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INTRODUGCAO

B O QUE E O HUMAN-CENTERED DESIGN?

O human-centered design é uma conhecida abordagem para criar experiéncias e sistemas fundamen-
tados, é uma prdtica essencial de algumas das companhias e organizagdes mais inovadoras do mundo.
O human-centered design tem sido utilizado para criar produtos para o consumidor, sistemas de salde,
espagos comerciais, eventos de angariagdo de fundos, politicas e procedimentos, curriculos e muito mais.

O alicerce do human-centered design é o conhecimento em primeira mdo das necessidades e compor-
tamentos humanos nos sistemas a criar, seguidos por uma tomada de decisdo baseada nesse conhe-
cimento. Depende muito da colaboragéo de uma equipa, da participagéo dos potenciais utilizadores
finais e das partes interessadas, da vontade de encontrar a solugdo através de ciclos de aprendizagem
iterativos e de um foco na agdo sobre o planeamento.

A utilizagdo de processos iterativos centrados nas partes intferessadas numa abordagem de design
humanizada pode igualmente fornecer estruturas Gteis para criar solugdes mais equitativas para todas
as pessoas, mesmo aquelas que tradicionalmente estéo menos representadas. Ao criar um processo
colaborativo direcionado para a comunidade que inclui as partes interessadas no trabalho de co-cria-
¢do e de feedback interativo, o human-centered design pode ajudar a identificar solugdes que irdo
resolver problemas reais e dar resposta a necessidades importantes (mas por vezes mal interpretadas).

M HUMAN-CENTERED DESIGN NAS ESCOLAS

Nos Gltimos anos, as metodologias do human-centered design tém recebido uma crescente atengdo no
ambito do ensino, do pré-escolar ao secunddrio. Desde educadores que utilizaram o processo como
estrutura pedagdgica para o mundo real e uma aprendizagem baseada em projetos a lideres escolares
que alavancaram o processo como impulsionador da inovagdo, lideres progressistas da reforma educati-
va de todo o mundo adotaram o human-centered design como um mecanismo para mudangas positivas.

A medida que criamos a consciéncia de que os sistemas escolares sGo ambientes complexos centrados no
ser humano que séo ativamente projetados, continuamos a ver o desejo de capacitar lideres e equipas
com ferramentas que sdo usadas por designers profissionais para resolver problemas de forma criativa
e imaginar ativamente novos futuros.

i A POSTURA MENTAL DO HUMAN-CENTERED DESIGN

A postura mental do human-centered design ajuda os profissionais a utilizarem as ferramentas e a
cumprirem os objetivos das diversas fases.

*  Trabalhe em conjunto para compreender o contexto

«  Observe cuidadosamente para compreender os eventuais problemas e oportunidades
*  Permanega otimista de que serd possivel resolver o problema

»  Adie a resolugdo do problema até chegar a altura certa

»  Inspire-se nas pessoas - a escuta ativa é uma fonte de inspiragdo criativa

»  Coloque de lado preconceitos e suposi¢des sobre a origem do problema - ouga as partes
interessadas.

»  Procure novas perspetivas sobre velhos problemas

*  Veja oportunidades nos desafios

*  Sinta-se confortavel ao analisar informagdes contraditérias

*  Muitas ideias ddo lugar a boas ideias

*  Adie julgamentos e as criticas a ideias até a altura certa

*  Ageragdo de ideias ndo é a altura de avaliar ideias

*  Asessdo de brainstorming é uma atividade de colaboragdo em equipa
*  Permita-se ter ideias surpreendentes

*  Faga protétipos cedo no processo e frequentemente para aprender mais sobre a sua ideia
+  Comece pequeno e acabe em grande

. Né&o fale, mostre

*  Sdo necessdrios vdrios ciclos de protdtipos para desenvolver uma ideia

+ O feedback é uma dédiva para melhorar as suas ideias



M O QUE E A CAIXA DE FERRAMENTAS?

Esta caixa de ferramentas foi desenvolvida para apoiar um processo de inovagdo baseado em design
para as escolas participantes na iniciativa Escolas2030. Este processo serd liderado por educadores
e lideres escolares, capacitando-os na identificagéo de problemas e na criagéo de solugdes que res-
pondam as preocupagdes identificadas através dos dados obtidos com a aplicagdo PROMISE e através
de reflexdo. Este serd um processo aberto e adaptavel aos contextos culturais, recursos disponiveis e
oportunidades de cada escola em concreto.

Ao realizar este processo de design para a sua escola ou sala de aula, o seu objetivo serd o de identificar
as principais causas das lacunas de aprendizagem dos alunos, de modo a conceber e testar solugdes
que permitam dar resposta a essas lacunas e melhorar, assim, os resultados da aprendizagem. Iremos
utilizar os resultados da aprendizagem holistica do programa Escolas2030, como linhas orientadoras
relativas aos resultados a melhorar.

Consulte a pagina seguinte para obter uma lista dos itens incluidos na caixa de ferramentas e informa-
¢des sobre a forma de usar cada tipo de pagina numa fase. Na dltima pégina desta secgdo hd uma
lista com os resultados da aprendizagem holistica, bem como um glossdrio de termos.

[ QUEM VAI UTILIZAR A CAIXA DE FERRAMENTAS?

Vocé! A sua escola estd a embarcar neste processo de inovagdo e vocé e os seus colegas iréio necessitar
das ferramentas disponibilizadas nesta caixa para completar as atividades necessdrias para cada fase
do processo.

[ COMO UTILIZAR A CAIXA DE FERRAMENTAS?

Ird utilizar esta caixa de ferramentas como guia do seu trabalho ao longo deste desafio de design.
Cada fase do desafio tem uma secgéo com ferramentas e atividades especificas que deverd concluir.
Apesar do processo de human-centered design ndo ser necessariamente um processo linear, reco-
mendamos que trabalhe nestas atividades comegando pelo inicio. Ndo ignore nenhum passo! Ha uma
atividade opcional -- Observagdo de um aluno -- que estd devidamente assinalada como tal. Avance
para a pagina seguinte para dar uma vista de olhos a cada fase do desafio de design, assim como as
ferramentas que ird utilizar.
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Apesar de pedirmos para ndo ignorar os diversos passos, convidamo-lo a adaptar e a modificar as
ferramentas de forma a melhor se adaptarem ao seu contexto cultural. Trabalhe com o seu facilitador
para fazer essas alteragdes e garantir que as mesmas permitem alcangar os objetivos do processo.

No final do desafio terd a oportunidade de apresentar os seus designs e as suas ideias a representantes
da iniciativa Escolas2030.

B QUEM ESTA NA EQUIPA?

Human-centered design é um processo colaborativo de resolugéo de problemas
realizado por uma equipa.

Serd bastante util ter uma diversidade de experiéncias de vida e perspetivas na sua
equipa de design, pois diferentes pessoas poderdo trazer diversas perspetivas ao desafio.

Consoante o procedimento adotado pela sua escola, ird trabalhar com as ferramentas e atividades
desta caixa de ferramentas em equipas constituidas apenas por colegas, em equipas escolares
regionais ou de forma independente. Cada ferramenta desta caixa pode ser concluida de forma
independente. Se estiver a trabalhar sozinho e encontrar qualquer mengdo a uma equipa, sinta-se
& vontade para prosseguir por conta prépria.

BOA SORTE E BOM TRABALHQO!
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INTRODUGCAO

M FASES DO PROCESSO DE DESIGN E MATERIAL INCLUIDO NA CAIXA DE
FERRAMENTAS

Este projeto inclui dez fases. Cada fase possui diferentes ferramentas ou atividades que deverd com-
pletar para passar & fase seguinte. Consulte abaixo a lista das fases e do material incluido nesta caixa
de ferramentas.

Ao longo da caixa de ferramentas, no inicio de cada fase ird encontrar uma pégina de intfrodugdo com
o contexto e os objetivos da fase, bem como os resumos das ferramentas.

No final de cada fase, ird encontrar uma ferramenta que o vai ajudar a resumir o seu trabalho, e uma
segunda ferramenta que permitird avaliar se estd pronto para passar a fase seguinte e que o fara
refletir sobre tudo o que aprendeu.

iCONES PRINCIPAIS

Atividade individual

Atividade de grupo

Introducdo
Ferramentas

Transi¢oes

000 |00

LANCAR O DESAFIO

#1
#2
#3
#4
#5

Navegagdo Tranquila

Andlise dos dados quantitativos
Identificar o problema a Explorar
Pesquisa Secunddria

Mapeamento das partes interessadas

EXPLORAR O PROBLEMA

#1
#2
#3
#4
#5
#6

#7

Preparagdo para a entrevista

Questdes para a entrevista

Técnicas adicionais de entrevista

Notas da entrevista e reflexdo
Observagéo e mapeamento da jornada
Preparagéo para a observagdo -
opcional

Notas de observacdo e reflexdo -
opcional

DEFINIR O PROBLEMA
#1 Observagdes e palpites
#2 Ponto de vista
#3 Questdes “How Might We”

GERAR SOLUGOES

#1

#2
#3
#4

Preparagdo para a sessdo
de brainstorming

Brainstorm individual
Brainstorm em grupo
Selegdo de ideias

PRODUZIR O PROTOTIPO

#1
#2
#3
#4
#5

Combinar ideias
Constituir os Blocos Chave
Fazer um guido da ideia
Conceber um protétipo
Dicas para conceber

e ftestar um protdtipo

TESTAR O PROTOTIPO

#1
#2

#3
#4
#5
#6

#7

ITERAR
#1
#2
#3
#4

Testar um protétipo
Reflexdo sobre os testes
feitos ao protétipo
Grelha de reflexdo

O que aprendeu?
Avaliagdo de ideias
Avaliar protétipos para
passar as fases seguintes
E agora?

Combinar ideias
Constituir os Blocos Chave
Fazer um guido da ideia
Conceber um protétipo

TESTAR OUTROS PROTOTIPOS

#1
#2

#3
#4
#5

Testar um protétipo
Reflex&o sobre os testes
feitos ao protétipo
Grelha de reflexdo

O que aprendeu?
Avaliagdo de ideias

PREPARAR PARA IMPLEMENTAR

#1
#2

Refinar a sua ideia
Planear o projeto

CONTAR A COMUNIDADE

#1
#2

Storytelling / Narrativa
Apresentagdo



M RESULTADOS DA APRENDIZAGEM HOLISTICA

* O objetivo deste desafio de design é o de melhorar os resultados da apren-
dizagem holistica da sua escola. Os seus trabalhos de design vao centrar-
-se nos resultados da aprendizagem holistica indicados abaixo, com base
nas informagdes obtidas na aplicagdo PROMISE. Analise esses resultados de
aprendizagem aqui e ao longo dos trabalhos de design para se manter

focado nos mesmos.

CONHECIMENTO

Competéncias académicas
* Leitura

* Escrita

» Oralidade

* Matemdatica

» Ciéncias

* Humanidades

Competéncias interdisciplinares
« Tecnologias de Informagdo e
Comunicagdo

* Artes e cultura

+ Sadde e nutrigdo

* Lideranga

* Participagdo civica

* Empreendedorismo

CAPACIDADES

Mentalidade de Desenvolvimento
» do século 21

* Pensamento critico

* Resolugdo de problemas

« Criatividade

» Comunicagdo

* Colaboragdo

VALORES

Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia

* Resiliéncia

* Mente aberta

* Empatia

* Respeito pela diversidade

ATITUDES

Atitudes éticas

* Assumir responsabilidade

* Construir relagdes

» Tomada de decisdes éticas
* Gerir tensdes

* Auto-eficécia

* Respeito pelo ambiente

M GLOSSARIO DE TERMOS

!= ESCOLAS
““V 2030

A medida que for percorrendo esta caixa de ferramentas, poderd deparar-se com novos termos ou frases. Utilize o glossario

para ajudar a definir essas palavras.

* Suposi¢do: Crengas de um individuo que ndo se baseiam em
factos ou evidéncias.

* Brainstorm: Um processo para criar uma grande quantidade
de ideias.

+ Conceito: Uma ideia sélida desenvolvida ao longo de vérias
rondas de criagdo de protdtipos.

Equidade: Uma abordagem na qual é concedida a qualquer
pessoa, independentemente de quem seja, as condigdes que
necessita para conseguir sobreviver e prosperar.

Trabalho de campo: O trabalho a realizar de forma i depen-
dente através da realiza¢do de entrevistas aos alunos e res-
petivas familias e do teste de protétipos na sala de aulas e
noutras situagdes.

Gerar: O processo de criar algo.

Titulo: Uma breve (poucas palavras) descrigdo - tal como os
titulos de um jornal.

HMW: How Might We (Como poderemos) é uma estrutura
de questdes utilizada nas sessdes de brainstorming. Permite
realgar a natureza colaborativa e exploratéria da sessdo de
brainstorming.

Iterar: Melhorar uma ideia com base no feedback.

Desigualdade: Uma circunsténcia na qual algumas pessoas
obtém mais recursos do que outras; as pessoas com menos
recursos ndo t&m o necessdrio para sobreviver e prosperar.

Necessidades: As motivagdes ou desejos de uma das partes
interessadas.

Piloto: O inicio da implementagdo de uma iniciativa quando a
ideia ainda estd a ser desenvolvida e refinada.

POV: Uma declaragéo de Ponto de Vista (Point of View), é uma
estrutura para comunicar os novos problemas e necessidades
de uma das partes interessadas em especifico.

Aplicagdo PROMISE: Uma aplicagdo digital concebida para
ser uma fonte de dados quantitativos para a sua escola.

* Protétipo: Uma experiéncia inicial que lhe permite testar a sua
ideia antes de investir uma quantidade substancial de tempo e
dinheiro. Antes de um piloto surgem uma série de protétipos.

Dados quantitativos: Comunicagdo da informagdo por inter-
médio de representagdo numérica.

Pesquisa qualitativa: Informagdes reunidas a partir da inte-
ragdo tida com as pessoas que estd a tentar compreender.

Reflex&o: O processo de pensar no seu préprio trabalho de
modo a introduzir melhorias.

Resolugéio: A quantidade de esforgo e de recursos necessdrios
para alcangar um determinado nivel de destreza e qualidade
na concretizagdo.

Escala: O nimero de partes interessadas alcangadas por uma
determinada solugdo.

Esbogo: Um desenho rdpido e imperfeito que o vai ajudar a
visualizar as suas ideias.

Solugdes: Uma intervengéo que, através dos trabalhos de de-
sign, iré dar resposta ds necessidades de uma, ou vdrias partes
interessadas.

Partes interessadas: As pessoas para as quais estd a criar um
design.

Sintetizar: O processo de analisar informagdes com o objetivo
de as compreender e encontrar novos significados.

Testar: O processo de experimentar o protétipo em contexto
real, junto das verdadeiras partes interessadas para obter mais
informacdes sobre a solugdo.

Workshop: A oportunidade de se reunir num grupo maior -
regional ou escolar - para colaborar nos trabalhos de design.
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ESCOLAS 2030 HUMAN-CENTERED DESIGN CAIXA DE FERRAMENTAS  ORIENTACOES DA CAIXA DE FERRAMENTAS: PAGINAS DE INTRODUGAO DA FASE

Reveja o esquema seguinte para se orientar na pdgina de Introdugdo de cada fase. As paginas de Introdugéo foram concebidas para o
ajudar a contextualizar esta fase do desafio de design.

ORIENTACAO

RESULTADOS DA APRENDIZAGEM HOLISTICA
Utilize a lista de resultados da aprendizagem ho-
listica identificados na iniciativa Escolas2030 como
referéncia ao longo do seu trabalho de design.

FERRAMENTAS DESTA FASE

Estas elipses indicam todas as ferramentas necessarias a
utilizar nesta fase do desafio de design . Estéo ordena-
das. Leia-as da esquerda para a direita.

TITULO DA FASE
Este ¢ o titulo da fase bem como o titulo da pagina. Nes-
te caso, “Langar” é a fase e “Introducéo” é a pagina.

VA
INTRODUGAO AO LANGAR

RESULTADOS DA B
APRENDIZAGEM HOLISTI

M VISAO GERAL DA FASE LANGAR O DESAFIO
s fichas de trabalho da fase Langar 6 dssafio faram

B FERRAMENTAS
DO WORKSHOP N° 1

#1 Navegagéo Tranquila 30-45 minuros

Conhecimento

da exploragao da contexta do desafio. Esta fase do procesia
de detign vai incluir © seguinte: a identificagéo dos pontos

fortes e a andlise dos pontos fracos da escola em fermos

de resultados da aprendizagem, o sua ligagso a dados

quantitativos, o enquadramento do desafio, o ligagho o pes- Esta pronto para
quisas o @ a identi das partes i avancar?

