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Design Thinking (DT) has become a buzzword in the business and design world over the last years,
and recently it has been introduced on the educational scenario to foster innovation, problem solution
and student active participation. However, in distance education, the employment of design mentality
i not recent as it goes back to the days of World War 11, when the field of Instructional Design (ID)
begins to be established as a methodology to solve educational problems. Despite the evolution of ID
in recent years, DT has been presented as the design solution for the innovation society. In this
article, we analyze the complementary use of DT and ID in the process of designing a distance
learning course. The specific objective is to determine the contributions of ID and DT articulation in
three main categories: process (strategies adopted to solve de educational problem), product
(educational solution created) and people involved in the design process. Finally, we indicate a
common basis and the contributions of human centered design for distance education.

Keywords: design thinking, instructional design, innov-active methodologies, educational problem
solution, human centered design.

ARTICULACAO DO DESIGN INSTRUCIONAL E DESIGN THINKING PARA
SOLUCAO DE PROBLEMAS NA EDUCACAO MEDIADA POR TECNOLOGIAS

Design Thinking (DT) se tornou uma expressdo da moda no mundo dos negdcios e do design nos
altimos anos, e recentemente foi introduzida no cenario educacional como uma forma de promover a
inovacdo, a solucdo de problemas e a participacdo ativa dos estudantes. No ambito da educacédo a
distancia, porém, a adocdo da mentalidade de design ndo é recente, visto que remota a época da
Segunda Guerra Mundial, quando o campo do Design Instrucional (DI) comegou a se estabelecer
como uma metodologia para resolver problemas educacionais. A despeito da evolucéo recente do DI,
o DT se apresenta como a solugdo de design para a sociedade da inovagdo. Neste artigo, analisamos
0 uso complementar do DT e do DI no processo de desenhar um curso a distancia. O objetivo
especifico € identificar as contribui¢cdes da articulagdo entre DI e DT em trés categorias principais:
processo (estratégias adotadas para resolver o problema educacional), produto (solugdo educacional
criada) e pessoas envolvidas no processo de design. Por fim, indicamos uma base comum e as
contribuices do design centrado no ser humano para a Educacao a Distancia.

Keywords: design thinking, design instrucional, metodologias inov-ativas, solu¢cdo de problemas
educacionais, design centrado no ser humano.
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I. INTRODUCTION

Design Thinking (DT) se tornou uma expressdo da moda no mundo dos negécios e
do design nos ultimos anos, e recentemente foi introduzida no cenéario educacional como
uma forma de promover a inovacdo, a solugédo de problemas e a participacdo ativa dos
estudantes quando associada com a aprendizagem baseada em problemas e projetos. No
ambito da educacdo a distancia, porém, a adocdo da mentalidade de design ndo é recente,
visto que remota a época da Segunda Guerra Mundial, quando o campo do Design
Instrucional (DI) comecou a se estabelecer como uma metodologia para resolver problemas
educacionais (REISER, 2001).

As solucdes de educacdo a distancia precisam ser criativas como 0 processo de
design ou adotando-se o pensamento do design, porque o0 processo de ensino-aprendizagem
ocorre geralmente com o wuso de artefatos tecnolégicos e midiaticos. Mas,
independentemente da modalidade educacional em foco, hd um consenso sobre a
necessidade de pensar e praticar a educacdo de uma maneira totalmente inovadora
(STEINBECK, 2011).

Na economia industrial, a informacdo era escassa e 0 ritmo das mudancas era mais
lento; a aprendizagem ocorria em escolas e universidades separadamente da vida
profissional. Hoje, na economia digital, ha abundancia de informacdo, e o ritmo das
mudancas € acelerado; o mundo se tornou um lugar muito mais complexo, repleto de
disciplinas, ferramentas e metodologias que requerem alto nivel de conexdes. A
aprendizagem por toda a vida é requerida, mas ndo necessariamente a aprendizagem de
conteudo académico, uma vez que esse € um tipo alternativo de aprendizagem. Agora 0s
profissionais precisam desenvolver a capacidade de criar e inovar, de pensar criticamente
diante de um mundo em constante mudanga, cheio de influéncias e incertezas, e precisam
desenvolvera capacidade de criar solu¢bGes para novo cendrios, tanto no nivel individual
quanto no nivel corporativo (GABRIEL, 2013).

