se
sobrepdem, pois todas estdo interligadas, onde os participantes tém a liberdade de voltar as

etapas anteriores sempre que julgarem necessario.
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7. MOMENTO DE AVALIACAO DO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM - MAPEA

Muito se discute sobre a aplicagdo de novas metodologias no processo de ensino e
aprendizagem, mas € preciso ir além, o momento de avaliagdo também precisa ser repensado.
Ao aplicar uma metodologia ativa, colocando o aluno no centro de processo de construgdo do
seu conhecimento, ¢ valido pensar em um momento de avaliacdo onde ele também possa ser o

protagonista.

Denominou-se estes momentos como MAPEA (Momento de Avaliagdo do Processo de

Ensino e Aprendizagem), seguindo o conceito firmado por Marques (2024), segundo a autora,

entende-se como aquela que respeita as diferencas naturais dos alunos, tendo
diversos momentos para avaliar tanto o processo de ensino como de
aprendizagem, com o intuito de que tanto o professor como o aluno ensinem
e aprendam ao mesmo tempo. Para tanto ¢ necessario que ndo se esqueca que
o aluno € o protagonista durante a sua execugdo e que os feedbacks acontegam
quase que instantaneamente.

Com isso em mente, para a aplicacdo desta oficina, a pesquisadora opta por duas

diferentes formas de avaliagdo, a autoavaliagcdo e a avalia¢do por pares.

r

Na autoavaliagdo “o avaliador € o autor da acdo, da produg¢do ou da performance
avaliada. O autor ¢é responsavel e consciente pelo seu processo de aprendizagem.” (Santos,

20006, p. 321).

Nesta oficina, o processo de autoavaliagdo ocorre no desenvolvimento das primeiras
cindo etapas da Metodologia Ativa Design Thinking, onde os participantes tém um checklist
para verificar se todas as demandas da etapa correspondente sdo cumpridas. Segue abaixo as

demandas elencadas em cada uma das etapas:
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ETAPA DEMANDAS A SEREM VERIFICADAS

- Levantamento dos desafios relacionados ao seu contexto
educacional.

- Mapeamento das duvidas e certezas a respeito dos desafios.

- Defini¢do de um desafio para ser solucionado.

- Divisdo dos participantes para a entrevista (entrevistado,
entrevistador e um terceiro para anotar os relatos).

- Realizag@o da entrevista e registro dos relatos no Mapa de Empatia.
- Sintese do desafio seguindo a estrutura da frase do exemplo.

- Levantamento de ao menos trés ideias por integrante do grupo no
Etapa 03 — Idear Mentimeter.

- Escolha de uma das ideias levantadas.

- Preenchimento do quadrante "Forgas" da Matriz F.O.F.A.

- Preenchimento do quadrante "Oportunidades" da Matriz F.O.F.A.
- Preenchimento do quadrante "Fraquezas" da Matriz F.O.F.A.

- Preenchimento do quadrante "Ameagas" da Matriz F.O.F.A.

- Verificag@o da tangibilidade, aplicabilidade e viabilidade da ideia
escolhida.

- Planejamento do passo a passo da aplicagdo pratica da solucdo
alcangada.

Fonte: Autoria Propria (2024)

Etapa 01 — Definir e Mapear

Etapa 02 — Empatizar e Interpretar

Etapa 04 — Prototipar

Etapa 05 — Visualizar

Na avaliagdo por pares,

O avaliador ¢ um par da a¢do, da produgdo ou da performance avaliada. Este
“par” deve ser na verdade o grupo que de forma cooperativa e compartilhada
vai intervir no processo de forma global, agregando valor as produgdes de
todos os envolvidos. (Santos, 2006, p. 321)

Nesta proposta, a avaliacdo por pares ocorre ao final, na sexta etapa - Implementar,
quando finalizadas as apresentagdes de todos os grupos, os participantes da oficina recebem o

link de um formulario onde avaliam o trabalho dos grupos aos quais ele ndo fez parte.