N OBJETIVOS DA FASE LANGAR O DESAFIO

O objetive desta fase & o de alinhar o sua aquipa em redor
do enquadramento especifica de um problema, para que -
©s frabalhos de design realizados nas fases seguintes, REFLEXAO
astejam bem definidos, ligados & equipa e acs principais

desafios enfrentades pela escola. As ferramentas vao.

ajuddé-lo  ufilizar 0 inémeros recursos que lhe permifirao

enquadrar o problema que pratende resolver.

No final desta fase, fodos 0s membros da equipa devem
estar esclarecidos e alinhados com um problema comum
que estdo a tentar resolver e deverdio ji ter um contexto
partilhado para o problema.

ALINHAMENTO

LANGAR O DESAFIO

+ Trabalhe em conjunto para compresnder o contexto
+ Observe cuidadosamente para compreendsr
o5 eventuais problemas e oportunidades
+ Permanega ofimista de que serd possivel resolver
o problema
+ Adie a resolucéio do problema durante esta faze

[ POSTURA MENTAL DA FASE RESUMO

|

VISAO GERAL, OBJETIVOS E POSTURA MENTAL
Estas caixas foram concebidas para o ajudar a
contextualizar esta fase do desafio de design.

* A secgdo Visdo geral explica o que vai fazer
* A secgdo Objetivo explica os objetivos desta fase

* A secgdo Postura mental explica que atitudes e
comportamentos deverd pér em praética durante
esta fase do desafio de design.

DOS DADOS
QUANTITATIVOS

IDENTIFICAR ©
PROBLEMA A
EXPLORAR

PESQUISA
SECUNDARIA

PORQUE Quando condluir esta ferramenta, & equipa deverd estar alichada em redor dos potendiais
problemas bem como das partes interessada: mais afetadas por tais problemas.

#3 Identificar @ problema a explorar 30-45 minuros

0 QUE A ficha de frabalho Identificar o problema a explorar ajuda @ equipa a reunir fdas
as reflexdes e analises dos dades para identificar ¢ problema a resolver.

PORQUE Quando concluir esta ferramenta, & equipa deverd estar alichada em redor dos potendiais
problemas o oportunidades aes quais responder durante o trabalhe de design.

#4 Pesquisa Secunddria 30-45 minuros
©QUE A ficha de trabolho Pasquiza Sacundéria ajuda a equipa a rever pesquisas efetuadas o o ob-
ter axemplos de salugdes qus posiam dar resposta oo problema qus ssto a tentar resalver.

PORQUE Quanda coneluir esta farramanta, & equipa deve sentir-se inspirada pelos exemplos & solu-
cBes que comprovadaments ajudem a resolver o problema identificado.

#5 Mapeamento da comunidade 30-45 minutos

©QUE A ficha de trabolho Mapsamenta da comunidade ajuda a squipa a identificar
as diferentes partes inferessadas relacionadas com 6 problema, assim como, as vozes
menos representadas.

PORQUE Quanda condluir esta ferramenta, & equipa deve sstar alinhada em relagao &s potenciais
partes inferessadas a envolver na fase seguinte do processa

cagdio
+ Artes e culiura

+ Soide e nuirigho

+ lLideranga

+ Participagéo civica

+ Empreendedorismo
Capacidades

Mentalidade de Desenvolvimento
do sécul 21

+ Pensamento critico

+ Resolugio de problemas

+ Criafividade

+ Comunicagdio

+ Colaberago

Valores
Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia

+ Resilidncia

+ Mente aberta

« Empatia

« Respaito pela diversidade.
Atitudes

Atitudes &ticas

+ Assumir responsabilidads

» Construir relagdes

« Tomada de decisdes aficas
« Gerir fensdes

+ Auto-sfictcia

« Respaito pelo ambiente

BARRA DE NAVEGAGAO DA FASE
Esta barra de navegagdo indica-lhe
todas as fases do seu desafio de de-
sign. A seta assinalada corresponde a
fase na qual estd a trabalhar.

FERRAMENTAS DO WORKSHOP E DO TRABALHO DE CAMPO

Estas caixas descrevem cada uma das ferramentas que ird utilizar durante
esta fase do desafio de design e qual serd o objetivo ao utilizar cada ferra-
menta. Por cima das caixas, poderd ver um titulo a especificar “workshop”

4

ou “trabalho de campo.”’
de tempo para concluir a ferramenta.

Cada caixa incluird igualmente uma estimativa

concebidas para ajudar a squipa @ alishar-se sm redor INTRODUCAO ©QUE A ficha da trabalhs Navagagao Tranquila ajuda o equipa a identificar os pontos forfes @ os men o
de um desafio sspacifico em termos de lacunas e resultados & G pontos fracos da escola. Compsréncias académicas
de ndizagem (consulte os resultados di ndizagem AINDA NAO? " * Leitura
B a;.:f‘mﬂ:’:;‘m pHsaE ;w:;f;‘i:m)"‘“g repita esta fase =y PORQUE Gu:rlndu cunc\uir:sm. je:umenkl, @ equipa devera estar alinhada em redor dos potenciais Sl
- ~ problemas o oportunidades
Esta parts do processo de dasign devs ser faifa com squipas - NAVEGACAO TRANQUILA ¢ » Expressdo oral
locais, Se néo houver um némero suficients de parficipantes, EXPLORAR e, 0! < § + Matemética
devem colocar-se educadores nas equipas com base na faixa ¥ie ncias
stéria dos alunos. B #2 Anslise dos dados quantitativos 30-45 minutos + Humarnidades
f a = SIM! | L -
O processo desta fase designa-se igualmente por avaliar 7 0 QUE A ficha de trabalho Andlise dos dados quantitativos ajuda a equipa a utilizar os dades i inerdisein
enie e Comparéncias interdiscipli
o problema. Durante o processe de avaliagde, ird preparar Jeance pova quantitatives na identificago de problemas & dos grupos mais afstades por tais problemas. SIpNSs I R .
o frabalho de design a realizar duranfs este projefo afravés a fase seguinte ANALISE + Tecnologias de Informagdo e Comuni-




E:EI?A'-IQ:NZ&Z’SO HUMAN-CENTERED DESIGN CAIXA DE ORIENTACOES DA CAIXA DE FERRAMENTAS: PAGINAS DAS FERRAMENTAS

ORIENTACAO

Reveja o esquema seguinte para obter orientagdes sobre a forma como as pdginas das ferramentas estdo concebidas. Cada fase do
desafio de design tem ao dispor diversas ferramentas as quais é necessdrio completar antes de avangar para a fase seguinte.

INSTRUGOES BARRA DE NAVEGAGAO DA FASE

As INSTRUCoes ajudam-no a compreender a forma Esta barra de navegagéo indica-lhe todas as fases do
de‘UTIhZOF_G ferramenta. Comece sempre por ler seu desafio de design. A seta assinalada corresponde &
as instrugoes. fase na qual estd a trabalhar.

TiTULO DA FERRAMENTA
Este é o titulo da ferramen- )
ta. Neste caso, a ferramenta
designa-se por “Navegagéo

tranquila.” \/ &

2 PONTOS FORTES: ATIVOS (MAIS-VALIAS) 4 AMEACAS OBVIAS: CONDICOES
DA SUA ESCOLA QUE PREJUDICAM A SUA CAUSA
Exemplo: O docentes séo dedicadcs. Exemplo: Os alunos falram &s aulas
f \ quando estd frio.
CADA ETAPA DA FERRAMENTA .
O5 ALVNAS DEDICAM-SE s - ~

25 DOCENTES SUFICIENTES.

/‘ FERRAMENTAS DESTA FASE
Estas elipses indicam todas as

Cada etapa da ferramenta estd

rotulada com um digito assim
1 VANTAGENS: CONDICOES QUE AJUDAM A SUA CAUSA

como um titulo. Cada etapa Exomplo: Maitos olanos vom s culas rodos os . an -
da ferramenta tem pontos e/ou ferramentas necessdrias a UTI|.IZOF
exemplos do que serd necessd- e | [ClnmaspaencieatibasRn RS nesta fase do desafio de design.
i @ i SRTASSE LS Estdo ordenadas. Leia-as da es-
rio criar para concluir a mesma. ;

querda para a direita. A elipse
_ ) preta indica a ferramenta com a
qual estd a trabalhar.

3 DESAFIOS: DEFICES DA SUA ESCOLA 5 AMEACAS MENOS OBVIAS: CONDIGOES QUE
Exempio: Os alunos ndo tém acesso a computadores na esco- PREJUDICAM A SUA CAUSA
A Exemplo: Os docentes podem deixar de rrabalhar na
sicola. /

T OF ALUNGS NAO CONSEGUEM ARTICULAR OF

SEVS PREPRICS CBIETIVES. GBI T RN

ESCOLA PARA IR TRABALHAR.

ORIENTAGAO DAS FERRAMENTAS

Estas ferramentas foram concebidas para serem
lidas da esquerda para a direita. Cada etapa do
processo estd numerada para o ajudar a nave-
gar entre as diversas etapas.




ORIENTACOES DA CAIXA DE FERRAMENTAS: PAGINAS DE RESUMO DA FASE

Reveja o esquema seguinte para se orientar na pdgina de Resumo de cada fase. As paginas de Resumo foram
concebidas para o ajudar a agrupar o trabalho concluido nesta fase, para o poder partilhar com a sua equipa.

TITULO DA FASE

Este é o titulo da fase bem
como o titulo da pdagina. Neste
caso, “Lancar” é a fase e “Re-

sumo” é a pagina.

FERRAMENTAS DESTA FASE

Estas elipses indicam todas as ferramentas necessarias a utili-
zar nesta fase do desafio de design. Estéo ordenadas. Leia-as

da esquerda para a direita.

Ny

RESUMO DA TRANSICAO PARA A FASE LANGCAR

B RESUMO DA FASE LANGAR O DESAFIO

\/

Utiliza esta pagina de resumo da fase Langar o desafio para agregar tode o trabalho feito em cada uma das fichas de frabalho. Ao
resumir essas informagdes fenha em consideragdo os resultados da aprendizagem holisfica (consulte o lade dirsito desta pagina). Apro-

veite esta oporiunidade para efetudr fodas as alteragdes necessarias.

B FERRAMENTAS DO WORKSHOP N° 1

{ #1 Navegagso Tranquila

| Quais s60 a3 frés vantagens e ponfos forfes mais imperfantes que conseguiu
 identificar?

| Quais 560 05 trés desafios mais imporfantes que conseguiu idenfificar?

| Quais 50 a3 frés ameacas mais importantes que consequiu identificar?

i #2 Andlise dos dodos quantitativos
| Qual foi o problema idenfificado?

| Que mais necessifa de saber sobre o mesmo?

i #53 Identificar o problema a explorar

| Com base na ficha de trabalhe Navegagdo Tranquila = na ficha de trabalhe Dados

| Quantitativos, que problema especifica prefende explorar?

{ 0 que tem maier curiosidade em saber em relagho a site problema?

| Porque raziio esté o problema associado os resuliados da aprendizagem holistica
 identificados na aplicagdo PROMISE?

#4 Pasquisa Secundéria

De qua forma o arfigo selecionada pela sua equipa se relaciona com 03

resultados de aprendi; holistica i na iniciativa Schools2030

#5 Mapeamento das Fartes Inferessadas

Com base no problema identificado, indique o3 trés partes interessadas ou
grupos de partes interessadas que considere estarem sub-representados.

1

BARRA DE NAVEGAGAO DA FASE

Esta barra de navegagdo indica-lhe todas as fases

do seu desafio de design. A seta assinalada corresponde
|& fase na qual estd a trabalhar.

FERRAMENTAS DO
WORKSHOP E DO

TRABALHO DE CAMPO

Estas caixas apresenfam pontos
de reflexdo para preencher indi-
vidualmente. Estes pontos foram
criados para lhe pedir que se fo-
que no seu trabalho de design
de modo a ter tudo pronto para
o partilhar com a sua equipa.
Por cima das caixas poderd ver
um fitulo a especificar “workshop”
ou “trabalho de campo.”

/




ESCOLAS 2030 HUMAN-CENTERED DESIGN CAIXA DE
FERRAMENTAS

ORIENTACAO

ORIENTACOES DA CAIXA DE FERRAMENTAS: PAGINAS DE ALINHAMENTO DA FASE

Reveja o esquema seguinte para se orientar na pdgina de Transi¢do de cada fase. As paginas de Transigdo foram concebidas para
ajudar a sua equipa a convergir na mesma diregdo do seu trabalho em curso. Estas paginas também foram concebidas para ajudar
a sua equipa a avaliar o seu trabalho nesta fase e determinar se estd pronto a avangar para a fase seguinte.

FERRAMENTAS DESTA FASE

Estas elipses indicam todas as ferramentas necessarias a utilizar nesta
fase do desafio de design. Estdo ordenadas. Leia-as da esquerda para
a direita. \

TITULO DA FASE

Este é o titulo da fase bem
como o titulo da pagina. Nes-
te caso, “Langar” é a fase e
“Transi¢&o” é a pagina.

RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM HOLISTICA
Utilize a lista de resultados da
aprendizagem holistica identifi-
cados na iniciativa Escolas2030
como referéncia ao longo do
seu trabalho de design.

Y ~

ALINHAMENTO DA TRANSICAO PARA A FASE LANCAR I

RESULTADOS DA
M RESUMO DO ALINHAMENTO DA EQUIPA M CRITERIOS PARA PASSAR A FASE SEGUINTE ::l:j:'l:::lAlGEM
Fara obter um alskamearo erquanto squipo, porihe T e e r Conhecimanta
Gl ‘“"‘F“‘,J‘“‘"f’ “:‘“"“‘,“ e equipa. Relafivamenta aos critérics do Estado de prejete apresentades na parte de baixe da rubrica, tenha em Competéncias acadsémicas
o e e R e e comidaragie o progrose gorl o expipe. ; et
EScT b mdr;. uma ';'!::rlssuus Tor as Néo esta pronta Pronta com hesitagéo Pronta com confianca . E:,mm'zm oral
mlr‘:umdlins por parte. dnqrannnjla aquip:;:i houverem w;;nézf Ah % s b e A\TE - M‘:';;""m . ?—s’.:':m
ontos de vista & ideias difersntes sntre ox membros chegar @ um acordo sm e DR EacT o + Humanidodss
ALINHAMENTO DA EQUIPA s, e ciascesqusparman h: NG pr e e = e e B e P
~ . o esclarscimantas. Tents colocar questses como: “Pods am awangar. srencias
artilhar mais ir agBes sobre a forma come chegou @ inerdisciplinares
ES.fO Secgqo 'FOI co.ncebldo pCl ra Zu:;; conclusbes?” & 'r.;:\- me mais sobre esse mp::!; i 2 A squipa exts fortemants. : :ﬁ,ﬂz?;; ':B
ajudar a sua equipa a falar so- B T e . o S R e e
alinhados nos itens sequinres para sar possivel avangar. b RS gt peliany it
bre os aspetos do trabalho que ons seguinres poro sor p < e e : o s i Ve ™
necessitem de ser ajustados. ( | mme s e —  Enpeeanodertine
e q o Qual vai ser ¢ principal problema explerade IDENTIFICAC: chogar o acordo em hnciar obro o probloma mais  olthads o relag 0o z
Utilize as dicas mencionadas por foda & equipa? iy = e ey SN CRITERIOS PARA AVANCAR
para ajudar a resolver even- « ereament e Estas rubricas foram concebidas
) ¢ oo . 5 b P — et o preclamcs . . .
tuais conflitos neste processo. Secumnina B e e i et para ajudar a equipa a avaliar
. - . e - Comumicagbo .
Se a equipa ndo se conseguir I o trabalho produzido duran-
alinhar nestas areas, pega aju- aocluny oA e o . S - Atinuds plurclstca te esta fase e a determinar se
b ° et omron: ~
da ao seu facilitador, ao lider ( i EEm e e bt estdo prontos para avangar
¢ L ) Tammome : 5 e e J :
escolar ou a outra equipa. L oo s e, G - R el dversdads em grupo. Se ndo se sentir con-
S
De E:;ledfcn:n esse p‘;?b\amﬂ:ellr:a.!ucinnn wmor da aprendizagem holirica. e i fiante para avangar com base
resultodos da aprendizagem helistica para oz ssus aluncs? + Aasumir responsabilidads L. A
_ ) ;ﬁ.‘,‘n”‘?."““ ; s i . 7 :E;%:;’“E’::’:" ity nestes critérios, pega ajuda ao
el ol 1= [ wiricion seu facilitador, lider escolar ou
holision. « Respeira pelo ambients + R
a outra equipa.
Agora, obsarve os resultades obrides nos diferentes critrics pora dererminar ve esta pronto a avangar
pora n::: ssguinte. Em ralalg:a ‘aos critérios onde hajo menes confionca, o gur T ﬁjlzﬁ;r
R e s e N ™ \_ )

BARRA DE NAVEGAGAO DA FASE

Esta barra de navegagéo indica-lhe
todas as fases do seu desafio de design.
A seta assinalada corresponde & fase
na qual estd a trabalhar.