A despeito da evolugdo do DI nos ultimos anos, incorporando em seu corpo tedrico e
em sua pratica profissional as mudancas socioeconémicas e culturais da Era da Informacao,
0 DT tem sido apresentado (BROWN, 2008, PLATTNER et al, 2011, STEINKBECK, 2011,
CAVALCANTI & FILATRO, 2017) como a solucdo de design para a sociedade da

inovacao.
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Neste artigo, descrevemos a contribuicdo dessas duas abordagens — DT e DI — para a
experiéncia de criar um curso a distancia, mais especificamente de criar interfaces para o
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) de um curso a distancia. A medida que
mapeamos os limites e as possibilidades de cada abordagem, fomos capazes de criar

solucgdes para um problema educacional especifico.

Il. BREVE APRESENTACAO DOS PRINCIPAIS CONCEITOS DO DT E DO ID

Design thinking é uma "abordagem que catalisa a colaboracdo, a inovagdo e a busca
de solugbes através da observacdo e da cocriacdo, com base no conceito de prototipagem
rapida e na andlise de diferentes realidades” (CAVALCANTI & FILATRO, 2017, p. 20). E
composto por um processo, uma mentalidade, métodos e estratégias que visam colocar as
pessoas e suas necessidades no centro do desenvolvimento de um projeto, usando a
criatividade para gerar solucdes e empregar o raciocinio para analisa-las e adapta-las ao
contexto real investigado. Em um paralelo ao design thinking, design instrucional é "o
processo (conjunto de atividades) de identificar um problema (uma necessidade) de
aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solucdo para esse problema"
(FILATRO & PICONEZ, 2008, p. 5-6).

O DT e o DI adotam fases bastante similares para resolver um problema. Um dos
modelos de DT mais conhecidos, descrito no HCD Toolkit da IDEO, € inspirado no Human
Center Design e também usa o acronimo HCD para descrever as fases do DT: Hear (Ouvir),
Create (Criar), Deliver (Entregar). Por outro lado, o mais conhecido modelo de DI usa o
acronimo ADDIE para as fases de Analysis (Andlise), Design, Development
(Desenvolvimento), Implementation (Implementacdo) e Evaluation (Avaliacdo). Assim,
ambos 0s processos comegam analisando o problema, entdo desenhando uma solucéo e

finalmente entregando algo concreto para resolver o problema.

No entanto, ha algumas diferencas entre essas duas abordagens. A principal delas
talvez seja que o DI nasceu vinculado & educacéo e tem as ciéncias da educagdo como um de
seus pilares — alinhado com as ciéncias da comunicacao e as ciéncias da administracdo. O
DT é uma abordagem cujas origens se situam no campo do design e da administracdo, e
apenas recentemente tem sido aplicado a educagdo. Diferentemente do DT, o DI tem um
lastro tedrico de décadas e por isso é muito mais rigido e ancorado na tradi¢cdo. Também tem
um corpo de conhecimentos bem estabelecido e solu¢Bes previamente ofertadas, enquanto o

DT foca na capacidade de criar e responder rapidamente as mudancas do ambiente. Apesar
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disso, se observarmos a histéria da evolucdo do DI, notaremos uma significativa
aproximacdo da nogdo de solugdes centradas nas pessoas — encontrada também no DT
(REIGELUTH et al., 2017).

De fato, desde o inicio do século 21, alguns teoricos do ID indicam pelo menos dois
caminhos para o futuro do design aplicado a educacdo. Merrill & Wilson (2005), por
exemplo, propde duas estradas divergentes: a primeira estrada provavelmente levaria a um
progresso substancioso em areas como 0 desenvolvimento de ferramentas de design
automatizadas, designs replicaveis e validacdo de aprendizagem orientada a objetivos. A
segunda estrada poderia também poderia caminhar na mesma dire¢do, mas teria de
compartilhar os holofotes com outras disciplinas, e seria mais dificil prever os avangos, mas
poderia incluir métodos aperfeicoados de documentacdo e pratica, assimilacdo de ideias,
métodos de campos relacionados e maior atencdo as necessidades das pessoas como seres

humanos integrais.