Neste formulario os participantes analisam primeiramente o Pitch Elevator dos demais
grupos, atribuem valores de 1 a 5 para avaliar a clareza na apresentagdo do desafio, o nivel de
inovagdo da solucao encontrada e o grau de convencimento. Em seguida, analisam a proposta
de implementacdo da MADT-G elaborada pelos grupos, atribuindo valores de 1 a 5 para a
criatividade, inovagao, aplicabilidade, clareza, dinamismo do contetido abordado, engajamento,
desenvolvimento da empatia, colaboragcdo, otimismo e a empregabilidade do -carater

experimental (considerar o erro parte do processo).

Ao final de toda a aplicacdo, os participantes tém um momento para avaliar a oficina
em si, sua relevancia, desenvolvimento, conducdo pela facilitadora e autoavaliar a sua

participagao.
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15/02/2025, 16:55 TERMOQ DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

Universidade Tecnoldgica Federal do Parana - Programa de P6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias Humanas,
Sociais e da Natureza.
Titulo do Projeto de pesquisa: A Metodologia Ativa Design Thinking Gamificada na formagéo de professores

Pesquisador Responsavel: Professora Mestranda Maria Luiza Santos Rezende
Orientador: Professor Doutor Armando Paulo da Silva

Vocé esta sendo convidado(a) para participar deste Projeto de Pesquisa sob minha responsabilidade.
Leia atentamente o que se segue e caso tenha qualquer divida, pode entrar em contato pelo meu WhatsApp ou
meu e-mail para os esclarecimentos que forem pertinentes.

Celular: (43) 999819236 (WhatsApp) ou e-mail: mariarezende@alunos.utfpr.edu.br

Caso se sinta esclarecido(a) sobre as informagdes que estdo neste termo e aceite participar desta pesquisa, pego
que assinale ao final da préxima secdo os itens referentes ao seu consentimento livre e esclarecido.

Destaco que sua participacdo ¢ indispensavel para esta pesquisa, mas ela € livre.
Esclarecemos que:

1. Este trabalho tem por objetivo analisar as contribuicées da Metodologia Ativa Design Thinking Gamificada -
MADT-G na formacéo continuada de professores.

2. A sua colaboragédo nesta pesquisa consistira em responder questionarios e formularios digitais referentes a
sua participagdo em momentos de sensibilizagdo e em atividades praticas por meio de oficina. Esses encontros
serdo na modalidade remota sincrona.

3. A sua participag&o nesta pesquisa tera o auxilio de algumas estratégias e recursos tecnoldgicos de ensino e
aprendizagem para otimizar as praticas pedagdgicas como também as ag@es no ambito educacional.

Este questionario tem o intuito de realizar uma pesquisa qualitativa de natureza interpretativa envolvendo a sua
percepgdo e experiéncia em relagdo & Oficina Metodologia Ativa Design Thinking Gamificada - MADT-G. Os dados
coletados serdo utilizados para anélise e elaboragcéo da minha dissertagéo, bem como produte educacional,
sendo garantido o anonimato de seus participantes.

Desde ja agradecemos a sua colaboragéo e participacéo.

* Indica uma pergunta ohrigatéria

1. E-mail:*

https://docs google com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWNYuiDGzSE63Ny_vx4j6dn XiDY LHoclo/edit 1/24
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2.

3.

4.

5.

16:55 TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Caso concorde com este Terme de Consentimente Livre e Esclarecido, assinale os seguintes itens: *

Marque todas que se aplicam.

| Declaro que estou ciente que minha participagéo nesta pesquisa € livre e que poderei retirar a qualquer
momento a minha concordancia.
| Declaro que estou ciente que minha participag&o é voluntaria e néo havera nenhum valor monetario a receber
ou a pagar.
| Declaro que estou ciente que meu nome serd mantido em sigilo, assegurando assim a minha privacidade e se
desejar terei livre acesso atodas as informagées que prestei por meio deste instrumento de pesquisa.
| | peclaro que estou ciente que os dados coletados seréo utilizados Unica e exclusivamente, para fins desta

pesquisa e os seus resultados poderdo ser publicados em anais de eventos, perigédicos, capitulos de livros e
livros.