ORIENTACOES DA CAIXA DE FERRAMENTAS: PAGINAS DE REFLEXAO DA FASE

Reveja o esquema seguinte para se orientar na pdgina de Reflexdo de cada fase. As paginas de Reflexdo foram concebidas para o
ajudar a refletir no trabalho conjunto da equipa e introduzir eventuais melhorias. Estas paginas também foram concebidas para o
ajudar a partilhar o seu trabalho com o facilitador, o lider escolar ou um colega de modo a obter feedback dos mesmos.

TITULO DA FASE
Este é o titulo da fase bem
como o titulo da pégina. Nes-

te caso, “Lancar” é a fase e
“Reflexéo” é a pagina.

FERRAMENTAS DESTA FASE
Estas elipses indicam todas as ferramentas necessdrias a utilizar nesta fase
do desafio de design. Estdo ordenadas. Leia-as da esquerda para a direita.

l

REFLEXAO SOBRE O
PROCESSO

Esta secgio foi concebida para
o ajudar a refletir sobre a forma
como a equipa estd a trabalhar
neste desafio de design. Utilize-
-a como uma oportunidade de
pensar na melhor forma de aju-
dar a equipa a melhorar e onde
devem prosseguir com o que j&
tem vindo a ser bem feito.

22t

»

Ny

REFLEXAO SOBRE A TRANSICAO PARA A FASE LANGAR ([

B REFLEXAO SOBRE O PROCESSO I PARTILHA DO PROCESSO
De forma cuténoma, reflit sobre a forma como a equipa est a frabalhar em conjunto, Quando terminar esta reflextio e estiver pronto para fazer a transichio para a fase seguinte
respondendo és questbes sequintes. Em sequida, partilhe os reflexdes com o equipa. do desafio de design, partilhe-a com o seu facilitader, lider escolar e/ou colagas para obter

feadback sobre o seu progresso até agera.

+ Qual foi @ informagéo mais impartants cbtida durants ssta fass do desafio ds design?
ual fai o infarmagaa mais impa cbfida durante esta fase do desafia de design Paderdo ufilizar uma estrutura de feedback do tipo | like, I wish, | wander para fomacer

ideias tteis sobre eventuais pontas a melhorar & em relagio aos pontos fortes do seu trabalho
Ancte tode o feedback recebido abaixo.

+ Que parte desta fase do desafio de dasign lhe suscita maior canfianga?

~ Que parte desta fase do desafio de design Ihe suscita menor confianga? Gue pretende a
sua equipa fazer para aumentar a confianga em relagdo a esta fase?

- Qual foi  parte mais complicada de frabalhar em equipa?

+ Como poderd o frabalho em equipa melhorar para o fose sequinte?

BARRA DE NAVEGAGAO DA FASE

Esta barra de navegagdo indica-lhe todas as
fases do seu desafio de design. A seta assinalada
corresponde & fase na qual estd a trabalhar.

PARTILHA DO PROCESSO

Esta caixa foi concebida para
o incentivar a partilhar o seu
trabalho com o seu facilitador,
o lider escolar ou um colega e
receber o feedback que os mes-
mos possam partilhar consigo.
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ESCOLAS 2030 HUMAN-CENTERED DESIGN CAIXA DE FERRAMENTAS



INTRODUCAO AO LANCAR

M VISAO GERAL DA FASE LANGAR O DESAFIO

As fichas de trabalho da fase Langar o desafio foram concebidas
para ajudar a equipa a alinhar-se em redor de um desafio especifi-
co em termos de lacunas e resultados de aprendizagem (consulte os
resultados da aprendizagem holistica apresentados no lado direito
desta pagina).

Esta parte do processo de design deve ser feita com equipas locais.
Se ndo houver um nimero suficiente de participantes, devem colo-
car-se educadores nas equipas com base na faixa etdria dos alunos.

O processo desta fase designa-se igualmente por avaliar o problema.
Durante o processo de avaliagdo, ird preparar o trabalho de design
a realizar durante este projeto através da exploragdo do contexto
do desafio. Esta fase do processo de design vai incluir o seguinte: a
identificagéo dos pontos fortes e a andlise dos pontos fracos da escola
em termos de resultados da aprendizagem, a sua ligagéo a dados
quantitativos, o enquadramento do desafio, a ligagdo a pesquisas
secunddrias e a identificagéo das partes interessadas.

Il OBJETIVOS DA FASE LANCAR O DESAFIO

O objetivo desta fase é o de alinhar a sua equipa em redor do
enquadramento especifico de um problema para que os trabalhos
de design realizados nas fases seguintes estejam bem definidos, li-
gados & equipa e aos principais desafios enfrentados pela escola.
As ferramentas véo ajudd-lo a utilizar os inimeros recursos que lhe
permitirdo enquadrar o problema que pretende resolver.

No final desta fase, todos os membros da equipa devem estar es-
clarecidos e alinhados com um problema comum que estdo a tentar
resolver e deverdo jd ter um contexto partilhado para o problema.

Il POSTURA MENTAL DA FASE
LANCAR O DESAFIO

* Trabalhe em conjunto para compreender o contexto

* Observe cuidadosamente para compreender os eventuais
problemas e oportunidades

* Permanecga otimista de que serd possivel resolver o problema
+ Adie a resolugdo do problema durante esta fase

LANGAR

EXPLORAR

INTRODUGAO

AINDA NAO?
repita esta fase -=>

o NAVEGAGAO TRANQUILA

SIM!
avance para
a fase seguinte

ANALISE
DOS DADOS
QUANTITATIVOS

Estd pronto para
avangar?

REFLEXAO IDENTIFICAR O

PROBLEMA A
EXPLORAR

ALINHAMENTO

PESQUISA

RESUMO SECUNDARIA

MAPEAMENTO DAS
PARTES INTERESSADAS




NAVEGACAO [\ ANALISE DOS DADOS DI PESQUISA MAPEAMENTO DAS
TRANGUILA QUANTITATIVOS S SECUNDARIA |/ PARTES INTERESSADAS

RESULTADOS DA

B FERRAMENTAS P Navegagéo Tranquila 30-45 minutos APRENDIZAGEM HOLISTICA
DO WORKSHOP ; g : Conhecimento
O QUE A ficha de trabalho Navegagdo Tranquila ajuda a equipa a identificar os pontos fortes e os :
pontos fracos da escola. 5 Competéncias académicas
. : * Leitura
PORQUE Quando concluir esta ferramenta, a equipa deverd estar alinhada em redor dos potenciais « Escrita

problemas e oportunidades.

* Expressdo oral
______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________ * Matemdatica
: « Ciéncias
#2 Andlise dos dados quantitativos 30-45 minutos « Humanidades

O QUE A ficha de trabalho Andlise dos dados quantitativos ajuda a equipa a utilizar os dados quanti-

. . - - . . Competéncias interdisciplinares
tativos na identificagdo de problemas e dos grupos mais afetados por tais problemas.

: » Tecnologias de Informag&o

PORQUE Quando concluir esta ferramenta, a equipa deverd estar alinhada em redor dos potenciais e Comunicagdo
problemas bem como das partes interessadas mais afetadas por tais problemas. : « Artes e cultura

' * Saude e nutricdo

* Lideranca

* Participagdo civica

* Empreendedorismo

#3 Identificar o problema a explorar 30-45 minutos

O QUE A ficha de trabalho Identificar o problema a explorar ajuda a equipa a reunir todas

~ P . . i
as reflexdes e andlises dos dados para identificar o problema a resolver. Capacidades

Atitude mental de

PORQUE Quando concluir esta ferramenta, a equipa deveré estar alinhada em redor dos potenciais crescimento do século 21

problemas e oportunidades aos quais responder durante o trabalho de design. .
* Pensamento critico

R R4 R4 R4 R4 R R : * Resolugdo de problemas
e - « Criatividade
: : « Comunicagéo

#4 Pesquisa Secundaria 30-45 minutos -
* Colaboragdo

O QUE A ficha de trabalho Pesquisa Secundéria ajuda a equipa a rever pesquisas efetuadas e a obter :
exemplos de solugdes que possam dar resposta ao problema que estdo a tentar resolver. : Valores
: Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia
« Resiliéncia
* Mente aberta

PORQUE Quando concluir esta ferramenta, a equipa deve sentir-se inspirada pelos exemplos e solugdes
que comprovadamente ajudem a resolver o problema identificado.

'''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' » Empatia
#5 Mapeamento da comunidade 30-45 minutos * Respeifo pela diversidade
O QUE A ficha de trabalho Mapeamento da comunidade ajuda a equipa a identificar as diferentes Atitudes
partes interessadas relacionadas com o problema, assim como as vozes menos representadas. Atitudes éticas

PORQUE Quando concluir esta ferramenta, a equipa deve estar alinhada em relagéo as * Assumir responsabilidade

potenciais partes interessadas a envolver na fase seguinte do processo. + Construir relagdes
: * Tomada de decisdes éticas

» Gerir tensdes
 Auto-eficacia

* Respeito pelo ambiente
17 |

LANGAR

OA



1 VANTAGENS: CONDIGOES QUE AJUDAM A SUA CAUSA /

Exemplo: Muitos alunos vém as aulas todos os dias.

OsS ALVNOS PARTICIPAM NAS ATIVIDADES
EXTRACURRICULARES.

3 DESAFIOS: DEFICES DA SUA ESCOLA

Exemplo: Os alunos ndo tém acesso a computadores na esco-

la.

T O5 ALVNOS NAS CONSEGUEM ARTICULAR OS5

SEUS PROPRIOS OBTETIVOS.

2 PONTOS FORTES: ATIVOS (MAIS-VALIAS)
DA SUA ESCOLA
Exemplo: Os docentes sGo dedicados.

Os ALVNOS DEDICAM-SE
AOS ESTUDOS.

4 AMEAGAS OBVIAS: CONDIGOES
QUE PREJUDICAM A SUA CAUSA
Exemplo: Os alunos faltam as aulas
quando estd frio.

A ESCOLA NAO TEM
DOCENTES SVFICIENTES.

5 AMEAGAS MENOS OBVIAS: CONDIGOES QUE

escola.

PREJUDICAM A SUA CAUSA

Exemplo: Os docentes podem deixar de trabalhar na /

ALGVUNS ALVNOS PODEM DEIXAR A

ESCOLA PARA (R TRABALHAR.



LANGCAR 1

N ~ Instru¢ées: Imagine que a sua escola é um barco a vela. Utilize esta analogia para
a Veg a gq o pensar nos pontos fortes, vantagens, desafios e ameagas especificamente relacionados . - P

. com a melhoria dos resultados de aprendizagem identificados na iniciativa Escolas2030 Ngﬂiiﬁfﬁ,@gioi[ O PROBLEMA zzsg’éfﬁgf;‘ N Pmﬁggﬁmi’;g;fg@
Trq nq ul Iq (consulte a primeira pagina desta secgéo para referéncia). A EXPLORAR

( )
4 . -
2 PONTOS FORTES: ATIVOS 4 AMEACAS OBVIAS: CONDICOES
(MAIS-VALIAS) DA SUA ESCOLA QUE PREJUDICAM A SUA CAUSA

Exemplo: Os docentes sGo dedicados. Exemplo: Os alunos f al fam
J— as aulas quando estd frio.
R

1 VANTAGENS: CONDIGOES QUE AJUDAM A SUA CAUSA
Exemplo: Muitos alunos vém as aulas todos os dias.

-~

e

( N )
3 DESAFIOS: DEFICES DA SUA ESCOLA 5 AMEAGCAS MENOS OBVIAS:
Exemplo: Os alunos ndo tém acesso a computadores CONDIGOES QUE PREJUDICAM A SUA CAUSA
na escola. Exemplo: Os docentes podem deixar
de trabalhar na escola. /
x AN J\,\



1 ASPETOS INTERESSANTES DOS DADOS QUANTITATIVOS:

Utilizando a aplicagdo PROMISE, identifique os dados quanti-
tativos que considera mais interessantes ou preocupantes em
relagdo aos resultados da aprendizagem holistica (consulte a
primeira pdgina desta secgéo para referéncia).

05 ALUNOS NAO REFEREM QVE DEVEM TER
UMA PALAVRA A DIZER SOBRE A SUA RES-
PETIVA EDUCACAO.

2 ANALISAR COM UMA LENTE DE EQUIDADE:

Agora, consulte os dados mais interessantes e mais inquietantes
que conseguiu enconfrar e analise-os novamente, procurando
por grupos de alunos que estejam a fer um rendimento acima
ou abaixo do previsto em diferentes dreas. Descreva abaixo es-
ses grupos, bem como as desigualdades observadas. Consulte o
glossario para obter uma defini¢do de equidade.

OS ALUNOS PERTENCENTES A UM GRUPO
MINORITARIO AINDA TEM MENOS
PROBABILIDADES DE FALAR POR

St PROPRIOS.

3 DEFINIR O PROBLEMA:

Com base nos dados selecionados, defina o problema que a
sua equipa gostaria de aprofundar com o objetivo de tentar
solucionar.

Qual é o problema?

OS5 ALUNOS NAO TEM CAPACIDADE PARA
DEFENDER OS SEVS PROPRIOS INTERESSES.

Que mais precisa de saber para melhor compreender
o problema selecionado?

PRECISO DE SABER MAIS SOBRE A FORMA
COMO 65 ALVNOS DEFINEM OBIETIVOS
PESSOAIS E SE 05 MESMOS SE SENTEM
CAPAZES DE FALAR POR SI PROPRIOS.

De que forma estd o problema ligado aos resultados da
aprendizagem holistica identificados na aplicagdo PROMISE?

UM DOS RESULTADOS DA APRENDIZAGEM
HOLISTICA € A AVTO-EFICACIA.
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ANGAR 2

Andlise dos dados
quantitativos

Instrugdes: Utilizando a aplicagdo PROMISE, identifique os dados quantitativos que considera mais
interessantes ou preocupantes em relagdo aos resultados da aprendizagem holistica (consulte a
primeira pagina desta secgdo para referéncia). Utilizando uma lente de equidade (procurando
aqueles que ndo obtém tudo o que necessitam para sobreviver e prosperar) pense na forma como
poderd usar os dados quantitativos para identificar populages de alunos que estejam a ter um
rendimento acima ou abaixo do previsto na sua escola.

NAVEGAGAO ANALISE DOS DADOS
TRANGUILA QUANTITATIVOS

oAt PESQUISA MAPEAMENTO DAS
P SECUNDARIA |/ PARTES INTERESSADAS

e e
1 ASPETOS INTERESSANTES DOS DADOS QUANTITATIVOS: 2 ANALISAR COM UMA LENTE DE EQUIDADE: 3 DEFINIR O PROBLEMA:
Utilizando a aplicagdo PROMISE, identifique os dados quanti- Agora, consulte os dados mais interessantes e mais inquietantes Com base nos dados selecionados, defina o problema que a
tativos que considera mais interessantes ou preocupantes em que conseguiu encontrar e analise-os novamente, procurando sua equipa gostaria de aprofundar com o objetivo de tentar
relagdo aos resultados da aprendizagem holistica. por grupos de alunos que estejam a ter um rendimento acima solucionar.
ou abaixo do previsto em diferentes dreas. Descreva abaixo es-
ses grupos, bem como as desigualdades observadas. Consulte o
glossario para obter uma definigéo de equidade. Qual é o problema?
Que mais precisa de saber para melhor compreender o pro-
blema selecionado?
De que forma estd o problema ligado aos resultados da
aprendizagem holistica identificados na aplicagdo PROMISE?
. .
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1 ANALISE A ATIVIDADE DE NAVEGACAO TRANQUILA

Com base na primeira atividade, Navegagdo Tranquila, que
levou a sua equipa a refletir sobre a escola, quais sdo os trés
principais desafios enfrentados pela escola, relacionados com
os resultados da aprendizagem holistica, aos quais gostaria
de dar resposta durante este desafio de design?