Nesse sentido, identificamos um conjunto de metodologias inov-ativas (FILATRO
& CAVALCANTI, 2018) que enderecam ambas as necessidades: um clamor por
automatizar certos aspectos do design instrucional, usando para isso a enorme capacidade
das redes de computadores e os avancos em inteligéncia artificial, computacdo cognitiva e
analise de dados; e uma clara demanda por capturar a perspectiva humana no processo de

desenhar solucGes educacionais, pela adocdo de metodologias centradas no ser humano.

Entre as metodologias inov-ativas que articulam principios tanto do DI quanto o DT,

podemos citar:

1. Metodologias ativas — que a atividade humana é essencial para que os individuos
aprendam, sabemos ha anos; e isso fica ainda mais evidente no contexto da educagéao
a distancia, em que os aprendizes se tornam responsaveis por administrar seu tempo
e gerir sua aprendizagem por sua prépria conta e risco. Do contrario, nada acontece,
por mais reconhecida que seja a instituicdo ofertante, por mais competentes que
sejam os professores e equipe técnica e pedagdgica, por mais atraente que seja a
metodologia adotada. Mesmo com o rolo compressor das redes sociais, alegar que a
aprendizagem é uma atividade social ndo é descoberta recente (Vygostsky, 1978).
Assim, essa atividade ndo pode ser apenas individual, mas ela ndo se sustenta fora da
atividade de grupos, comunidades e coletivos.
2. Metodologias ageis — Que o tempo é uma das variaveis mais importantes no mundo
educacional, ¢é dificil contestar. Carga horaria, periodo letivo, hora/aula séo
expressdes tdo entranhadas nas escolas e universidades que parecem até ter ganhado
status proprio. Educadores sdo remunerados por quanto tempo passam diante de uma
turma, temas de estudo sdo distribuidos no plano de aulas com base em bimestres,
semestres e férias, diplomas e certificacdes sdo expedidos com base na carga horaria
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cursada. Mas o tempo atual ndo € o mesmo tempo do passado. A dimenséao virtual
traz ao tempo uma nova configuragdo. A cléssica situacdo didatica, em que ensinar e
aprender sdo tarefas simultineas, ndo é mais a Unica forma de aprender. A
linearidade, a sequencialidade, a sincronicidade tém sido desafiadas com novos
arranjos que incluem trilhas de aprendizagem, microensino, microconte(idos e
estratégias rapidas de aprendizagem, para ndo mencionar as mudancas no proprio
processo de gerenciar o uso do design em educagdo, como SAM, SCRUM e mesmo
a abordagem de DT, para mencionar apenas algumas.

3. Metodologias imersivas — que a imersdao parece ser uma solucdo para combater a
falta de engajamento e os elevados indices de evasdo, € um mantra cada vez mais
repetido. O sonho de “aprender gostando™ pressiona a educagdo para uma guinada
em direcdo ao edutainment (educagdo combinada ao entretenimento) e a gamification
(uso de elementos de jogos em situacbes que ndo sdo jogos). Esses tipos de
tecnologias, como Sherry Turkle (1989) descreve, "podem dar-nos acesso irrestrito
as emocdes, aos pensamentos e aos comportamentos que estdo blogueados para nos
na vida real". Mihaly Csikszentmihalyi (1997), um professor de psicologia
conhecido por seus estudos sobre a felicidade e a criatividade, fala sobre o estado de
fluxo, um estado mental de intensa concentracdo no qual tarefas antes consideradas
dificeis se tornam faceis, e tudo o que é feito é altamente agradavel. O desafio a ser
enfrentado "casa" com a habilidade de resolvé-lo, e a pessoa pode alcangar
resultados que ela ndo pensaria ser capaz de alcancar. Nos games e na gamificacéo,
por exemplo, o estado de fluxo imersivo é alcangado quando uma pessoa se Vé entre
a ansiedade e o aborrecimento durante um periodo de tempo delimitado
(ZICHERMANN & CUNNIGHAN, 2011).

4. Metodologias analiticas — e ndo podemos negar que corre por fora um clamor
expressivo por personalizacdo — que a propdsito Montessori ja defendia na primeira
metade do século 20. Mas aqui se trata de uma personalizacdo mais orientada a
dados do que & sensibilidade humana e uma personalizagdo embalada pelo
reconhecimento de que as pessoas tém estilos e preferéncias de aprendizagem
distintas, e pela visdo mercadol6gica pds-industrial de que todos tém direito a
individualizar os produtos e servi¢os que vao consumir. O sonho de criar solucgdes
Unicas plenamente customizadas estd cada vez mais proximo da realidade, pela
aplicacdo de tecnologias de analise de dados, que no campo da educacgdo recebem o
nome de learning analytics (ou analitica da aprendizagem). Essa é uma aplicacdo
educacional do big data, um ramo da estatistica desenvolvido originalmente no
ambiente de negdcios para analisar as atividades de negocios, identificar tendéncias e
prever o comportamento do consumidor. O campo da educacdo tem recentemente
buscado novas formas de aplicagdo que aumentem o engajamento dos estudantes
provendo a eles uma experiéncia personalizada e de alta qualidade.