OFICINA

Seja bem-vindo(a) a oficina “A MADT-G na formacgéo de professores”!

Ja faz um tempo que estudo a MADT e meu objetivo com essa pesquisa é verificar a possibilidade de um
entrelagamento metodolégico entre a MADT e a Gamificagdo e analisar como estas metodologias podem ser
aplicadas nas diversas disciplinas da Educagéo Bésica.

Para isso, pensamos em VOCE! Sua participagdo é essencial para o aprimoramento

deste produto educacional e o desenvolvimento de minha pesquisa, agradego desde ja :)

Vamos |4, vou te contar um pouquinho o que vamos fazer hoje...

Na dinamica de hoje, vocé entrarda em uma sala onde encontrara o meu amigo Zul (vocé vai conhecé-lo na préxima
sessdo deste

formulério), ele ird nortear vocé e seus colegas de grupo no decorrer das etapas da oficina. Basta seguir suas
orientagdes e dicas para que possamos solucionar o seu desafio e encontrar a saida!

Mas antes de comecar...Vou precisar de alguns dados seus. E pouca coisa, vamos |4?

Nome completo: *

CPF: *

Celular para contato: *

https://docs.google .com/forms/d/1TGNMY _kyFEYSWHNYuIDGzSE63Ny_vx4j6dnXIDY LHoclo/edit
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6. Qual grupo vocé faz parte? *

Marcar apenas uma oval.

Grupo 01
Grupo 02
Grupo 03
Grupo 04
Grupo 05
Grupo 06
Grupo 07
Grupo 08
Grupo 09

Grupo 10

7. Vocé é o stakeholder do grupo? *

Marcar apenas uma oval.
Sim
Néo
ENTRE NA SALA E INICIE A SUA JORNADA!

A porta esta a sua frente! Entre e tenha uma boa jornada, tenho certeza que saird desta sala com boas
experiéncias na bagagem...

/

https://docs.google .com/forms/d/1TGNMY _kyFEYSWHNYuIDGzSE63Ny_vx4j6dnXIDY LHoclo/edit 3124
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OLA, MEU NOME E ZUL!

0la, prazer, meu nome é Zul! Fico feliz de vé-lo por aqui!

Meu papel é ajudar vocé e seu grupo a encontrar a saida desta sala com uma solugéo inovadora e criativa para o
DESAFIO que sera proposto.

Agora vocés devem estar se perguntando, "qual é o desafio?"

Siga em frente para descobrir!

ANTES DE QUALQUER COISA...

Vamos verificar juntos se esta tudo pronto para comegarmos...

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit
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8. Vocéja esta reunido apenas com o seu grupo na sala tematica do Google Meet? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

Néo

9. Vocé ja recebeu e conseguiu abrir o link do FigJam? *

Marcar apenas uma oval.
) Sim

 Ndo

10.  Seu grupo ja anotou os nomes dos integrantes no quadro do FigJam? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

Né&o

11.  Tudo certinho? Vocés estéo prontos? *
Marcar apenas uma oval.

Sim, meu grupo e eu ja estamos animados para comegar! Pular para a se¢do 6 (LEGAL! VAMOS LA!)

Néo, ainda estamos nos organizando. Pular para a pergunta 12

LEGAL! VAMOS LA!
A seguir, iniciaremos nossa jornada!

Siga em frente para descobrir qual serd o DESAFIO central do seu grupo, boa sorte!

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit 5/24
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Pular para a secédo 8 (QUE RUFEM 0S TAMBORES!)

POXA:/

Estou ansioso para comegarmos. Mas tudo bem, vou aguardar até que vocés estejam prontos...

12. Seprepare e quando estiver tudo certinho, clique na opgéo abaixo: *

Marcar apenas uma oval.

_ Estamos prontos! Pular para a segédo 6 (LEGAL! VAMOS LA!)

Pular para a segdo 8 (QUE RUFEM 0S TAMBORES!)

\\P/’-\ ™~
(1 \
Wiy

CRIAR UM ESCAPE ROOM APLICANDO A MADT-G PARA O SEU CONTEXTO EDUCACIONAL.