1. OF ALUNOS NAS CONSEGVEM ARTICU-
LAR OS SEUS PROPRIOS OBTETIVOS.

3 DESCUBRA PADROES

2 ANALISE A ATIVIDADE ANALISE
DOS DADOS QUANTITATIVOS

Com base na segunda atividade, Andlise dos dados quantitati-
vos, o que poderd estar na origem deste problema? Observan-
do os dados quantitativos, quais sdo os trés principais desafios
enfrentados pela escola, relacionados com os resultados da
aprendizagem holistica aos quais gostaria de dar resposta
durante este desafio de design?

1. OS ALUNOS NAO REFEREM AQVE
DEVEM TER UMA PALAVRA A DIZER
SOBRE A SUA RESPETIVA EDUCACAC.

O primeiro e o segundo exercicios indicaram um problema associado aos resultados da aprendizagem holistica identificados na
aplicagdo PROMISE? Selecione esse problema para o explorar durante este desafio de design. Descreva esse problema abaixo

tal como o compreende neste momento.

OS ALUNOGS NAG TEM CAPACIDADE PARA DEFENDER OS SEVS PROPRIOS INTERESSES.

4 DEDUZA O SIGNIFICADO

Na sua opinido, o que poderd estar na origem
deste problema?

OS ALUNOS NAO TEM CAPACIDADE PARA
DEFENDER OS SEVUS PROPRIOS INTERESSES

5 SAIBA MAIs
O que tem maior curiosidade em saber,
relativamente a este problema?

PRECISO DE SABER MAIS SOBRE

A FORMA COMO OS5 ALVNOS DEFINEM
OBIETIVOS PESSOAIS E SE 05 MESMOS
SE SENTEM CAPAZES DE DEFENDER

05 SEUS PROPRIOS INTERESSES.

6 ESTABELEGA LIGAGOES
De que forma estd o problema ligado aos resultados da
aprendizagem holistica identificados na aplicagdio PROMISE?

UM DOS RESULTADOS DA APRENDIZAGEM
'd
HOLISTICA E A AVTO-EFICACIA.
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LANGAR 3

o (e .. .
I d en 1. I .FI car o Instrugées: Agora que refletiu sobre os pontos fortes e os desafios da sua escola e
verificou os dados quantitativos, utilize esta ficha de trabalho para ident ficar um

. . . . i ANALISE IDENTIFICAR MAPEAMENTO
problema que gostaria de explorar durante este desafio de design. Ird continuar a NAVEGACAO () pospapos (EESTIHITIVGER  PESQUISA () pas pares
r o e m q q e x o r a r A QUANTITATIVOS A EXPLORAR INTERESSADAS
explorar este desafio antes de desenvolver uma solugdo.

( ) ( ) ( )
1 ANALISE A ATIVIDADE DE NAVEGAQXO TRANQUILA 2 ANALISE A ATIVIDADE ANALISE 4 DEDUZA O SIGNIFICADO
. . . . DOS DADOS QUANTITATIVOS
Com base na primeira atividade, Navegagdo Tranquila, que Na sua opinido, o que poderd estar na origem
levou a sua equipa a refletir sobre a escola, quais s&o os trés Com base na segunda atividade, Andlise dos dados quan- deste problema?
principais desafios enfrentados pela escola, relacionados com titativos, o que poderd estar na origem deste problema?
os resultados da aprendizagem holistica, aos quais gostaria Observando os dados quantitativos, quais s&o os trés princi-
de dar resposta durante este desafio de design? pais desafios enfrentados pela escola, relacionados com os

resultados da aprendizagem holistica aos quais gostaria de
dar resposta durante este desafio de design?

5 sAIBA MAIS

2. 2. O que tem maior curiosidade em saber
em relagdo a este problema?

3 DESCUBRA PADROES 6 ESTABELEGA LIGAGOES
O primeiro e o segundo exercicios indicaram um problema associado aos resultados da aprendizagem holistica identificados
na aplicagdo PROMISE? Selecione esse problema para o explorar durante este desafio de design. Descreva esse problema
abaixo tal como o compreende neste momento.

De que forma esté o problema ligado aos
resultados da aprendizagem holistica identificados
na aplicagdo PROMISE?

23



1 TiTULO DO RECURSO:

COMO CRIAR AS BASES PARA A AVTO-ADVOCACIA DAS CRIANCAS
PEQVENAS

2 RESUMA O RECURSO EM 3-4 FRASES.

"QUANDO AS CRIANCAS TIVEREM CONFIANGA, SERA MAIS FACIL
PEDIREM, SEMPRE QUE NECESSITAREM DE ATVDA."”

3 FAGA UMA LISTA DAS CINCO IDEIAS MAIS IMPORTANTES DO RECURSO.

. "E POSSIVEL ENSINAR AS CRIANCAS MAIS PEQUENAS
.’
A FALAREM POR St PROPRIAS.”

- "DAR RESPONSABILIDADE AS CRIANCAS MAIS PEQUENAS
ATUDA A CRIAR AS BASES DA AVUTO-ADVOCACIA.”

4 DEPOIS, RESPONDA AS QUESTOES SEGUINTES.

» De que forma este recurso se relaciona com o desafio identificado?

ESTRATEGIAS PARA ESTIMULAR A
AUTO-ADVOCACIA NOS ALUNOS

« Em que questdes ou dreas de investigagdo este recurso faz pensar
por estarem relacionadas com o problema?

DE QUE FORMA PODEREMOS CRIAR AS BASES PARA
O DESENVOLVIMENTO DESSAS CAPACIDADES NOS ALVNOS?

+ De que forma se relaciona este recurso com os resultados de aprendizagem holistica
identificados na iniciativa Escolas2030?

A AUTO-EFICACIA E UM DOS RESULTADOS DA APRENDIZAGEM

5 que INFORMAGOES PRETENDE TER SEMPRE PRESENTES AO LONGO
DO DESAFIO DE DESIGN? QUE MAIS PRETENDE SABER SOBRE O MESMO?

PODE ATUDAR OS ALUNOS A CRIAREM AS SUAS PROPRIAS
CAPACIDADE DE AVTO—-ADVOCALIA.
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LANCAR 4

Instruges: Comece por selecionar um recurso que aborde a pes-

. . . . . o A MAPEAMENTO
P ) S s quisa relacionada com o problema identificado. Leia o recurso e NAvEGACAO (| ANALISE K PESQUISA ore e
~ ~ . TRANQUILA SECUNDARIA
es q uisa ecun d aria preencha as questdes de reflexdo seguintes. QUANTITATIVOS 3 A EXPLORAR INTERESSADAS

( N s )
1 TiTULO DO RECURSO: 4 DEPOIS, RESPONDA AS QUESTOES SEGUINTES.

+ De que forma este recurso se relaciona com o desafio identificado?

2 RESUMA O RECURSO EM 3-4 FRASES.

+ Em que questdes ou dreas de investigagdo este recurso faz pensar por estarem relacionadas
com o problema?

+ De que forma se relaciona este recurso com os resultados de aprendizagem holistica identifi-
cados na iniciativa Escolas2030?

3 FAGA UMA LISTA DAS CINCO IDEIAS MAIS IMPORTANTES DO RECURSO.

° 5 que INFORMAGOES PRETENDE TER SEMPRE PRESENTES AO LONGO DO DESAFIO
DE DESIGN? QUE MAIS PRETENDE SABER SOBRE O MESMO?
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ALUNGS COM MENOS ESTATUTS
ra ~
(GENERO, CLASSE, DEFICIENCIA, ETC,)
2 O5 ALVNOS MAIS NOVOS

DOCENTES COM MENSS ESTATVTO
(cEnere, ExPERIENCIA, ETC,)

e

Docente
sénior

DOCENTES

Docente
de primeiro
ano

Alunos com
deficiéncias

ALUNOS

Grupo sub-re-

presentado
Técnicos
escolares
TECNICOS ~ seriores
ESCOLARES O5 ALVNGS MALIS NOVOS
ALVNOS COM MENOS
Técnicos ESTATUTS (GENERS,
Secantos CLASSE, DEFICIENCIA, ETC,)

DOCENTES COM MENGS ESTATUTS
(cEnEro, EXPERIENCIA, ETC,)
PAIS QUE TRABALHAM FORA DE CASA

Avé

FAMILIAS
Pai/mae \
solteiro(a)
PAIS QAVE VIVEM
AFASTADOS DA ESCOLA
PAIS QUE TRABALHAM
FORA DE CASA
Grupo
religioso
GRUPOS

COMUNITARIOS

Organizagdo
ndo
governamental

PAIS QVE VIVEM
AFASTADOS DA ESCOLA

/ / N\

MENOS REPRESENTADOS

MAIS REPRESENTADOS
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NGAR 5

Mapeamento das
Partes Interessadas

~
@
e

o e
O ©

MENOS REPRESENTADOS

DOCENTES

TECNICOS
ESCOLARES

Instrugées: As partes interessadas s@o as pessoas para as quais estd a criar o design. Dedique algum tempo
a identificar todas as pessoas que poderdo ser influenciadas por e/ou envolvidas no problema identificado. Pense
nos diferentes papéis dentro das diferentes fungdes das partes interessadas. Depois, pense nas pessoas especificas
que correspondem a cada um desses grupos. Assim que completar o mapa, pense nas partes interessadas que
estd@o mais representadas e menos representadas no problema que pretende explorar. Insira os respetivos nomes
no espectro seguinte.

Docente

de primeiro
ano

Alunos com
deficiéncias

Q ALUNOS

Grupo sub-re-

presentado

Técnicos
escolares
séniores

Técnicos

escolares
recentes

O

GRUPOS

QCOMUNITARIOS

i A MAPEAMENTO
NAVEGACAO ANALISE IDENTIFICAR SESQUISA
TRANQUILA DOS DADOS O PROBLEMA JpEsauish DAS PARTES
QUANTITATIVOS X A EXPLORAR INTERESSADAS

Pai/mae
solteiro(a)

Grupo
religioso

Organizagdo
ndo

governamental

MAIS REPRESENTADOS



o~ 5 ANALISE < MAPEAMENTO
RESUMO DA TRANSICAO PARA A FASE LANCAR a3

» l RESUMO DA FASE LANCAR O DESAFIO

Utilize esta pagina de resumo da fase Langar o desafio para agregar todo o trabalho feito em cada uma das fichas
de trabalho. Ao resumir essas informagées tenha em consideragdo os resultados da aprendizagem holistica (consulte o
lado direito desta pagina). Aproveite esta oportunidade para efetuar todas as alteragdes necessarias.

B FERRAMENTAS DO WORKSHOP

#1 Navegagéo Tranquila #4 Pesquisa Secunddria
Quais sdo as trés vantagens e pontos fortes mais importantes que conseguiu i De que forma o artigo selecionado pela sua equipa se relaciona com os
identificar? i | resultados de aprendizagem holistica identificados na iniciativa Escolas2030?

Quais sdo os trés desafios mais importantes que conseguiu identificar?

Quais sdo as trés ameagas mais importantes que conseguiu identificar?

#2 Andlise dos dados quantitativos #5 Mapeamento das Partes Interessadas

Com base no problema identificado, indique as trés partes interessadas ou
grupos de partes interessadas que considere estarem sub-representados.

Qual foi o problema identificado?

1.
Que mais necessita de saber sobre o mesmo?
2.
i #3 Identificar o problema a explorar
Com base na ficha de trabalho Navegagéo Tranquila e na ficha de trabalho Dados
Quantitativos, que problema especifico pretende explorar?
3.

O que tem maior curiosidade em saber em relagdo a este problema?

Porque razéo estd o problema associado aos resultados da aprendizagem holistica
identificados na aplicagdo PROMISE?

LANGAR




ALINHAMENTO DA TRANSICAO PARA A FASE LANCAR C“T’Eiiifﬁf‘f

B RESUMO DO ALINHAMENTO DA EQUIPA

Para obter um alinhamento enquanto equipa, partilhe cada uma das
suas paginas de resumo e utilize as questdes seguintes para restringir
o foco da equipa para que possam avangar para a fase seguinte do
desafio de design com uma perspetiva comum. Deixe cada uma das
pessoas ler as respostas ao resumo sem que haja interrupgdes ou co-
mentdrios por parte da restante equipa. Se existirem pontos de vista
e ideias diferentes entre os membros da equipa, coloque questées
que permitam obter esclarecimentos. Tente colocar questées como:
“Pode partilhar mais informagées sobre a forma como chegou a essas
conclusées?” e “Fale-me mais sobre esse aspeto...”

Ndo é necessdrio a equipa estar alinhada em todos os aspetos do
trabalho de design, mas serd necessario estarem alinhados nos itens
seguintes para ser possivel avangar.

Qual vai ser o principal problema explorado
por toda a equipa?

& J

( 0

De que forma esse problema se relaciona com os
resultados da aprendizagem holistica para os seus alunos?

LANGAR

ANALISE
DOS DADOS
QUANTITATIVOS

AVALIAGAO

esquisa () MERANERY
DO DESAFIO SECUNDARIA INTERESSADAS

M CRITERIOS PARA PASSAR A FASE SEGUINTE

Utilize a rubrica seguinte para avaliar se a sua equipa cumpriu todos os objetivos desta fase do desafio e se estd pronta
para avangar para a fase seguinte. Assinale a descrigGo que melhor representa o progresso da sua equipa. Relativamente
aos critérios do Estado do projeto apresentados na parte de baixo da rubrica, tenha em consideragdo o progresso geral

da equipa.

ATIVIDADE DE
NAVEGACAO
TRANQUILA

ATIVIDADE ANALISE
DOS DADOS
QUANTITATIVOS

ATIVIDADE
IDENTIFICACAO
DO PROBLEMA
A EXPLORAR

ATIVIDADE
PESQUISA
SECUNDARIA

ATIVIDADE
MAPEAMENTO
DAS PARTES
INTERESSADAS

Néo estd pronta

A equipa n&o consegue chegar a
um acordo em relagéo aos pon-
tos fortes e aos pontos fracos da
escola.

A equipa n&o consegue chegar a
acordo em relagéo aos principais
pontos dos dados quantitativos e
& forma como esclarecem o pro-
blema.

A equipa ndo consegue chegar a
acordo em relagdo ao problema
mais importante a tratar.

A equipa n&o consegue chegar a
acordo em relagdo s informagdes
secunddrias mais relevantes.

A equipa néo consegue chegar a
acordo em relagéo as partes inte-
ressadas mais sub-representadas.

Pronta com hesitagdo

A equipa tem algumas discordén-
cias em relagdo aos pontos fortes
e aos ponto frascos da escola, mas
sente-se confortavel em avancar.

A equipa tem algumas discordén-
cias em relag&o aos principais pon-
tos dos dadosquantitativos e ao
problema, mas sente-se confortavel
em avangar.

A equipa tem algumas discordén-
cias sobre o problema mais impor-
tante a fratar, mas sente-se confor-
tavel em avangar.

A equipa tem algumas discordén-
cias sobre a pesquisa secunddaria
mais importante, mas sente-se con-
fortavel em avangar.

A equipa néo consegue chegar a
acordo em relagdo as partes inte-
ressadas mais sub-representadas.

Pronta com confianga

A equipa estd fortemente alinhada
em relagéo aos pontos fortes e aos
pontos fracos da escola.

A equipa estd fortemente alinhada
em relagéo aos principais pontos
dos dados quantitativos e & forma
como esclarecem o problema.

A equipa esté fortemente alinhada
em relagGo ao que considera ser o
problema mais importante.

A equipa esté fortemente alinhada
em relagdo & pesquisa secundaria
mais importante.

A equipa estd fortemente alinhada
em relagdo s partes inferessadas
mais sub-representadas.

ESTADO DO
PROJETO:
DEFINICAO
DO PROBLEMA

ESTADO DO
PROJETO: LIGAGAO
AOS RESULTADOS
DA APRENDIZAGEM

A equipa n&o consegue chegar a
acordo em relagdo & definicéo do
problema mais relevante com o ob-
Jjetivo de melhorar os resultados da
aprendizagem holistica.

A equipa ndo consegue chegar a
acordo em relagéo ao problema
associado ao objetivo de melhorar
os resultados da aprendizagem
holistica.

A equipa tem algumas discordén-
cias em relagdo a definigéo do pro-
blema mais relevante, mas sente-se
confortavel em avancar.

A equipa tem algumas discordén-
cias em relagéo ao problema as-
sociado ao objetivo de melhorar
os resultados da aprendizagem
holistica, mas sente-se confortavel
em avangar.

A equipa esté fortemente alinhada
em relagdo & definigdo do proble-
ma mais relevante com o objeti-
vo de melhorar os resultados da
aprendizagem holistica.