Pensando nessas quatro tendéncias inovadoras, hd um traco comum: a centralidade

no ser humano, seja pelo protagonismo pessoal (principalmente por parte dos estudantes) em
metodologias ativas, seja pelo respeito ao tempo dos outros nas metodologias ageis, seja
pela provisdo de experiéncias de aprendizagem realmente engajadoras nas metodologias

imersivas, seja na possibilidade de customizagdo em massa das metodologias analiticas.
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Nesse sentido, como e outros setores da vida social e econémica, o design é reconhecido no
contexto da inovacdo como uma abordagem que captura a perspectiva humana. E isso tem
um papel crucial na inovagdo porque esta ndo é mais puramente focada na tecnologia ou
orientada a pesquisa e ao desenvolvimento (P&D), mas é cada vez mais voltada em servicos,

na experiéncia do usuario e na sociedade (WHICHER, 2016, p. 41).

No campo do design instrucional, Reigeluth et al. (2017) discutem a perspectiva de
McCombs e Whisler (1997), que define a aprendizagem centrada no aluno como:
"Combinar o foco no estudante individual (suas caracteristicas hereditarias, suas
experiéncias, perspectivas, formagdo anterior, talentos, interesses e necessidades),
centralizando na aprendizagem (o melhor conhecimento disponivel sobre aprendizagem e
como ela ocorre e as praticas mais efetivas para promover os mais altos niveis de motivacao,
aprendizagem e desempenho para todos os estudantes). Com base na premissa de que as
pessoas sdo Unicas (por causa de sua heranca genética e de suas experiéncias de vida) e
aprendem em ritmos diferentes, eles concluem que a educacdo centrada no estudante é o

Unico caminho para maximizar a aprendizagem — ajudando cada um deles a desenvolver seu
potencial” (p. 449, Kindle Edition).

O design thinking, por sua vez, dialoga com os principios do design centrado no ser
humano (HCD - human center design), que enfatize, comunica, estimula e explicita as
caracteristicas, habilidades e comportamentos inerentes ao ser humano, permitindo que seus
desejos, necessidades e experiéncias sejam o ponto de partida para a projecdo de solucgdes,

produtos e servicos.

De acordo com Krippendorf & Butter (2007), a abordagem HCD se apoia em quatro
pilares: o entendimento de segunda ordem (quando o processo de design € realizado levando
em conta as caracteristicas de quem serd o usuério final); significados (atribuidos a um
produto, processo ou servico com base em suas caracteristicas, experiéncias, perspectivas e
visdes), rede de stakeholders ou partes interessadas (0s usuarios finais e as pessoas
envolvidas no processo de design), interfaces (caracteristicas cognitivas e sensorio-motoras
humanas), que permitem o contato com o produto, processo ou servi¢o a fim de prover

experiéncias desejaveis).

I11. METODOLOGIA DE PESQUISA

A pesquisa descrita adotou uma abordagem qualitativa, mais especificamente a
“metodologia de pesquisa formativa” — um tipo de pesquisa baseada em design (design-
based research — DBR), que ¢ “uma metodologia sistematica porém flexivel projetada para
aperfeicoar as praticas educacionais por meio de analise, design, desenvolvimento e

implementacdo iterativos, com base na colaboracdo entre pesquisadores e praticantes em
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ambientes do mundo real, e que leve a principios e teorias de design sensiveis ao contexto”
(WANG & HANNAFIN, 2005, p. 6-7, apud REIGELUTH & AN, 2009, p. 378). O objetivo
é aperfeicoar um caso particular (um produto, um evento ou uma combinagdo deles) ou uma
teoria de design através do processo de desenhar praticas ou processos instrucionais
(REIGELUTH & FRICK, 1999; REIGELUTH & AN, 2009).