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit 6/24
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=

13.  Vocés deverdo criar um Escape Room utilizando a plataforma Google Forms que contenha elementos *
da Metodologia Ativa Gamificagdo (pontuagdo, niveis, ranking, selos ou troféus, desafios/missoes,
narrativa, entre outros) e que na sua aplicagéo seja capaz de desenvolver as caracteristicas
fundamentais da Metodologia Ativa Design Thinking (empatia, colaboragéo, criatividade, otimismo e
carater experimental).

N&o é necessario que todos os elementos listados acima estejam presentes na estratégia de vocés,
no entanto, quanto mais elementos forem aplicados, melhor seré para o seu grupo, mais para frente
vocés entenderao...

Marcar apenas uma oval.

) Néo sei por onde comegar, mas vamos l4...

CALMA, EU VOU TE AJUDAR!

Parece complexo, mas seguiremos as etapas da Metodologia Ativa Design Thinking para que ao final tenhamos um
Escape Room de sucesso!

Em cada etapa eu iniciarei colocando uma estimativa de tempo para que o seu grupo possa se organizar e
concluir todas as etapas ao final da oficina. Além disso, trago a explicagéo dos procedimentos a serem realizados

em cada uma delas, mas qualquer divida, pode nos perguntar!

Ao final de cada etapa também, teremos um checklist para que vocés consigam verificar se todas as demandas da
etapa correspondente foram cumpridas, para que assim vocés possam prosseguir sem nenhum prejuizo.

Vamos |4, clique em "PROXIMA" para comegarmos a ETAPA 01

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit
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Pular para a pergunta 14

ETAPA 01 - DEFINIR E MAPEAR
Bora |4, vamos comegar a nossa jornada!
Duragao da etapa: 15 minutos

Este € o momento de levantar os problemas relacionados a sua area, no seu contexto educacional, MAPEAR suas
dividas e certezas em relagée ao tema e assim, DEFINIR o desafio a ser solucionado com o Escape Room de
VOCES.

Por exemplo: No ensino de Matemética dos anos inicias, um grande desafio é a apropriagdo da tabuada pelos
alunos, dessa forma, criar um Escape Room tendo a tabuada como tematica pode ser uma ideia.

Converse com o Seu grupo para que juntos vocés consigam definir o desafio. Vocés podem usar o segundo quadro
do FigJam disponibilizade para anotarem suas ideias até que cheguem a um consenso.

Ahh, tenho uma dica!

Nesta etapa € preciso que vocé e seus colegas estejam

abertos para partilhar seus pensamentos e, acima de tudo, escutar seus colegas. A explanacgdo de diferentes
visdes enriquece a troca de ideias

e amplia a compreenséo do problema.

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit 8/24
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14. Anote abaixo o desafio definido pelo seu grupo: *

MAPEA - ETAPA 01
Antes de continuarmos...

Vamos realizar juntos a MAPEA (Momento de Avaliagdo do Processo de Ensino e Aprendizagem) para verificar se
0 seu grupo cumpriu com todas as demandas da Etapa 01.

Converse com seus colegas e va marcando os passos realizados:

< h
| S

W™

15. Sovamos conseguir avangar quando todas as demandas forem assinaladas, por isso, caso alguma  *
coisa tenha passado despercebida, retorne para concluirmos esta etapa.

Marque todas que se aplicam.

Levantamento dos desafios relacionados ao seu contexto educacional.
Mapeamento das dividas e certezas a respeito dos desafios.

Definigdo de um desafio para ser solucionado.

EMBLEMA DA DEFINIGKO
Muito bem! Vocé concluiu a Etapa 01 com éxito e ganhou o EMBLEMA DA DEFINIGAO!

Continue assim para conquistar mais prémios.

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit 9124
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ETAPA 02 - INTERPRETAR E EMPATIZAR

Opa! Agora que temos um desafio bem definido, vamos para a ETAPA 02.