A equipa estd fortemente alinhada
em relagdo ao problema associado
ao objetivo de melhorar os resulta-
dos da aprendizagem holistica.

Agora, observe os resultados obtidos nos diferentes critérios para determinar se estd pronto a avangar
para a fase seguinte. Em relagdo aos critérios onde haja menos confianga, tente falar com o seu facilitador
para obter orientagdes ou fale com outro colega ou equipa para se aconselhar. Se existirem mais de duas
dreas nas quais a equipa ndo se sinta confiante, trabalhe para as melhorar antes de avangar.

RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM
HOLISTICA

Conhecimento
Competéncias académicas
* Leitura

* Escrita

* Expressdo oral

* Matemdtica

« Ciéncias

* Humanidades

Competéncias

interdisciplinares

+ Tecnologias de
Informagédo e
Comunicagdo

* Arte e cultura

* Sadde e nutrigéo

* Lideranga

* Participagdo civica

+ Empreendedorismo

Capacidades

» Légica de desenvolvimento
no século 21

* Pensamento critico

* Resolugdo de problemas

* Criatividade

» Comunicagdo

« Colaboragéo

Valores

» Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia

* Resiliéncia

* Mente aberta

* Empatia

* Respeito pela diversidade

Atitudes

* Atitudes éticas

* Assumir responsabilidade

« Construir relagées

» Tomada de decisdes éticas
* Gerir tensoes

« Auto-eficdcia

* Respeito pelo ambiente

%



INTERESSADAS

REFLEXAO SOBRE A TRANSIGAO PARA A FASE LANGAR (e ([o5: [ sewme ([ s, ([0 )

D ( _ )

M REFLEXAO SOBRE O PROCESSO M PARTILHA DO PROCESSO
De forma auténoma, reflita sobre a forma como a equipa estd a trabalhar em conjunto, respon- Quando terminar esta reflexdo e estiver pronto para fazer a transigéo para a fase seguinte do
dendo a&s questdes seguintes. Em seguida, partilhe as reflexdes com a equipa. desafio de design, partilhe-a com o seu facilitador, lider escolar e/ou colegas para obter feedback

sobre o seu progresso até agora.

* Qual foi a informag&o mais importante obtida durante esta fase do desafio de design? Poderdo utilizar uma estrutura de feedback do tipo I like, I wish, | wonder para fornecer ideias
Gteis sobre eventuais pontos a melhorar e em relag&o aos pontos fortes do seu trabalho. Anote
todo o feedback recebido abaixo.

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita maior confianga?

* Que parte desta fase do desafio de design |he suscita menor confianga? Que pretende a
sua equipa fazer para aumentar a confianga em relagéo a esta fase?

* Qual foi a parte mais complicada de trabalhar em equipa?

+ Como poderd o trabalho em equipa melhorar para a fase seguinte?

LANGAR




EXPLORAR




INTRODUCAO AO EXPLORAR

M VISAO GERAL DA FASE
EXPLORAR O PROBLEMA

As fichas de trabalho da fase Explorar o problema foram concebidas para
ajudar a sua equipa a compreender as experiéncias, emogdes e motiva-
¢6es dos outros. Os designers utilizam métodos especificos de pesquisa de
design para obterem mais informagdes sobre as necessidades das partes
interessadas para as quais estdo a criar o design. A preparagdo para
esta parte do processo pode ser feita em colaboragdo com outros grupos
escolares.

Esta fase do desafio de design vai incluir o seguinte: preparagéo para as
entrevistas, questdes e técnicas adicionais para as entrevistas, ferramentas
de reflexdo sobre a entrevista e ferramentas de observagéo e de mapea-
mento da jornada. Inclui igualmente a atividade opcional de visitar uma
escola para observar um aluno. Estéo disponiveis ferramentas de prepa-
ragdo e de reflexdo para essa experiéncia de observag&o.

[ OBJETIVOS DA FASE
EXPLORAR O PROBLEMA

Esta fase tem como objetivo permitir a aproximagdo e o envolvimento
das partes interessadas mais relevantes (e mais sub-representadas)
da sua escola, relacionadas com o problema que estd a tentar
solucionar. Esta fase foca-se na realiza¢éo de entrevistas dindmicas

e na aquisicdo de novas perspetivas através de conversas individuais.

No final desta fase, cada membro da equipa deverd ter participado
em trés entrevistas (minimo de uma entrevista a um aluno) e retirado
notas das mesmas. Os membros da equipa devem igualmente concluir
uma observagdo e um mapa da jornada. A observagéo numa escola
é uma etapa adicional opcional.

[ POSTURA MENTAL DA FASE
EXPLORAR O PROBLEMA

* Inspire-se nas pessoas - a escuta ativa é
uma fonte de inspiragéo criativa.

+ Coloque de lado preconceitos e suposigdes sobre
a origem do problema - escute a parte interessada.

+ Observe cuidadosamente para compreender
os eventuais problemas e oportunidades.

* Permaneca ofimista de que serd possivel resolver o problema.

+ Adie a resolugdo do problema durante esta fase.

EXPLORAR

INTRODUGCAO

AINDA NAO?
repita esta fase -=>

.
10X
'
7

PREPARAGAO PARA A ENTREVISTA

DEFINIR

QUESTOES PARA
A ENTREVISTA

Sim!
avance para
a fase seguinte

Estd pronto

2 ENTREVISTAS
para avangar?

ADICIONAIS

REFLEXAO REFLEXAO

SOBRE A
ENTREVISTA

ALINHAMENTO

OBSERVAGOES

E MAPEAMENTO
DA JORNADA
RESUMO

REELEon SOBRE
A OBSERVAGAO (Opcional)
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PREPARAGAO QUESTOES PARA TECNICAS REFLEXAO OBSERVAGOES PREPARAGAO REFLEXAO
PARA A A ENTREVISTA ADICIONAIS SOBRE A E MAPEAMENTO PARA A SOBRE A
ENTREVISTA DE ENTREVISTA ENTREVISTA DA JORNADA OBSER\/A(;AO OBSERVACAO
[ FERRAMENTAS DO WORKSHOP
RESULTADOS DA
#4 Reflexdo sobre a entrevista 15-30 minutos por APRENDIZAGEM
#1 Preparagdo para a entrevista 30 minutos entrevista OPCIONAL HOLISTICA
O QUE E ESTA FERRAMENTA? .
, : Conhecimento
O QUE E ESTA FERRAMENTA? A ficha de trabalho de Reflexdo sol:)re a entrevista ajuda-o a refletir sobre tudo o que ouviu Competéncias académicas
A ficha de trabalho Preparagéo para a entrevista é um guia para por parte das pessoas que entrevistou. E * Leitura
realizar entrevistas de empatia como parte da sua pesquisa de design. z * Escrita
P P pesqtiisa de desian QUAL E O SEU OBJETIVO? _ + Expresséo oral
QUAL E O SEU OBJETIVO? E essencial tirar notas e reflexes sobre as entrevistas de empatia e levé-las consigo para : * Matematica
Quando concluir esta ferramenta, a equipa devera estar o seu préximo workshop. As notas reunidas serdo utilizadas a fase seguinte do desafio : « Ciéncias
alinhada em redor dos potenciais problemas e oportunidades. de design. 3 + Humanidades
Competéncias
interdisciplinares
#5 Observagées e mapeamento da jornada 30 minutos para refletir + Tecnologias de Informagdo
e Comunicagdo
O QUE E ESTA FERRAMENTA? ¢ Artes e cultura
[ FERRAMENTAS DE TRABALHO DE CAMPO . . ) ) + Sadde e nutricéio
A ficha de trabalho Observagdes e mapeamento da jornada ajuda-o a retirar notas « Lideranca
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" do seu exercicio de observagdo. Um mapa da jornada ajuda-o a sintetizar tudo o que « Participagéo civica
observou numa base temporal. + Empreendedorismo
#2 Questoes para a entrevista 30 minutos de preparagdo, . &
30 minutos por entrevista QUAL E O SEU OBJETIVO? Capacidades
O QUE E ESTA FERRAMENTA? Ao observar um dos seus alunos e ao concluir um mapa da jornada, iré obter uma nova Atitude mental de
- . ) o perspetiva da experiéncia do aluno na sua sala de aula. crescimento do século 21
A~ﬁCh° de trabalho Questdes [Pl &) Gl iETE ajuda-o a colocar as A T ——_———— + Pensamento critico
18es na entrevista de:- empatia. Ndo é necessario colocar todas as questdes. Escolha as « Resolugéo de problemas
5 qucte.stoes q?e considere malis relevantes para comegar. Poderd igualmente @lferar @s i oo s « Criatividade
estées conforme necessdrio. ~ ~ . ~ icacd
au : #6 Preparagéo para a observagéo 30 minutos de preparagdo, + ComunicagGo
QUAL E O SEU OBJETIVO? 0 dia completo para o  Colaperesse
; O QUE E ESTA FERRAMENTA? observagéo OPCIONAL Valores
Ao realizar entrevistas de empatia, é muito importante colocar questdes abertas - 2 oA n . . .
. " 2 ; L 5 A observagdo de um aluno é uma atividade opcional, na qual toma as medidas neces- Atitudes pluralistas
que estejam relacionadas com o problema que estd a solucionar; ndo pega & parte aq o " s
3 ok - A ; sdrias para visitar outra escola e observar um aluno durante um dia. A ficha de trabalho * Auto-consciéncia
interessada que resolva o problema. Utilize estas questdes para iniciar a entrevista. - S o s
Preparagéo para a observagdo ajuda-o a preparar-se para essa experiéncia. * Resiliéncia
R * Mente aberta
.............................................................................................................................................. QUAL E O SEU OBJETIVO? - Empatia
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- Ao observar um aluno de outra escola, ird obter novas perspetivas e inspiragéo para a * Respeifo pela diversidade
melhor forma de resolver o problema inicial. Atitud
#3 Técnicas adicionais de entrevista 15 minutos de preparagéo fitudes
.............................................................................................................................................. Atitudes éticas
B e A AN + Assumir responsabilidade
O QUE E ESTA FERRAMENTA? « Construir relagdes
A ficha de trabalho Técnicas adicionais de entrevista fornece ferramentas adicionais #7 Reflexdo sobre a observagdo - OPCIONAL 30 minutos ° Tom'ada d~e decisGes éticas
para envolver as partes interessadas, particularmente alunos (criangas e jovens), ou todos * Gerir fensoes
aqueles que sintam mais dificuldade em partilhar as suas respostas as perguntas colo- O QUE E ESTA FERRAMENTA? : Aufo-eflcacm .
cadas. N&o é necessdrio utilizar todas as técnicas. Selecione as técnicas mais relevantes A ficha d balho Reflexs b b 50 aiud b floxd : * Respeito pelo ambiente
e adequadas ao seu contexto. cha de frabalho Reflexéo sobre a observagéo ajuda-o a obter as notas e reflexdes :
sobre a sua experiéncia de observagdo. E
QUAL E O SEU OBJETIVO? QUAL E O SEU OBJETIVO? :
O objetivo é adquirir conhecimentos mais profundos sobre o problema. Uma variedade £ importante tirar notas e refletir sobre a experiéncia de observagédo e levar essas notas
de técnicas podem ajudd-lo a envolver-se com diferentes partes interessadas. consigo para o préximo workshop. Essas notas serdo bastante Gteis para a fase seguinte :
do desafio. :
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Preparacao para
a entrevista

an

Instrugées: Como parte do trabalho de explorar este problema, ird entrevistar trés partes interessadas. Quando entrevistamos pessoas, podemos
envolver-nos numa conversa mais profunda com as mesmas. Durante uma conversa, podemos igualmente efetuar questées de seguimento e tentar
explorar o “porqué” das suas emogdes e motivagdes. Estd a trabalhar para tentar descobrir as necessidades das partes interessadas, de modo

a conseguir responder as mesmas com as suas solugdes.

1 PREPARAGAO PARA A ENTREVISTA

« Ird realizar trés entrevistas com diferentes partes interessadas. Pelo menos uma dessas entrevistas
deve ser feita a um aluno. Agende 30 a 60 minutos por entrevista.

* Ao fazer os preparativos com a pessoa que pretende entrevistar, informe-a sobre o contexto deste
projeto. Partilhe com a pessoa, que lhe vai colocar questdes relacionadas com a escola e que ndo
é obrigada a responder a todas as perguntas.

Utilize as questdes para a entrevista fornecidas nas pdginas seguintes para iniciar a conversa.
Tente orientar a conversa de forma a obter mais informagées sobre o problema. N&o estd apenas
& procura de respostas para as suas perguntas. Caso se sinta confortavel e deseje colocar as suas
préprias questdes de seguimento, sinta-se & vontade para o fazer.

- Comece com 6-8 questdes. Selecione questdes que considere serem relevantes para o problema
identificado na ficha de trabalho Avaliagdo do desafio. Escreva igualmente as suas préprias
questdes.

- Né&o é obrigatério colocar todas as questdes indicadas na lista, nem é necessdrio seguir uma se-
quéncia especifica. Incluimos um grande nimero de questdes para o ajudar a ter uma ideia das
potenciais oportunidades de entrevista.

- Reveja a nossa lista de questdes suplementares e selecione aquelas que poderd ter algum inte-
resse em infroduzir, caso a conversa comece a esmorecer.

Durante a entrevista, tire notas sobre tudo o que ouvir e observar sobre o participante. Anote infor-
magdes especificas e citagdes exatas.

No caso de criangas pequenas, ou caso o entrevistado esteja relutante em partilhar as suas ideias
e sentimentos, utilize os métodos descritos na pdgina Técnicas adicionais de entrevista do livro de
exercicios. Ndo é necessdrio concluir todas as atividades - selecione os métodos mais relevantes
para si e para as partes interessadas.

Depois de concluir as suas entrevistas, dedique algum tempo & edigdo das suas notas (faga breves
resumos dos principais destaques).

- Utilize post-its quadrados e anote os principais pontos de interesse e eventuais surpresas ou con-
tradi¢des, um por cada post-it. Cole cada post-it anotado na pagina que estd a rever. Poderd
inserir varios post-its em cada pdagina.

- Utilize igualmente a ferramenta Reflexdo sobre a entrevista fornecida neste livro de exercicios
para refletir sobre as suas entrevistas.

2 SELECIONAR AS PARTES INTERESSADAS A ENTREVISTAR

Regresse a ficha de trabalho Mapeamento da comunidade da fase de Langar para rever as partes
interessadas que identificou. Utilize esta ferramenta para selecionar trés partes interessadas para a
entrevista que considere serem relevantes para o problema que estd a explorar.

Selecione pessoas especificas que representem diversas partes interessadas. Selecione, pelo menos,
duas pessoas para a entrevista que estejam frequentemente sub-representadas. Deverd entrevistar
igualmente um aluno.

Lembre-se que estd a entrevistar pessoas que se podem sentir nervosas para as quais a partilha
consigo poderd ser um desafio. D& o seu melhor para ser um ouvinte ativo (focado nas suas ideias,
acenando com a cabega, colocando questées de seguimento, evitando emitir as suas préprias opi-
nides.) Garanta s pessoas que vai entrevistar que a sua privacidade serd preservada.

Faga tudo o possivel para reduzir a diferenga de poder. Coloque-se ao nivel do entrevistado, seja
caloroso e informal, evitando ser intimidante. Mostre-se genuinamente interessado em aprender
com eles.

Pense em pessoas para a entrevista que sejam mais abertas e se sintam confortaveis em partilhar as
suas ideias e sentimentos. Selecione utilizadores extremos - os utilizadores extremos (o melhor aluno,
um aluno muito desenquadrado, um familiar mais comunicativo, um docente recente), permitem
transparecer frequentemente os seus comportamentos e sentimentos. Isto significa que poderdo
articular melhor os respetivos pontos de vista. Os designers sabem que, apesar de tais pessoas te-
rem um ponto de vista mais extremo, se conseguirem responder s suas necessidades, conseguem,
geralmente, criar solugdes globais mais apelativas.

Escreva abaixo os nomes das pessoas especificas que pretende entrevistar:

- Entrevista #1
Nome:

Grupo de partes interessadas: Aluno

- Entrevista #2
Nome:

Grupo de partes interessadas:

- Entrevista #3
Nome:

Grupo de partes interessadas:

EXPLORAR 1

34



EXPLORAR 1

[TEININ YR GUESTOES PARA T;IE"“(‘)%ASI . RSEQBE&AS EOBZEEX‘\C&% PRE: ArSA(/iAO REFLEXAO SOBRE
PARA A ENTREVISTA JFNENEEUOA A A MAPEAM ARA

DE ENTREVISTA ENTREVISTA DA JORNADA OBSERVACAD XA OBSERVAGAO

J DICAS PARA AS ENTREVISTAS

Estas entrevistas ndo sGo equivalentes as realizadas a grupos focais. Pretende estabelecer uma
ligag&o individual com uma parte interessada, focando especificamente na escuta das suas
perspetivas e no acompanhamento das suas histérias.