A metodologia de pesquisa formativa esta alinhada com a abordagem de estudo de
cada conforme descrita por Yin (1984). De modo especifico, o design € tipicamente uma
aplicacdo especifica da teoria. Conforme defendem Reigeluth e An (2009), esse tipo de
pesquisa para aperfeicoar um método ou teoria de design € o tipo de pesquisa mais produtivo
quando 0 método ou a teoria estd em seus estagios iniciais de desenvolvimento. A pesquisa
formativa. A pesquisa formativa cria ou seleciona um exemplo consistente da teoria, e avalia
formativamente aquele exemplo para identificar como cada elemento pode ser melhorado.
Entdo ela coleta e analisa dados descritivos e formativos, com base na presenca ou auséncia

de elementos na teoria e no caso estudado.

Neste artigo, analisamos o processo de design do ACT (Adventist Communication
Training — Treinamento para Comunicacdo Adventista), que articulou as abordagens de DI e
DT na solu¢do educacional proposta para um curso online. O objetivo especifico é
identificar as contribuicGes da articulacdo entre DI e DT em trés categorias principais
propostas por Cavalcanti & Filatro (2017): o processo (as estratégias adotadas para resolver
0 problema educacional), o produto (a solucdo educacional criada) e as pessoas envolvidas
no processo de design.

IV. INTEGRACAO ENTRE DI E DT NO CONTEXTO INVESTIGADO

O ACT — Adventist Communication Training foi criado para motivar e treinar cerca
de 190 mil lideres de comunicacdo nas igrejas locais distribuidos por todo o mundo. O
desafio inicial foi desenvolver um treinamento centrado no estudante que superasse questdes

globais como a diversidade cultural, idiomatica e contextual de mais de 150 paises.

A fim de projetar a solugdo educacional, a metodologia ADDIE foi adotada,
comecando com a fase de andlise contextual (FILATRO, 2015) realizada com a participacéao
de um sponsor (patrocinador), um gerente de projeto, um coordenador de design instrucional
e um especialista técnico. Para esse fim, varias reunibes presenciais e remotas foram
realizadas com a lideranca do Departamento de Comunicagdo da Igreja Adventista do
Sétimo Dia. Além disso, foi disponibilizada a documentacdo sobre as estatisticas da igreja

ao redor do mundo assim como recursos de comunicacdo ja existentes ou em fase de
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producdo, incluindo web sites, filmes e relatorios internos. O Relatorio de Analise
Contextual sistematizou informacéo sobre a) as necessidades de aprendizagem; b) o publico-
alvo; c) as restri¢des e potencialidades institucionais, como segue.

Figura 1 — Fragmento do Relatorio de Analise Contextual do ACT

RELATORIO DE ANALISE CONTEXTUAL

Instituigdo: General Conference of Seventh-Day Adventist Church
Titulo do Projeto: Adventist Communication Training (pilot)
Data: 11/20/2016 Versdo: 2

1. IDENTIFICAGAO DE NECESSIDADES DE APRENDIZAGEM

1.1 Quais s@o as necessidades educacionais?

Treinar cerca de 190.000 diretores de comunicagdo locais da igreja que desenvolvem um
ministério de trabalho voluntirio em igrejas distribuidas em todo o mundo. O objetivo desta
aglo ¢ desenvolwver as habilidades necessarias para que os diretores de comunicag¢io possam
desempenhar seu papel de comunicador na igreja local.

1.2) Por que essa agdo educacional é necessaria?

Embora existam 4dreas do mundo onde os diretores de comunicagdo tenham conhecimento
suficiente para ser o diretor da igreja local, a maioria dos potenciais participantes ndo tem
qualifica¢do especifica nesta drea. Essas pessoas representam a igreja de forma voluntéria e
produzem uma grande quantidade de recursos comunicacionais de forma continua.

1.3) Como ¢ diferente de outras agdes anteriores ou atuais (tanto internas quanto externas)?

A) O que existe hoje: encontros presenciais dos lideres locais sob demanda. Essas reunides
geralmente acontecem usando uma metodologia focada na divulgagio de informagdes.

B) O treinamento on-line pode fornecer: 1) uma visdo integral da comunicagio da igreja
para o mundo inteiro; 2) atendimento individual; 3) uma integragio entre professores /
lideres locais e GC, 4) metodologia centrada no aluno, 5) recursos de treinamento
disponiveis em diferentes idiomas.