Duracéo da etapa: 45 minutos

Nesta etapa, vocés deverdo elencar um participante do grupo para ser entrevistado em relag&o ao desafio definido,

um para entrevistar e outro participante para interpretar o seu relato e registrar as informacées obtidas no MAPA
DE EMPATIA.

0 mapa a ser preenchido esté no FigJam de vocés. Caso vocé seja a pessoa que ira anotar as ideias do
entrevistado, utilize as notas adesivas da plataforma para anotar as ideias no mapa.

O objetivo desta etapa é entender a natureza do problema, vale lembrar que este processo

precisa acontecer de maneira empatica, sem
julgamentos ou criticas relacionados as tensées do participante entrevistado.

Quando terminar a entrevista, salve o mapa de vocés e me mandem aqui!

W

[
1J

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit 10/24
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16. Faga um print apenas do Mapa de Empatia do seu grupo completo e faga o upload no campo abaixo:

Obs.: Utilize o formato imagem.

Arquivos enviados:

MOMENTO DE SiNTESE

Temos mais uma tarefa para cumprirmos nessa etapa: realizar a sintese das ideias levantadas, sintetizando em
uma Unica frase a maior
dificuldade ou necessidade a ser solucionada.

Parece complicado, mas calma, eu vou te ajudar...

17. Abaixo coloquei a estrutura da frase, basta reescrevé-la com os dados do seu grupo. *

& umia) que precisa & quer parque ele(a) tam
nome do entrevistado profissic necessidadeldesejo

MAPEA - ETAPA 02

Vamos realizar a MAPEA para verificar juntos se o seu grupo cumpriu com todas as demandas da Etapa 02.

Converse com seus colegas e va marcando os passos executados:

2

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit 11724
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18. So6vamos conseguir avangar quando todas as opgoes forem assinaladas, por isso, caso alguma .
coisa tenha passado despercebida, retorne para concluirmos esta etapa.

Marque todas que se aplicam.

| Divisdo dos participantes para a entrevista (entrevistado, entrevistador e um terceiro para anotar os relatos).
(] Realizagdo da entrevista e registro dos relatos no Mapa de Empatia.

| sintese do desafio sequindo a estrutura da frase do exemplo.

EMBLEMA DA EMPATIA
Parabéns! Vocé completou a Etapa 02 com perfei¢do e conquistou o EMBLEMA DA EMPATIA!

Continue assim para conquistar mais prémios.

ETAPA 03 - IDEAR

E o momento de "PENSAR FORA DA CAIXA™!

Duragao da etapa: 30 minutos

Volte para o FigJam, la tera um link e um QrCode, acesse de uma das duas maneiras e escreva suas ideias de
solugdo para o desafio sintetizado anteriormente. Cada integrante devera anotar pelo menos 3 sugestdes de

solugdo.

Vale lembrar que este ndo é o momento para pensar na viabilidade da ideia, va anotando tudo que vier a cabega,
depois teremos um momento especifico para avaliar a aplicagdo da ideia escolhida.

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit 12/24
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D)

o

19. Anote as ideias que VOCE anotou na nuvem de palavras do seu grupo aqui abaixo: *

OPS! QUASE QUE EU ME ESQUEGO

Ainda nesta etapa, é preciso que vocé juntamente com o seu grupo, escolha uma das ideias levantadas na etapa
anterior para que possamos avalid-la como possivel solugéo para o seu desafio. Vocé pode escolher uma ideia
sozinha ou realizar a jungdo de duas ou mais ideias.

20. Anote aqui a ideia escolhida para prosseguirmos: *

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit 13/24
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MAPEA - ETAPA 03

Vamos realizar a MAPEA para verificar juntos se o seu grupo cumpriu com todas as demandas da Etapa 03.

Converse com seus colegas e va marcando os passos executados:

21. Sévamos conseguir avangar quando todas as opgdes forem assinaladas, por isso, caso alguma £
coisa tenha passado despercebida, retorne para concluirmos esta etapa.

Marque todas que se aplicam.

Levantamento de ao menos trés ideias por integrante do grupo no Mentimeter.

Selecdo de uma ideia ou da jungdo de duas ou mais ideias.