N&o é possivel perguntar diretamente a uma pessoa, “De que precisa?” Os designers sabem
que essa é uma pergunta & qual é dificil responder. Querem sim, ficar a conhecer as expe-
riéncias de vida das partes interessadas através de histérias das suas vidas. Os designers sa-
bem, que ao partilharem essas histérias, as partes interessadas terdo maior probabilidade
de partilhar as suas emogdes e motivagdes.

Cada entrevista tem um arco - um inicio, um meio e um fim. Comece por apresentar-se e
ao seu projeto.

Coloque algumas questdes faceis. Por exemplo: “Fale-me um pouco sobre si.”, “
de fazer nos seus tempos livres?”

O que gosta

Coloque questdes abertas que suscitem histérias. Por exemplo: “Fale-me sobre a sua disci-
plina favorita na escola”.

N&o fornega respostas as suas préprias perguntas.

Prossiga a conversa com coisas interessantes que venha a ouvir ou observar. Procure por
pistas fornecidas pela linguagem corporal, esteja atento as pausas, aos risos nervosos, efc.

Fale sobre sentimentos. Por exemplo: “Fale-me mais sobre isso.”, “O que quis dizer quando
falou nisso?”

Procure aprofundar o “porqué.” Tente aprofundar um pouco mais para compreender o que
realmente pretende a parte interessada, mas seja sensivel aos seus limites emocionais. Uma
boa forma de perguntar “porqué” é dizer, “Fale-me mais sobre...”

N&o tenha receio do siléncio. Muitas vezes, a pessoa ird preencher o siléncio com um racio-
cinio mais profundo.

Este processo pode revelar-se um pouco desconfortével, mas é essencial para o sucesso
do projeto descobrir novas perspetivas sobre a sua parte interessada. Faga tfodo o possivel
para os fazer sentirem-se confortaveis e com vontade de se abrirem e partilharem.

* Se possivel, faga a entrevista a pares para um se focar na criagdo de lagos com a pessoa
que estd a entrevistar e o outro se focar na obtengdo de notas e citagdes.
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ALUNOS

O

OR XX =X O OOO

O

Fala-me sobre as atividades nas quais estejas envolvido
na escola. E fora da escola?

Fala-me sobre a tua disciplina favorita. Porqué?
Fala-me sobre a tua disciplina menos favorita. Porqué?

Fala-me sobre algum projeto no qual tenhas
adorado trabalhar. Porqué?

Fala-me sobre um projeto com o qual tenhas
aprendido bastante. Porqué?

H& algum tema que gostarias de poder aprender e que ndo
estejas a aprender atualmente? Fala-me mais sobre isso.

Fala-me sobre a altura em que constataste haver uma
ligagdo entre tudo o que aprendeste na escola e o teu futuro.

Quais s@o os teus objetivos para o futuro?

D&-me um exemplo de algo que tenhas aprendido na escola
e que, a determinada altura, tenhas aplicado na tua prépria
vida.

Consegues estabelecer alguma ligagéo entre tudo o que
aprendeste nas diferentes disciplinas? Porqué ou porque n&o?

Inclua algumas questdes sobre os resultados da aprendizagem
holistica que espera vir a melhorar:

Kl FaLA-ME SOBRE ALGUEM QUE ADMIRES.

DOCENTES

[ Fala-me sobre as atividades nas quais estejas envolvido na
escola. E fora da escola?

Fale-me sobre como ocupa os seus tempos livres.

Fale-me sobre a sua disciplina favorita
este ano. Porqué?

Fale-me sobre a sua disciplina menos
favorita este ano. Porqué?

Fale-me sobre um projeto que tenha adorado ensinar. Porqué?

Fale-me sobre um projeto com o qual os alunos tenham apren-
dido bastante. Porqué?

H& algum tema que gostaria de poder ensinar e que ndo este-
ja a ensinar atualmente? Fala-me mais sobre isso.

O O OO0 O OO0

Fale-me sobre a altura em que sentiu que os alunos consta-
taram haver uma ligagdo entre tudo o que aprenderam na
escola e o futuro deles.

0 Quais séo os seus objetivos relativos & aprendizagem dos
alunos?

Inclua algumas questées sobre os resultados da aprendizagem
holistica que espera vir a melhorar:

O

FAMILIAS

O O O OoOoO

O

oooo 0O

Fala-me sobre as atividades nas quais estejas envolvido na
escola.

Fale-me sobre como ocupa os seus tempos livres.
De que forma o seu filho(a) descreve o dia passado na escola?

Fale-me sobre a disciplina preferida do seu filho(a) este ano.
Que disciplina lhe transmitiu mais conhecimentos? Porqué?

Fale-me sobre a disciplina menos favorita do seu filho(a) este
ano. Porqué?

Fale-me sobre um projeto com o qual o seu filho(a) tenha
aprendido bastante. Porqué?

Hé algum tema que gostasse de ver o seu filho(a) a aprender
e que ndo esteja a ser ensinado atualmente? Fala-me mais
sobre isso.

Fale-me sobre a altura em que sentiu que o seu filho(a) consta-
tou haver uma ligagdo entre tudo o que aprendeu na escola e
o seu futuro.

Quais sdo os seus objetivos relativos & aprendizagem do seu
filho(a)?

Quais s@o os seus objetivos relativos ao futuro do seu filho(a)?
Como descreveria a sua inféncia?
Qual é o seu nivel de escolaridade?

De que forma descreveria as SUAS experiéncias na escola?
Primaria? Secunddria?

Inclua algumas questées sobre os resultados da aprendizagem
holistica que espera vir a melhorar:

O
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Q T pad Instrugdes: Utilize as questdes fornecidas para a entrevista para iniciar a conversa
u e S O e S p q r q com diferentes grupos de partes interessadas. Antes de iniciar a entrevista, selecione . - - -
cinco questdes desta pagina e trés da pagina seguinte que sejam mais relevantes PREPARAGAC  (CTITOIAY NI TECNICAS FEILERAD OBSERVACOES X PREPARAGAO X per exao soBre
° bl 4 I dera al | d 5 PARA A ENTREVISTARINCNISVO/NI  ADICIONAIS SOBREA EMAPEAMENTO AR A A OBSERVAGAO
a en 1. revis 1. a para o problema que estd a explorar. Poderd alterar qualquer uma das questdes DE ENTREVISTA Y ENTREVISTA DA JORNADA Y OBSERVAGAO
para a tornar culturalmente mais adequada.
s N N N
ALUNOS DOCENTES FAMILIAS
[] Fala-me sobre as atividades nas quais estejas envolvido [] Fale-me sobre as atividades nas quais esteja envolvido [] Fale-me sobre as atividades nas quais esteja envolvido
na escola. E fora da escola? na escola. E fora da escola? na escola.

[ Fala-me sobre a tua disciplina favorita. Porqué? [] Fale-me sobre como ocupa os seus tempos livres. [] Fale-me sobre como ocupa os seus tempos livres.
[ Fala-me sobre a tua disciplina menos favorita. Porqué? [ Fale-me sobre a sua disciplina favorita [] De que forma o seu filho(a) descreve o dia passado na escola?
&2

[] Fala-me sobre algum projeto no qual tenhas este ano. Porqué? [] Fale-me sobre a disciplina preferida do seu filho(a) este ano.

adorado trabalhar. Porqué? [] Fale-me sobre a sua disciplina menos Que disciplina lhe transmitiu mais conhecimentos? Porqué?

. favorita este ano. Porqué? o .

[ Fala-me sobre um projeto com o qual tenhas [] Fale-me sobre a disciplina menos favorita

aprendido bastante. Porqué? [] Fale-me sobre algum projeto que tenha gostado de ensinar. do seu filho(a) este ano. Porqué?

&2

[] H& algum tema que gostarias de poder aprender e que n&o Porqué? [] Fale-me sobre um projeto com o qual o seu

estejas a aprender atualmente? Fala-me mais sobre isso. [] Fale-me sobre um projeto com o qual os alunos tenham apren- filho(a) tenha aprendido bastante. Porqué?

dido bastante. Porqué? ,

[] Fala-me sobre a altura em que constataste haver uma [ H& algum tema que gostasse de ver o seu filho(a)

ligag&o entre tudo o que aprendeste na escola e o teu futuro. [] H& algum tema que gostaria de poder ensinar e que néo este- a aprender e que ndo esteja a ser ensinado

L L ja a ensinar atualmente? Fala-me mais sobre isso. atualmente? Fala-me mais sobre isso.
[ Quais s@o os teus objetivos para o futuro?
, . [] Fale-me sobre a altura em que sentiu que os alunos consta- [] Fale-me sobre a altura em que sentiu que o seu filho(a)

(] Dé-me um exemPlo de algo que tenhas (,’prend'do na esFOIF taram haver uma ligag&o entre tudo o que aprenderam na constatou haver uma ligagdo entre tudo o que aprendeu

e que, a determinada altura, tenhas aplicado na tua prépria escola e o futuro deles. na escola e o seu futuro.

vida.
[ Quais s@o os seus objetivos relativos & aprendizagem dos
alunos?

Quais sdo os seus objetivos relativos

[] Consegues esfqbe:lecer qlgumq ||9ugao entre tudo o que i & aprendizagem do seu filho(a)?
aprendeste nas diferentes disciplinas? Porqué ou porque n&o?

Inclua algumas questées sobre os resultados da aprendizagem

- ) Quais s@o os seus objetivos relativos ao futuro do seu filho(a)?
holistica que espera vir a melhorar:

Inclua algumas questdes sobre os resultados da aprendizagem

holistica que espera vir a melhorar: Como descreveria a sua infancia?

OooOoooOo 0O

] O Qual é o seu nivel de escolaridade?
De que forma descreveria as SUAS experiéncias na escola?
Primaria? Secunddria?
0 Inclua algumas questées sobre os resultados da aprendizagem
[ holistica que espera vir a melhorar:

|
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ALUNOS

O pe que forma é que a tua familia apoia a tua
aprendizagem? Fale-me mais sobre isso.

O Tens algum tipo de conflito com a tua familia por assuntos
relacionados com a escola? Porqué?

O

Fala-me sobre as tuas férias e as pausas escolares.
O que costumas fazer? O que mais te agrada nas
pausas escolares? E o que te desagrada?

Fala-me sobre a melhor parte de seres aluno.

Fala-me sobre algo que desejavas que fosse diferente
em relacdo ao facto de seres aluno.

Em que altura te sentes mais produtivo na escola? Porqué?
Em que altura te sentes menos produtivo na escola? Porqué?
Em que altura sentes que estds a aprender mais? Porqué?

Em que altura sentes que estds a aprender menos? Porqué?

O0000 X &

Alguma vez optaste por passar algum tempo fora das
aulas para aprender mais sobre um determinado tépico?
Fale-me mais sobre isso.

Fala-me sobre o teu tipo de tarefa preferida. Porqué?
Qual é a tua altura preferida do dia na escola? Porqué?
Em que altura te sentes mais entusiasmado? Porqué?

Em que altura te sentes mais exausto? Porqué?

Quem ¢ o teu professor(a) preferido? Porqué?

positiva? Porqué?

Quando, onde e de que forma interages com
os teus amigos na escola? Fale-me mais sobre isso.

Quando, onde e de que forma interages com
os teus amigos em casa? Fale-me mais sobre isso.

Porqué?

O OO O O OoOooooon

Descreve como seria o teu dia ideal passado
na escola. Fala-me mais sobre isso.

Em que altura te sentes mais bem sucedido na escola? Porqué?

Em que altura te sentes menos bem sucedido na escola? Porqué?

Que professor(a) te ensinou mais ou te influenciou de forma mais

Qual é o teu local preferido para aprender na escola? Porqué?

Qual é o teu local menos preferido para aprender na escola?

DOCENTES

O
O

0 O 000 OO0OO0O000000 O OOooOooo oo o

Descreva-me o seu dia mais stressante deste ano.

De que forma as familias inferagem com a sua sala de aulas
(feedback, reunides, elogios, queixas, oradores convidados,
professores auxiliares, etc.)? Fale-me mais sobre isso.

Tem conflitos com a sua prépria familia em relagéo
o seu trabalho na escola? Porqué?

Fale-me sobre a melhor parte do facto de ser docente.

Fale-me sobre algo que desejava que fosse diferente
em relagdo ao facto de ser docente.

Em que altura te sentes mais produtivo na escola? Porqué?

Em que altura te sentes menos produtivo na escola? Porqué?

Em que altura sente que estd a produzir um maior impacto? Porqué?
Em que altura sente que estd a produzir um menor impacto? Porqué?

Em que altura se sente mais satisfeito
com o seu papel na escola? Porqué?

Em que altura se sente menos satisfeito
com o seu papel na escola? Porqué?

Que projeto mais gostou de atribuir aos seus alunos(as)? Porqué?
Fala-me sobre o teu tipo de tarefa preferida. Porqué?

Qual é a tua altura preferida do dia na escola? Porqué?

Qual ¢ a sua altura preferida do dia em geral? Porqué?

Em que altura te sentes mais entusiasmado? Porqué?

Em que altura te sentes mais exausto? Porqué?

Qual é o seu dia preferido da semana? Porqué?

Fale-me sobre um aluno com o qual considere ter feito a diferenga.

Quando, onde e de que forma interage com os seus
colegas na escola? Fale-me mais sobre isso.

Qual é o seu local preferido para ensinar na escola? Porqué?
Qual é o seu local menos preferido para ensinar na escola? Porqué?

De que forma passa o seu tempo livre na escola?
Fale-me mais sobre isso.

Descreve como seria o teu dia ideal passado
na escola. Fale-me mais sobre isso.

Descreva de que forma poderia permitir aos alunos(as) terem mais

controlo sobre a sua prépria aprendizagem. Fale-me mais sobre isso.

FAMILIAS

O

O

O 00O 00 00O 0000000

Fale-me sobre o seu dia mais stressante
(relacionado com a escola) deste ano.

De que forma costuma interagir com a sala de aulas do seu filho(a)
(feedback, reunides, elogios, queixas, oradores convidados,
professores auxiliares, etc.)? Fale-me mais sobre isso.

Tem algum tipo de conflito com o seu filho(a) por
assuntos relacionados com a escola? Porqué?

Fale-me sobre o que mais lhe agrada no facto
de ter uma crianga matriculada na sua escola.

Fale-me sobre o que gostaria que fosse diferente no
facto de ter uma crianga matriculada na sua escola.

Em que altura sente que o seu filho(a)
é mais produtivo na escola? Porqué?

Em que altura sente que o seu filho(a)
é menos produtivo na escola? Porqué?

Em que altura sente que estd a ter um maior
impacto na educagdo do seu filho(a)? Porqué?

Em que altura sente que estd a ter um menor
impacto na educagdo do seu filho(a)? Porqué?

Em que altura se sente mais satisfeito com
a experiéncia vivida pelo seu filho(a) na escola? Porqué?

Em que altura se sente menos satisfeito com
a experiéncia vivida pelo seu filho(a) na escola? Porqué?

Que projeto mais gostou de ver atribuido ao seu filho(a)? Porqué?

Fale-me sobre um professor que considere
ter feito a diferenca junto do seu filho(a).

Quando, onde e de que forma o seu filho(a) interage
com os seus amigos na escola? Fale-me mais sobre isso.

Descreva como seria um dia ideal passado na escola
para o seu filho(a). Fale-me mais sobre isso.

Sente que o seu filho(a) tem controlo sobre a sua
prépria aprendizagem? Porqué ou porque ndo?
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EXPLORAR 2

Q ues t 6 es su p I emen T ares Instrugées: Selecione questdes relevantes para o problema que estd a

tentar resolver entre as questées suplementares fornecidas para a entre-

. P ~ . i = TECNICAS REFLEXAO OBSERVAGOES PREPARAGAO 5
] vista. Pode optar por preparar as suas préprias questdes e/ou modificar PARTT;E@%E\V?STA Oiléi‘TTORE\SlIZ‘;EA ADICIONAIS SOBRE A EMAPEAMQENTO PARAi REFéEéAOvSoggE
. . . - A OBSERVAGA
p q I a q e n 1. I e v I S 1. q estas questoes para se tornarem mais odequodas em termos culturais. DE ENTREVISTA ENTREVISTA DA JORNADA OBSERVAGAO <

ALUNOS

[] pe que forma é que a tua familia apoia a tua
aprendizagem? Fale-me mais sobre isso.