Fonte: as autoras

A partir dessa analise inicial, uma proposta de DI genérica para uma solucdo
educacional hibrida foi apresentada: um programa de autoestudo a distancia com a duracéo
de 30 horas, apoiado por tutores on-line, combinado com um desafio pratico colaborativo e
presencial, conduzido por mentores locais, e oferecido inicialmente em quatro idiomas —
inglés, francés espanhol e portugués. Seis unidades de estudo independentes formam esse
curso online. Para cada unidade de estudo, foram desenvolvidas capsulas tedricas, exemplos
de boas praticas, entrevistas em video, quizzes, minigames e atividades com feedback

automatizado.

Um tutor capacitado responde a questfes especificas enviadas pelos participantes
através da ferramenta de caixa postal do ambiente virtual de aprendizagem e do férum de
duvidas disponibilizado para esse fim. Para o desafio pratico colaborativo, uma maratona

presencial baseada na abordagem de design thinking como estratégia de ensino-
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aprendizagem € conduzida pelos mentores locais, com atividades desenhadas para
desenvolver uma solugdo colaborativa relaciona a projetos especiais na area de comunicagdo
da igreja local. Resumindo, a solugéo educacional resultou na proposi¢do do que chamamos

de metodologias inov-ativas, coo representado no grafico a seguir.

Quadro 1 - Metodologias inov-ativas criadas para 0 ACT pela integracdo entre Dl e DT

Metodologias inov- | ACT
ativas

Metodologias ativas | Maratona pratica presencial na qual os estudantes participardo de
desafios usando a abordagem do DT como uma metodologia de solucéo
de problemas para criar solugcbes a problemas reais relacionados a
lideranca de comunicagéo frente a sua igreja local e comunidade.

Metodologias ageis Microcontetdos (capsulas tedricas), minigames e projetos presenciais de
design thinking.

Metodologias Gamificagdo de conteudo através dos minigames explorando incidentes
imersivas criticos relacionados a lideranga de comunicacao.

Metodologias Anédlise de dados registrados no ambiente virtual de aprendizagem a
analiticas partir da gamificaco estrutural para prover personalizagéo.

Fonte: as autoras

O uso de metodologias ativas, ageis, imersivas e analiticas na organizacdo das
atividades e dos contetdos do ACT foi grandemente influenciada pela integracdo dos
processos e métodos do DI e do DT. Isso também foi alcancado pelo envolvimento de
pessoas que tinham uma variedade de formacdes académicas e profissionais e colaboraram
para a criagdo de um curso online baseado em metodologias inov-ativas. Assim que a
solucdo educacional proposta foi aprovada, a equipe avancou para a fase de design,
composta pela elaboragdo da Matriz de Design Instrucional — um documento de
especificacdo detalhado que registra os objetivos, conteddos, atividades e duracao,

ferramentas e critérios de avaliagcdo/gamificagdo, como segue.

Figure 2 — Fragmento da Matriz de Design Instrucional para o ACT
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MATRIZ DE DESIGN INSTRUCIONAL

Unidade de . . . L. I
estudo Objetivos Contelidos Duragdo Atividades Ferramentas Avaliagdo
. Assistir a .
Fala de abertura 5 min Microfone
2hertira Equipamento
Dlr:fn?\ca :Ie apresentagdo da equipe e dos 45 min . Partlcwpatr df de som
participantes oo R ‘ Presenga no
O | Assistirao Projetor
. 2 N . encontro de
90 min w | filme Equipamento -
= | “Opostos” de som
Filme “"Opostos” (na integra) & [ Discutiro (10 pontos)
Clorjhe.cer < P & - Microfone
dindmica do 40 min pap o Equipamento
curso mobilizador
P de som
das midias
0 | Apresentacio | Reconhecero | Boas-vindas do diretor de comunicagéo da divisdo . L
10 min Assistir as
papel (ROTEIRO) ~
s apresentagdes
mobilizador . ) . . institucionai
das midias na | Apresentagdo do curso on-line (Pr. Williams) 5 min Institucionais
comunicacdo w | Assistirao
Video scribe com visio panordmica do curso A g ﬁ%?ﬁgﬁ Video player
(ROTEIRQ) o o
panordmica do
curso
Assistir ao
Filme “Opostos” (trailer estendido) 3 min trailer do filme
“Opostos”

Fonte: as autoras
Na fase de desenvolvimento, conteidos e outros recursos — como roteiros de estudo,
entrevistas em video e roteiros de games, questionarios e templates — elaborados e

submetidos a validacdo dos sponsors.