EMBLEMA DA CRIATIVIDADE

Yayy! Vocé colocou todos os seus neurdnios para funcionar e concluiu a Etapa 03, conquistando o EMBLEMA DA
CRIATIVIDADE!

Continue assim para conquistar mais prémios.

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit 14/24



15/02/2025, 16:55 TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

ETAPA 04 - PROTOTIPAR
Ja temos uma ideia, hora de validar!
Duracéo da etapa: 15 minutos

Vamos voltar ao FigJam. Nesta etapa vamos utilizar a "MATRIZ F.O.F.A." - Forcas, Oportunidades,

Fraquezas e Ameacas, que esta disponivel no FigJam de vocés.

Ao refletir sobre a ideia de solug#o e preencher a matriz seré possivel analisar se a ideia escolhida é viavel,
aplicavel e

tangivel para se chegar a solugdo do desafio proposto de forma inovadora. Case ao final desse processo, vocés
decidam que a ideia escolhida ndo é viavel para a solugdo do desafio, vocés poderdo voltar

a etapa anterior e escolher alguma outra ideia.

Lembrando que errar faz parte do
processo!

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit
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22.  Quando o grupo decidir que a ideia € viavel, faga um print da "Matriz F.O.F A" preenchida e faga o

upload aqui:

Obs.: Utilize o formato imagem.

Arquivos enviados:

MAPEA - ETAPA 04

Vamos realizar a MAPEA para verificar se podemos prosseguir para a (ltima etapa deste processo?

Analise se o seu grupo cumpriu com todas as demandas da Etapa 04. Converse com seus colegas e va marcando

0s passos realizados:

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit
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23. S vamos conseguir avangar quando todas as opgoes forem assinaladas, por isso, caso alguma
coisa tenha passado despercebida, retorne para concluirmos esta etapa.

Marque todas que se aplicam.

| Preenchimento do quadrante "Forgas" da Matriz F.O.F.A.

" preenchimento do quadrante "Oportunidades” da Matriz F.O.FA.
| Preenchimento do quadrante "Fraquezas® da Matriz F.O.F.A.

" preenchimento do quadrante "Ameagcas” da Matriz F.O.F.A.

| Verificagdo da tangibilidade, aplicabilidade e viabilidade da ideia escolhida.

EMBLEMA DA PROTOTIPAGEM

Estamos quase la... Vocé se esforcou e finalizou a Etapa 04, ganhando assim o EMBLEMA DA PROTOTIPAGEM!

Continue assim para conquistar mais prémios.

ETAPA 05- VISUALIZAR

Jé temos a solugéo do nosso desafio validada, hora de VISUALIZAR como esta vai acontecer na pratica!

Duragao da etapa: 30 minutos

Nesta etapa vocés deverdo planejar o passo a passo de como a ideia validada para o Escape Room de vocés sera

implementada para que se alcance a solugdo do desafio inicial.
E 0 momento de pensar como colocar a ideia em prética, vocés precisam transformar sua ideia de solugdo em

algo concreto, para que este produto possa ser apresentado aos demais grupos. Para isso, use sua criatividade,
deixamos um espaco no FigJam para que vocés criem o passo a passo de vocés. Mas, ndo se limitem aisso, este

€ apenas um recurso, fique a vontade para utilizarem os recursos que preferirem.

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit
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24. Adicione aqui o esquema com o passo a passo elaborado pelo seu grupo:
Arquivos enviados:
MAPEA - ETAPA 05
Analise se o seu grupo cumpriu com todas as demandas da Etapa 05.

Converse com seus colegas e va marcando os passos executados:

25.  Sévamos conseguir avangar quando todas as opgoes forem assinaladas, por isso, caso alguma coisa
tenha passado despercebida, retorne para concluirmos esta etapa.

Marque todas que se aplicam.

Planejamento do passo a passo da aplicagdo pratica da solugédo alcangada.

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit 18/24
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EMBLEMA DO PLANEJAMENTO

Uhuuul! Vocé planejou muito e concluiu a Etapa 05, conquistando assim o EMBLEMA DO PLANEJAMENTO!