] Tens algum tipo de conflito com a tua familia por assuntos
relacionados com a escola? Porqué?

O

Fala-me sobre as tuas férias e as pausas escolares.
O que costumas fazer? O que mais te agrada nas
pausas escolares? E o que te desagrada?

Fala-me sobre a melhor parte de seres aluno.

Fala-me sobre algo que desejavas que fosse diferente
em relacdo ao facto de seres aluno.

Em que altura te sentes mais produtivo na escola? Porqué?
Em que altura te sentes menos produtivo na escola? Porqué?
Em que altura sentes que estds a aprender mais? Porqué?

Em que altura sentes que estds a aprender menos? Porqué?

Ooo0o0oOoOo o0

Alguma vez optaste por passar algum tempo fora das
aulas para aprender mais sobre um determinado tépico?
Fale-me mais sobre isso.

Em que altura te sentes mais bem sucedido na escola? Porqué?
Em que altura te sentes menos bem sucedido na escola? Porqué?
Fala-me sobre o teu tipo de tarefa preferida. Porqué?

Qual é a tua altura preferida do dia na escola? Porqué?

Em que altura te sentes mais entusiasmado? Porqué?

Em que altura te sentes mais exausto? Porqué?

Quem ¢ o teu professor(a) preferido? Porqué?

Que professor(a) te ensinou mais ou te influenciou de forma mais
positiva? Porqué?

Quando, onde e de que forma interages com
os teus amigos na escola? Fale-me mais sobre isso.

Quando, onde e de que forma interages com
os teus amigos em casa? Fale-me mais sobre isso.

Qual é o teu local preferido para aprender na escola? Porqué?

Qual é o teu local menos preferido para aprender na escola?
Porqué?

O OO O O OO00oOooOoooao

Descreve como seria o teu dia ideal passado na escola.
Fala-me mais sobre isso.

DOCENTES

[7] Descreva-me o seu dia mais stressante deste ano.

[] pe que forma as familias interagem com a sua sala de aulas
(feedback, reunides, elogios, queixas, oradores convidados,
professores auxiliares, etc.)? Fale-me mais sobre isso.

Tem conflitos com a sua prépria familia em relagéo
ao seu trabalho na escola? Porqué?

Fale-me sobre a melhor parte do facto de ser docente.

Fale-me sobre algo que desejava que fosse diferente
em relagéo ao facto de ser docente.

Em que altura te sentes mais produtivo na escola? Porqué?

Em que altura te sentes menos produtivo na escola? Porqué?

Em que altura sente que estd a produzir um maior impacto? Porqué?
Em que altura sente que estd a produzir um menor impacto? Porqué?

Em que altura se sente mais satisfeito
com o seu papel na escola? Porqué?

Em que altura se sente menos satisfeito
com o seu papel na escola? Porqué?

Que projeto mais gostou de atribuir aos seus alunos(as)? Porqué?
Fala-me sobre o teu tipo de tarefa preferida. Porqué?

Qual é a tua altura preferida do dia na escola? Porqué?

Qual ¢ a sua altura preferida do dia em geral? Porqué?

Em que altura te sentes mais entusiasmado? Porqué?

Em que altura te sentes mais exausto? Porqué?

Qual é o seu dia preferido da semana? Porqué?

Fale-me sobre um aluno com o qual considere ter feito a diferenga.

Quando, onde e de que forma interage com os seus
colegas na escola? Fale-me mais sobre isso.

Qual é o seu local preferido para ensinar na escola? Porqué?
Qual é o seu local menos preferido para ensinar na escola? Porqué?

De que forma passa o seu tempo livre na escola?
Fale-me mais sobre isso.

Descreve como seria o teu dia ideal passado
na escola. Fale-me mais sobre isso.

O O OO0 OO00000000 O OOoO0oOo0 OO O

Descreva de que forma poderia permitir aos alunos(as) terem mais

controlo sobre a sua prépria aprendizagem. Fale-me mais sobre isso.

FAMILIAS

[] Fale-me sobre o seu dia mais stressante
(relacionado com a escola) deste ano.

O

De que forma costuma interagir com a sala de aulas do seu filho(a)
(feedback, reunides, elogios, queixas, oradores convidados,
professores auxiliares, etc.)? Fale-me mais sobre isso.

Tem algum tipo de conflito com o seu filho(a)
por assuntos relacionados com a escola? Porqué?

Fale-me sobre o que mais lhe agrada no facto
de ter uma crianga matriculada na sua escola.

Fale-me sobre o que gostaria que fosse diferente
no facto de ter uma crianga matriculada na sua escola.

Em que altura sente que o seu filho(a)
é mais produtivo na escola? Porqué?

Em que altura sente que o seu filho(a)
& menos produtivo na escola? Porqué?

Em que altura sente que estd a ter um maior
impacto na educagdo do seu filho(a)? Porqué?

Em que altura sente que estd a ter um menor
impacto na educagdo do seu filho(a)? Porqué?

Em que altura se sente mais satisfeito com
a experiéncia vivida pelo seu filho(a) na escola? Porqué?

Em que altura se sente menos satisfeito com
a experiéncia vivida pelo seu filho(a) na escola? Porqué?

Que projeto mais gostou de ver atribuido ao seu filho(a)? Porqué?

Fale-me sobre um professor que considere
ter feito a diferenga junto do seu filho(a).

Quando, onde e de que forma o seu filho(a) interage
com os seus amigos na escola? Fale-me mais sobre isso.

Descreva como seria um dia ideal passado na escola
para o seu filho(a). Fale-me mais sobre isso.

O O 000 OO oO0Oo0o06o0oo0o o O

Sente que o seu filho(a) tem controlo sobre a sua
prépria aprendizagem? Porqué ou porque ndo?
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EXPLORAR 3

Técnicas adicionais
de entrevista

Por vezes, a pessoa que estamos a entrevistar sente dificuldade em comunicar ou néo consegue exprimir as suas ideias. Essas pes-

soas podem ser muito timidas ou muito jovens. Utilize estas técnicas para incentivar as partes interessadas de diferentes formas.

UTILIZE BRINQUEDOS OU DESENHOS

* Pega ao aluno para lhe mostrar as suas coisas preferidas
e menos preferidas sobre a escola, utilizando brinquedos
ou fazendo uns desenhos.

* Pergunte-lhe, “Diz-me porque motivo fizeste isso... Diz-me
o que significa isso...”

* N&o se esquega de firar notas e de anotar as citagdes
especificas que ouvir.

LEIA UMA HISTORIA

« Leia uma histéria sobre a escola, ou observem em
conjunto um livro de imagens.

« Pergunte-lhe, “Do que mais gostas nisto? Porqué?
E do que menos gostas em relagéo a isto? Porqué?
De que forma te faz lembrar a tua escola? De que
forma ndo te faz lembrar a tua escola?”

* Ndo se esquega de tirar notas e de anotar as cita-
¢des especificas que ouvir.

ORDENE IMAGENS

* Imprima entre dez a doze imagens de objetos ou locais
que sejam relevantes para o aluno (recreio, estagdo
ferrovidria, casa, o oceano, um bolo, etc.). As imagens
podem ser genéricas - ndo precisam de ser da sua
comunidade, escola, etc.

* Peca ao aluno para escolher as imagens que o fazem
lembrar-se da forma como se sente quando estd na
escola. Essas imagens ndo precisam de ser diretamente
relevantes - pretendem apenas estimular a reflexéo
criativa e emocional do aluno.

* Pergunte-lhe, “Porque razdo escolheste esta imagem?
De que forma te faz lembrar a tua escola? De que
forma ndo te faz lembrar a tua escola?”

+ Ndo se esquega de tirar notas e de anotar as citagdes
especificas que ouvir.
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Peca aos alunos(as) que escolham rostos
que representem os seus sentimentos

* D& ao aluno uma folha com diferentes rostos representados - veja o exemplo abaixo.

« Pergunte-lhe, “aponta para o rosto que melhor representa o teu sentimento
em relagdo & escola. Diz-me porque motivo escolheste esse rosto.”

* Poderd ainda perguntar, “Fala-me sobre o teu melhor dia na escola. Escolhe o rosto que
melhor representa esse dia. Diz-me porque motivo escolheste esse rosto.”

* Poderd ainda perguntar, “Fala-me sobre o teu pior dia na escola. Escolhe o rosto que
melhor representa esse dia. Diz-me porque motivo escolheste esse rosto.”

* Deixe o aluno interpretar o significado de cada rosto e explicar-lhe o seu raciocinio.

* Ndo se esquega de tirar notas e de anotar as citagdes especificas que ouvir.

DEBI®
BIGAB
BAGKD,
BEOD

ENTREVISTA DA JORNADA OBSERVAQAO

PREPARACAO . QUESTOES PARA AgglNc')CN/:SIS
VISTA Vi
PARA A ENTREVISTA) A ENTREVISTA (NN

REFLEXAO OBSERVAGOES PREPARAGAO 5
REFLEXAO SOBRE
SOBRE A E MAPEAMENTO PARA A }EOBSERVACMD

PEGA AOS(AS) ALUNOS(AS) PARA ENTREVISTAREM UM(A) AMIGO(A)

* Pega ao aluno para ir procurar um amigo(a) para o entrevistar sobre a escola. Diga-lhe que
pretende saber mais sobre a sua experiéncia com a escola e que o pretende ver através dos
seus olhos.

* Observe e ouga enquanto o aluno entrevista o amigo(a).

* Depois, converse com o entrevistador. Pergunte-lhe, “Diz-me porque motivo fizeste aquela
questdo... O que achaste da resposta? Pensas da mesma forma? Porqué ou porque n&o?”

* N&o se esquega de tirar notas e de anotar as citagdes especificas que ouvir.

DE UMA VOLTA

* Peca ao aluno para lhe mostrar as suas coisas preferidas
e menos preferidas sobre a escola, dando uma volta pelo recinto.

* Pergunte-lhe, “Porque motivo me trouxeste aqui... O que mais te agrada
neste local? Porqué? E do que menos gostas em relagdo a isto? Porqué?”

* N&o se esquega de tirar notas e de anotar as citagdes especificas que ouvir.
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QUESTOES PARA A ENTREVISTA
Selecione cinco questées da primeira pdgina para a entrevista
e trés da pdagina de questées suplementares. Selecione as

questées mais relevantes para o problema que estd a explorar.

Poderd reescrevé-las aqui. Poderé alterar qualquer uma
das questées para as tornar culturalmente mais adequadas.

1.

2.
2 HA ALGO MAIS QUE GOSTARIAS DE
PODER APRENDER E QUE NAO ESTETAS
4 A APRENDER ATVALMENTE?
FALA-ME MAIS SOBRE (550
OF
FALA-ME SOBRE A ALTURA EM QUE
6. CONSTATASTE HAVER UMA LIGACAD
ENTRE TUDO O QUE APRENDESTE NA
7 ESCOLA E O TEV FUTVRS.
5 QuALlS SAG 05 TEVS OBTETIVOS
PARA O FUTVRO?
9.
10.

No final da entrevista, coloque sempre esta questdo final:
» Existe algo mais que queria partilhar comigo?

TECNICAS ADICIONAIS DE ENTREVISTA

Se estiver a utilizar técnicas adicionais de entrevista, anote-as

aqui.

O QUE OuVviu?

Anote as citagées especificas. Esteja atento as historias,
emogdes, motivagées e comportamentos. Esteja atento
a informagées surpreendentes ou contraditérias.

“WAS TENHO QUALAVER OPCAS DE ESCOLHA
EM RELACAG AO QUE FAZER COM A MINHA
CARREIRA. TENHO DE FAZER O QUE OS5
MEUS PAIS DIZEM."”

"Os MEVS PROFESSORES NAG ME OUVEM
QUANDO FALO SOBRE 65 MEVS OBTETIVES
PARA O FUTVRS.”

O QUE VIU?
Procure por emogées (tristeza, excitagéo, alegria)
na linguagem corporal e nas expressées faciais da pessoa.

Vi UM ALUNG A OLHAR PARA BAIXO
E COM UM OLHAR TRISTE AO FALAR
SOBRE 05 SEVS OBIETIVOS FUTVROS.



EXPLORAR 4

Instrugées: Utilize esta ficha de trabalho na preparagdo e condugdo das suas entrevistas, assim como

para tirar notas durante a realizag&o das mesmas. Utilize as questdes fornecidas para a entrevista para . . TECNICAS
orTas a PREPARACAG () GLESTOES PARA () abicioNAls
P

REFLEXAO

iniciar a conversa com elementos das diferentes partes interessadas. Prossiga a conversa, aprofundando | paga 4 enrrevisid ) a enmrevista SOBRE A

OBSERVAGOES PREPARAGAO 5
E MAPEAMENTO PARA A R:%Eéé%:g;g
DA JORNADA OBSERVAGAO

. aspetos interessantes do que foi ouvindo. Poderd perguntar, “Fale-me mais sobre...” N&o se esquega S S
en T revis t (o | de tirar notas sobre histérias e citagdes especificas que va ouvindo ao longo das entrevistas. Utilize
post-its para anotar as coisas mais interessantes que tenha observado ou escutado. Ouga e procure por
# 1 emogdes e motivagdes. Ouga também ideias que lhe possam parecer surpreendentes, ou informagdes

contraditérias. Quantas mais notas tirar, melhores ideias terd mais tarde no desafio de design.

( 1 ( 7 ( 1
QUESTOES PARA A ENTREVISTA O QUE OUVIU? O QUE VIU?
Selecione cinco questées da primeira pagina para a entrevista Anote as citagbes especificas. Esteja atento ds histdrias, Procure por emogdes (tristeza, excitagdo, alegria)
e trés da pdagina de questées suplementares. Selecione as emogGes, motivagSes e comportamentos. Esteja atento na linguagem corporal e nas expressées faciais da pessoa.
3 .

questées mais relevantes para o problema que estd a explorar.
Poderd reescrevé-las aqui. Poderé alterar qualquer uma
das questées, para as tornar culturalmente mais adequadas.

1.

a informagdes surpreendentes ou contraditdrias.

10.

No final da entrevista, coloque sempre esta questdo final:
+ Existe algo mais que queria partilhar comigo?

TECNICAS ADICIONAIS DE ENTREVISTA
Se estiver a utilizar técnicas adicionais de entrevista, anote-as aqui.
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DESCREVA O ENTREVISTADO QUE HISTORIAS OUVIU?

Quem entrevistou? Idade, género, cargo, pontos positivos,
pontos negativos, pontos fortes, fraquezas.

~ UMA VEZ, UMA VIZINHA DO TOAO CHEGOV A CASA VINDA DA ESCOLA. O ToAS (e
2oy Bl ENERGICO ALUNO DA ESCOLA F::‘Cl”ﬁ:fd :;LAS‘ZSU:S EXPEQIENCM‘; E DECIDIV ZUE TAMBEM S:UEL::A A ESC:ELT *
SECUNDARIA QUE NAG OBTEVE SUCESSO ’

ESCOLAR, MAS QUE ADORA PRATICAR DESPORTO.

QUE EMOCOES OBSERVOU? QUAIS SAO AS CINCO COISAS MAIS IMPORTANTES QUE CONSIDERA
SEREM RELEVANTES PARA O PROBLEMA QUE ESTA A EXPLORAR?

O TOAOS SENTIV-SE FRUSTRADO PELOS FACTO
DE 65 ADULTOS NA SUA VIDA NAO QUEREREM
SABER DOS SEVS OBIETIVOS.

"NAG TENHO QUALAVER OPEAG DE ESCOLHA EM RELACAG AO QUE FAZER COM
A MINHA CARREIRA. TENHO DE FAZER O QUE 05 MEVS PAIS DIZEM.”

“OS MEVS PROFESSORES NAO ME OUVEM QUANDOS FALO SOBRE 05 MEVS OBTETIVOS PARA 6 FUTURS.”

OS5 ALUNGS NAG SE SENTEM OTIMISTAS EM RELACAG AS SUAS OPCOES FUTURAS.
OS5 PROFESSORES NAG SABEM ENSINAR OS ALUNOS A DEFENDEREM OS SEUS PROPRIOS INTERESSES

POR VEZES, 05 PAIS SOBREPEEM-SE AS OPINIBES DOS ALUNGS.
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EXPLORAR 4

flexé b
R eriexao sopre InstrugSes: Reveja as notas tiradas durante a entrevista. Utilize esta ficha de _ .
e . . . . - A TECNICAS REFLEXAO OBSERVA(;C)ES PREPARA(;AO B
q e n 1_ re V i S 1. q # 1 trabalho para iniciar o processo de sintetizar tudo o que ouviu e observou. @Ti’fémg@ﬁﬂ O:'Eg%ilzf;y AD'C‘ONA,SMAPEAMENTO PARA A _ E%Eéégv ng';f
DE ENTREVISTA ENTREVISTA DA JORNADA OBSERVACAO
s N O R
1 DESCREVA O ENTREVISTADO 2 QUE HISTORIAS OUVIU?