A fim de iniciar a producdo das midias previstas para o curso, foi adotada a
abordagem de DT em adicdo ao processo classico de DI. Isso foi realizado em uma
Brainstorming Meeting (reunido de chuva de ideias), da qual participou um time
multidisciplinar composto de gerentes de projeto, designers instrucionais, web, graficos e de
jogos, produtor de video, artista visual e o diretor de comunicacdo global — que atuaram

como design thinkers para o projeto.

Como parte da Brainstorming Meeting, 0 grupo participou inicialmente de uma
apresentacdo de benchmarking de cursos a distancia, com anélise detalhada de dois tipos de

interface emblematicas para cursos a distancia:

1. interfaces baseadas em LMS — Learning Management Systems, incluindo:
a. 0 modelo MOOC — Massive Online Open Courseware do Cousera;

b. o modelo de unidades de estudo do projeto Open Learn, da Open
University do Reino Unido;

c. 0 modelo ancorado no LMS MoodleRooms para o curso a distancia
Formacdo de Tutores em EAD oferecido pelo UNASP Campus Virtual;
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2. interface baseada em cenario, como a apresentado no modelo de autoestudo do
curso Trilhas de Atendimento do SEBRAE — Servigo Brasileiro de Apoio as
Micro e Pequenas Empresas).*

Depois de conhecer a proposta de design instrucional para o0 ACT — composta por
contetdos multimidia, atividades de autoestudo e atividades colaborativas, e outros recursos
como guia de suporte tutoria e materiais de divulgacdo — os participantes do Brainstorming
Meeting experimentaram algumas estratégias de DT propostas por Cavalcanti e Filatro
(2017), como Definicdo do Desafio Estratégico, Persona, Brainstorming, Prototipagem

Répida e Matriz de Feedback.

O primeiro passo foi definir o desafio estratégico que é uma frase que descreve o
problema a ser superado durante a reunido. Ficou definido que desafio estratégico seria

definir a identidade visual para o ACT, como ilustrado a seguir.

Figura 3 — Estratégias de Design Thinking experimentadas pelos participantes
da Brainstorming Meeting

Persona — os participantes criaram personagens ficticias para o estudante tipico, o
tutor online tipico e o diretor de comunicacéo tipico no nivel administrativo da igreja
local. Cada persona tinha as mesmas caracteristicas dos grupos de pessoas
envolvidos no problema analisado. Com isso analisaram Vvarios stakeholders
envolvidos na oferta do curso.

Bl (22) moses TuroR,

NOTWATINS CHRNTEBSICS #eT1ATIONS ol
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s e i i | A
8 N
o ,ztmxmm’um - = “ﬁi-ﬂ;_‘m A.allzﬂ = b “;"':(L called
; 2 0 o
.m?:fn wor o (3 w..\ ) \.“'.J;;..q- 1 paygeet iaeom gyl o it
P b
DA MCOERNI2E THE CR \"4 ~leding Z
(= 7 .‘2 )\ \ N ‘ TR ; 7 :,_fj;—
?4 v ek lirs 4 = wodi 8
- gk sy Quae | e e dhe
L 9 ‘,.‘ o | eedibilit il euaceh wel
_ Gotwariedt i e || it mmats
bl remgpition wﬂi..:bn e ol
e (A-r‘? o, 4l tH e |
Ceanty g \ P 1
. Persona do diretor de
Persona do estudante Persona do tutor online o
comunicagdo

Brainstorming — uma dindmica de grupo que levou os design thinkers primeiro a
criar e depois pela categorizar ideias geradas com o objetivo de resolver o desafio
estratégico baseado nas descobertas feitas por meio da estratégia Persona.