ETAPA 06 - IMPLEMENTAGAO

Na etapa anterior vocés ja visualizaram como o Escape Room de vocés ira funcionar, planejando o passo a passo
de execucéo.

Nesta etapa, o tempo de execugdo é maior, vocés terdo até o nosso préximo encontro para mentar o formulario

gamificado de vocés!

Se organizem como acharem melhor e qualquer ddvida em relagédo ao uso da plataforma Google Forms, pode
entrar em contato que ajudaremos no que for possivel.

Estamos ansiosos para ver a aplicagéo de vocés!

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit
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26. Antes de encerrarmos, avance para realizarmos a Ultima tarefa do dia... *

Marcar apenas uma oval.

Vamos |4, estamos quase finalizando!

VAMOS PREPARAR SEU PITCH ELEVATOR?
Aah, tem uma etapa extra por aqui...
Duragao da etapa: 10 minutos

Em nosso proximo encontro, ao menos um integrante do seu grupo, antes de aplicarem o formulario, devera
apresentar o desafio que vocés definiram e a solug&o que vocés alcangaram para os demais grupos,

convencendo-os que esta solugéo
resolve a dificuldade ou desejo do desafio.

Paraisso utilizaremos a técnica do PITCH ELEVATOR,

na

tradugdo literal significa “discurso de elevador”. A ideia central é ter um discurso
curto de 3 a 5 minutos para convencer alguém da sua ideia, como se

vocé encontrasse alguém importante em um elevador e tivesse apenas o tempo
da descida para convencer essa pessoa de que aideia é boa e passivel de
implementagdo na solugdo do seu desafio.

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit 20124
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27. 0O Pitch Elevator do seu grupo esta pronto? *

Marcar apenas uma oval.

Sim Pular para a se¢édo 34 (FINALIZAMOS!)

Néo Pular para a se¢do 30 (TUDO BEM, EU AGUARDO MAIS UM POUCO...)

TUDO BEM, EU AGUARDO MAIS UM POUCO...

Quando estiver tudo certo para a apresentagéo de voceés, clique em "PROXIMA".
@(‘\ @

() U

VOCE JA E UM DESIGN THINKER!

Parabéns! Vocé conquistou os 5 emblemas necessdrios para se tornar um DESIGN THINKER!

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit
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I DESIGN THINKER I

Ve a

ANTES DE TERMINAR...

Para finalizar nossa oficina & muito importante que vocé possa nos entregar todo o material produzido pelo seu
grupo.

28. Porisso, pedimos que exporte o FigJam do seu grupo no formato .PDF e faca o upload aqui abaixo.

Arquivos enviados:

CHEGAMOS A SAIDA!

A porta de saida desta sala s6 se abre para Design Thinkers com certificado na méo e, pelo que vi vocé ja
conquistou o seu.

Foi um prazer trabalhar com vocé!

Estou ansioso pelo nosso préximo encontro, para entrar no Escape Room do seu grupo e desvendar os mistérios
que voceés irdo formular.

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit
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FINALIZAMOS!

Chegamos ao fim da oficina com uma solugédo inovadora para o seu desafio inicial. Agora é s6 "FINALIZAR" este
formulério e voltar para a sala principal do Google Meet para realizar a avaliagéo do dia de hoje.

Muito obrigada pela sua contribuigéo!

Este contetdo néo foi criado nem aprovado pelo Google

Google Formularios

https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit 23/24
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https://docs.google_com/forms/d/1GNMY_kyFEYSWHNYuiDGzSEG3Ny_vx4j6dnXiDY LHoclo/edit
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APENDICE B - MODELO DE ORGANIZACAO DO FIGJAM

OFICINA MADT - GRUPO XX

PARTICIPANTES:
ETAPA 1 - DEFINIR E MAPEAR s
ETAPA 2 - EMPATIZAR E INTERPRETAR =
ey S
e

ETAPA 3 - IDEAR

https:/fwww.menti.com/xxxxox

ETAPA 4 - PROTOTIPAR =
Forgas

Oportunidades
ETAPA 5 - VISUALIZAR e
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