! www.coursera.org; http://www.open.edu/openlearn; https://unasp.mrooms.net/;

https://atendimento.sebrae-sc.com.br/cursos/trilhas/
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Categorizagdo das ideias criadas na dinmica d brainstorming
Prototipagem répida — criacdo rapida de protétipos para representar visualmente as
solugdes propostas pelos design thinkers para o desafio de design analisado pelo

grupo.
A ITs TiMETe ACT !
A“P Vou ARE MW AV \Em'rwsme‘
g / -
22 =
HALDES
7D SOUNENRS
Protétipo 1 — A Jornada Prot6tipo 2 — A Ponte | Protétipo 3 — A Personagem

Fonte: as autoras

Essa sequéncia de estratégias resultou em uma variedade de ideias que foram avaliadas pelos
participantes por meio da Matriz de Feedback, outra estratégia tipica do DT. A matriz é
composta por quatro campos (o que funcionou? o que pode ser aperfeicoado?
questionamentos? novas ideias?) e ajuda a avaliar os prototipos criados. Pela analise dos
feedbacks, as ideias foram combinadas em um Unico protétipo. Esse prototipo foi
desenvolvido como um recurso que subsidiaria a versao final da identidade visual do ACT

contemplando as trés metaforas — a Jornada, a Ponte e o Personagem, apresentado a seguir.

Figura 4 — A identidade visual do ACT

*
\ bed
A
w5
o
m\ Do

VISUAL STYLE
~SIMPLE GEOMETRIC

APES 3
- nsongklc PERSPECTIVE
- — MNIHUm SHIDING

Versao inicial da identidade visual do ACT
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WELCOME 1O
MEDIALAND

3
NE ALA
NIt A ExPLoRE MEDIALAND
o
EET

YOUu ARE FR

Versao final da identidade visual do ACT
Fonte: as autoras

Apds alguns refinamentos, o protdtipo final foi apresentado a uma audiéncia
qualificada de 800 lideres de mais de 60 paises, reunidos em um evento de comunicagdo
global communication realizado no Brasil. Na aplicagdo de um questionario andénimo, foi

obtida o retorno de 237 respondentes (30% do total). Segue o registro das respostas.

1. Vocé teria interesse em participar do ACT ?

o Sim com certeza
Acho que sim
De jeito nenhum

2. Vocé recomendaria o ACT aos lideres de comunicagdo das igrejas locais?

o Sim com certeza

Acho que sim
De jeito nenhum

Fonte: as autoras

Além das questbes de multipla escolha simples, os respondentes foram convidados a
dar sugestdes sobre como o programa ACT poderia fazer uma diferenca para os lideres de

comunicacgdo nas igrejas locais. Entre as respostas abertas, podemos destacar a preocupacéao
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com a traducdo para diferentes idiomas e a contextualizacdo para os diferentes paises e

culturas envolvidos na agéo.
V. OBSERVACOES FINAIS

Da andlise do processo, do produto e das pessoas, podemos concluir que a
abordagem de DT pode complementar o processo classico de DI, principalmente porque ela
viabiliza a participacdo efetiva de varios stakeholders no macrodesign de uma solucao
educacional. Além disso, o DT permite que os design thinkers prototipem as solugfes o que
torna as ideias criadas visualmente concretas, ajudando na experimentacdo e validacdo de
ideias. Esse nivel de design implica inovacéo, e inovacgdo sdo o que o DT ja provou saber

fazer.

Entretanto, parece que o DT ndo se aplica tdo bem ao nivel micro do design, aquele
dedicado ao desenvolvimento fino de unidades de estudo, telas ou paginas, incluindo as
subetapas de autoria, roteirizacdo e producdo. Dada a quantidade de detalhes e o volume de
trabalho envolvido, torna-se inviavel incluir stakeholders em cada atividade requerida, assim

como as varias dimensdes de expertise requeridas para alcangar o melhor resultado final.

Por fim, no processo de design do ACT, a integracdo do DI e do DT foi crucial para
a proposicéo e a implementacdo do que chamamos de metodologias inov-ativas (descritas
no Quadro 1). Essa experiéncia nos leva a acreditar que a articulacdo do DI e DT estimula o
desenho de cursos que colocam o ser humano no centro do processo educacional pelo uso de
metodologias ativas (focadas no protagonismo do aluno), metodologias ageis (focados no
aproveitamento do tempo), das metodologias imersivas (que visam proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem significativa as pessoas) e das metodologias analiticas (cujo
enfoque é extrair significado de dados brutos a fim de possibilitar a adaptacdo da proposta
educacional as caracteristicas e necessidades individuais dos aprendizes). Essa combinagao
parece ser uma alternativa contemporanea para responder as demandas educacionais da

sociedade digital.
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