Quem entrevistou? Idade, género, cargo, pontos positivos,
pontos negativos, pontos fortes, fraquezas.

3 QUE EMOGOES OBSERVOU? 4 QUAIS SAO AS CINCO COISAS MAIS IMPORTANTES QUE CONSIDERA
SEREM RELEVANTES PARA O PROBLEMA QUE ESTA A EXPLORAR?
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EXPLORAR 4

Instrugées: Utilize esta ficha de trabalho na preparagéo e condugdo das suas entrevistas, assim como,

Notas da
entrevista

para tirar notas durante a realizag&o das mesmas. Utilize as questdes fornecidas para a entrevista para
iniciar a conversa com elementos das diferentes partes interessadas. Prossiga a conversa, aprofundando
aspetos interessantes do que foi ouvindo. Poderd perguntar, “Fale-me mais sobre...” N&o se esquega
de tirar notas sobre histérias e citagdes especificas que va ouvindo ao longo das entrevistas. Utilize

PREPARAGAO (| QUESTOES PARA ATDEIE"“(‘JE‘;SIS
Vi
PARA A ENTREVISTA) A ENTREVISTA \) ADCTEAOS

REFLEXAO
SOBRE A
ENTREVISTA

OBSERVAGOES PREPARAGAO 5
E MAPEAMENTO PARA A R:%Eﬁéég/zgfgi
DA JORNADA OBSERVAGAO

post-its para anotar as coisas mais interessantes que tenha observado ou escutado. Ouga e procure por

H2

emogdes e motivagdes. Ouga também ideias que lhe possam parecer surpreendentes, ou informagdes
contraditérias. Quantas mais notas tirar, melhores ideias terd mais tarde no desafio de design.

( 4 7 ( 7
QUESTOES PARA A ENTREVISTA O QUE OuViu? O QUE VIu?
Selecione cinco questdes da primeira pégina para a entrevista e trés da pé- Anote as citagbes especificas. Esteja atento as histérias, emogées, motiva- Procure por emogdes (tristeza, excitagdo, alegria) na linguagem corporal e
gina de questées suplementares. Selecione as questées mais relevantes para ¢Ges e comportamentos. Esteja atento a informagées surpreendentes ou nas expressées faciais da pessoa.
o problema que esté a explorar. Poderd reescrevé-las aqui. Poderd alterar contraditérias.
qualquer uma das questées para as tornar culturalmente mais adequadas.
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
No final da entrevista, coloque sempre esta questdo final:
« Existe algo mais que queria partilhar comigo?
-
-
TECNICAS ADICIONAIS DE ENTREVISTA
Se estiver a utilizar técnicas adicionais de entrevista,
anote-as aqui.
N - N J
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EXPLORAR 4

R e fl exao so b re InstrugSes: Reveja as notas tiradas durante a entrevista. Utilize esta ficha de

trabalho para iniciar o processo de sintetizar tudo o que ouviu e observou. <PREPARACAO QUESTOES PARA

a entrevista H#2

PARA A ENTREVIST, A ENTREVISTA

REFLEXAO
SOBRE A E
ENTREVISTA

REFLEXAO SOBRE
A OBSERVAGAO

e N
7 DESCREVA O ENTREVISTADO 2 QUE HISTORIAS OUVIU?
Quem entrevistou? Idade, género, cargo, pontos positivos,
pontos negativos, pontos fortes, fraquezas.
N J
( )
3 QUE EMOGOES OBSERVOU? 4 QUAIS SAO AS CINCO COISAS MAIS IMPORTANTES QUE CONSIDERA
SEREM RELEVANTES PARA O PROBLEMA QUE ESTA A EXPLORAR?
(. J
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EXPLORAR 4

Instrugées: Utilize esta ficha de trabalho na preparagdo e condugdo das suas entrevistas, assim como,

para tirar notas durante a realizagéo das mesmas. Utilize as questdes fornecidas para a entrevista para . . TECNICAS
o q s q PREPARACAO [\ QUESTOES PARA i oms
P

REFLEXAO

iniciar a conversa com elementos das diferentes partes interessadas. Prossiga a conversa, aprofundando | paga 4 enrrevista | A enrrevisa SOBRE A

OBSERVAGOES PREPARAGAO 5
E MAPEAMENTO PARA A R:%Eﬁéég/zgfgi
DA JORNADA OBSERVAGAO

. aspetos interessantes do que foi ouvindo. Poderd perguntar, “Fale-me mais sobre...” N&o se esquega de S S
en t revis t (o | tirar notas sobre histérias e citagdes especificas que vé ouvindo ao longo das entrevistas. Utilize post-its
para anotar as coisas mais interessantes que tenha observado ou escutado. Ouga e procure por emogdes
# 3 e motivagdes. Ouga também ideias que lhe possam parecer surpreendentes, ou informagdes contradité-

rias. Quantas mais notas tirar, melhores ideias terd mais tarde no desafio de design.

( N N 7
QUESTOES PARA A ENTREVISTA O QUE OuViu? O QUE VIu?
Selecione cinco questdes da primeira pégina para a entrevista e trés da pé- Anote as citagbes especificas. Esteja atento as histérias, emogées, motiva- Procure por emogdes (tristeza, excitagdo, alegria) na linguagem corporal e
gina de questées suplementares. Selecione as questées mais relevantes para ¢Ges e comportamentos. Esteja atento a informagées surpreendentes ou nas expressées faciais da pessoa.
o problema que esté a explorar. Poderd reescrevé-las aqui. Poderd alterar contraditérias.

qualquer uma das questées para as tornar culturalmente mais adequadas.

10.

No final da entrevista, coloque sempre esta questdo final:
« Existe algo mais que queria partilhar comigo?

TECNICAS ADICIONAIS DE ENTREVISTA
Se estiver a utilizar técnicas adicionais de entrevista,
anote-as aqui.
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EXPLORAR 4

R e fl exao so b re InstrugSes: Reveja as notas tiradas durante a entrevista. Utilize esta ficha de

trabalho para iniciar o processo de sintetizar tudo o que ouviu e observou. <PREPARACAO QUESTOES PARA

a entrevista 3

PARA A ENTREVIST, A ENTREVISTA

REFLEXAO
SOBRE A E
ENTREVISTA

REFLEXAO SOBRE
A OBSERVAGAO

e N
7 DESCREVA O ENTREVISTADO 2 QUE HISTORIAS OUVIU?
Quem entrevistou? Idade, género, cargo, pontos positivos,
pontos negativos, pontos fortes, fraquezas.
N J
( )
3 QUE EMOGOES OBSERVOU? 4 QUAIS SAO AS CINCO COISAS MAIS IMPORTANTES QUE CONSIDERA
SEREM RELEVANTES PARA O PROBLEMA QUE ESTA A EXPLORAR?
(. J
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MUITO ENVOLVIDO
VERIFIAVEI QUE 6 MEV ALVNO ESTEVE MUITO ENVOLVIDO DURANTE
A APRENDIZAGEM DE UM TAPICO AUVE CONSIDEROV SER RELEVANTE
PARA O SEV FUTURS. "A MINHA IRMA DISSE-ME QUE VTILIZAVA A
ALGEBRA SEMPRE QUE FAZIA UMA ENCOMENDA PARA A LOTA DA
NOSSA FAMILIA.” ESTAVA VISIVELMENTE ENTUSIASMADO E INCLINA-
VA—SE NA MINHA DIRECAS PRONTS PARA APRENDER.

REPAREI QUE 6 MEV ALVUNG SE MOSTROV MUITS DESLIGADS DOS
TOPICOS QVE NAG LHE INTERESSAVAM. A DETERMINADA ALTURA,
DISSE, "PORAVE E QUE ESTAMOS A FALAR DISTS?” E DEITOV A
CABECA SOBRE A MESA QUANDO FALAVAMOS SOBRE TEMAS RE-
LACIONADOS COM SAUDE.

MUITO DESLIGADO

A medida que vai ouvindo e observando, anote tudo o que considerar digno de realce.
Tal pode incluir potenciais dreas de oportunidades ou questdes sobre o que queira ficar a conhecer melhor.

pIp op [ouly
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EXPLORAR 5

O b -~ Instrugées: Os mapas da jornada sdo um método de design que podem ajuda-

serva ? oes -lo a obter mais conhecimentos sobre a experiéncia de uma parte interessada.

1_ Selecione um aluno a obs‘ervor ao longo de um dia. UT[Ilze esfa esfrutura para PREPARACED | GUESTOES PARA TECNICAS REFLEXAO

e Mma p eamenrto mapear o nivel de envolvimento do aluno durante as diferentes partes do dia. PARA A ENTREVISTA ) A ENTREVISTA D’:i‘ﬂfﬁ%‘; Eli%BE[i/EISATA
. Inclua a chegada & escola, as aulas do periodo da manhd, o almogo, as aulas

d a J ornd d (o | do periodo da tarde, os intervalos e a saida da escola.

PREPARAGAO
PARA A _
OBSERVAGAO

OBSERVAGOES
E MAPEAMENTO
DA JORNADA

REFLEXAO SOBRE
A OBSERVAGAO

(. N
MUITO ENVOLVIDO
.8 o
o] 3
9 a
o o
) o
K Q.
£ Q
MUITO DESLIGADO
= J
(. B
A medida que vai ouvindo e observando, anote tudo o que considerar digno de realce.
Tal pode incluir potenciais dreas de oportunidades ou questdes sobre o que queira ficar a conhecer melhor.
S J
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PLORAR 6

Preparag¢dao para a
observagao - Opcional

Instrugées: Como parte do processo de exploragéo do problema, tem a oepgdo de visitar uma escola para
fazer uma experiéncia de observagdo imersiva. Ao mergulhar num contexto diferente, poderd obter mais
inspiragdo e conhecimento ao envolver-se nas mesmas experiéncias da sua parte interessada.

7 PREPARAGAO PARA A OBSERVAGAO

Um elemento chave do processo de human-centered design, é o desenvolvimento de um conhecimento profundo
sobre as necessidades e as motivagdes das pessoas para as quais estd a resolver problemas.

Para este exercicio, deverd integrar-se na experiéncia do aluno noutra escola para o ajudar a obter inspiragdo
e conhecimentos em dreas nas quais esteja a trabalhar na sua prépria escola.

Eis o que serd necessdrio fazer:
Passe um dia inteiro a observar um aluno. O ideal serd iniciar a observagdo antes do aluno chegar & escola,
ou assim que este chegar ao local. Apesar de ser algo complicado organizar uma observagdo do aluno em
sua casa (e ndo haverd problema se tal ndo for possivel), serd importante compreender de que forma os
diferentes aspetos da vida do aluno sdo afetados pelas experiéncias vividas na escola. A observagéo termina
assim que o aluno sair da escola.

O seu objetivo serd o de experimentar um dia na vida do aluno: as sensagdes, os momentos de maior ou menor
envolvimento, os momentos de maior stress, como decorrem as transigdes, etc. Tente abster-se das suas préprias
experiéncias na sua escola e acompanhe o aluno ao longo do dia.

Este exercicio tem por objetivo ajudd-lo a compreender o que é ser um aluno - e néo uma mera observagdo e
avaliagdo do aluno. Né&o haverd problema se a experiéncia do aluno for ligeiramente alterada devido & sua
observagéo. Foque-se nas sensagdes tidas durante as aulas, os intervalos e no final do dia.

Aborde o dia com uma mente curiosa e aberta. A sua tarefa durante o dia de imerséo n&o serd a de avaliar
ou de julgar tudo o que observar e sentir. O seu objetivo serd essencialmente o de esquecer a sua agenda,
e as suas préprias suposigdes sobre a experiéncia do aluno e mergulhar no que é realmente ser aluno numa

Hoje no serd dia para tentar resolver problemas ou para intervir. O seu objetivo serd o de observar e estar presente.
Temos disponiveis ferramentas que o ajudam a tirar notas. Tente fazer observagdes especificas e evitar gene-

Ao observar com empatia, ird aumentar a probabilidade de descobrir oportunidades para obter solugdes que
respondam as necessidades das suas partes interessadas.

-
O seu objetivo:
outra escola.
ralizagdes.

N
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EXPLORAR 6

PREPARAGAO
PARA A
OBSERVAGAO

REFLEXAO SOBRE
A OBSERVAGAO

PREPARA(;AO QUESTOES PARA TECNICAS REFLEXAO OBSERVAGCOES
PARA A ENTREVIST, A ENTREVISTA ADICIONAIS SOBRE A E MAPEAMENTO
DE ENTREVISTA ENTREVISTA DA JORNADA

2 DICAS DE OBSERVAGAO

Tente misturar-se e deixe que o dia do aluno decorra normalmente. Serd, obviamente, diferente devido & sua presenga, mas
esforce-se evitando exercer demasiada influéncia sobre a experiéncia. N&o utilize o seu vestudrio habitual de professor.Utilize
roupa e cal¢ado confortével.

Tente realmente passar pelas experiéncias vividas pelo aluno. Tal significa andar pelos corredores durante os intervalos, al-
mocar no refeitério, ir a todas as aulas, etc.

Significa igualmente que n&o deverd falar com colegas ou adultos, ndo aceder & sala dos professores, nem fazer coisas que
s6 os adultos presentes no edificio tém permissdo para fazer.

Tire o méximo de notas possivel. Faga descrigdes detalhadas de tudo o que experienciar.

Tire fotografias dos eventos interessantes, das experiéncias, etc. Essas imagens irdo ajudé-lo a lembrar-se dos principais mo-
mentos ou de situag¢des interessantes de tensdo.

J PLANEAR A SUA OBSERVAGAO

1. Procure uma escola que esteja disponivel para o deixar fazer a observagdo do aluno durante o dia.

2. Pega a escola que o gjude a selecionar um aluno para observagdo. Pega-lhes para selecionarem um aluno que represente
um conjunto especifico de experiéncias sobre as quais pretende saber mais (um aluno com boas notas, pouco envolvido,
novo na escola, um lider na escola, etc.).

3. Fale com o aluno antes do dia dedicado & observagdo. Explique-lhe o projeto e o objetivo da sua observagdo. Certifique-
-se de que os professores do aluno estdo a par da sua observagdo. Informe os professores que esta observagdo ndo terd
nada a ver com uma eventual avaliagdo das suas salas de aulas; trata-se apenas de experimentar a vida de um aluno.

4. Liberte a sua agenda para o dia em quest&o. Encontre pessoas que o possam substituir nas suas tarefas didrias na sua
escola.

5. Encontre-se com o aluno no inicio do dia. Dedique algum tempo a conhecé-lo(a) melhor e a quebrar o gelo.
6. Tire algumas fotos, se o aluno se sentir confortavel e se os pais concordarem.

7. Tire notas para captar as suas observagdes em diferentes partes do dia do aluno. Inclua a hora de almogo, os intervalos e
as fransigdes.

8. No final do dia, preencha a ficha de trabalho da Reflexdo. Utilize a ficha de trabalho da Reflex&o para o ajudar a identi-
ficar a inspiragéo e os conhecimentos adquiridos.
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O QUE OUVIU?

"NAO GOSTO DOS DIAS EM QAVE NAS TEMOS ARTE.”

O QUE VIU?

VI A ALVNA OBSERVADA FICAR BASTANTE
ENTVSIASMADA QUANDO ESTEVE COM AS
AMIGAS DURANTE UM DOS (NTERVALOS.

O QUE SENTIU?

SENTI-ME EXAVSTO AO FINAL DO DIA.
FOl DURO SENTAR-ME NVM LVGAR DURANTE
HORAS SEGUIDAS A OUVIR
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EXPLORAR 7

N 1_ d Instrugées: NGo se esquega de tirar notas sobre histérias e citagdes especificas que

oras e vé ouvindo ao longo da sua experiéncia de observagdo. Utilize post-its para anotar
as coisas mais interessantes que tenha observado ou escutado. Ouga e procure por PREPARACAO [ QUESTOES PARA TECNICAS REFLEXAO OBSERVAGOES PREPARACAO Ny Yo 13

~ ~ o . L N PARA A ENTREVISTA | A ENTREVISTA ADICIONAIS SOBRE A E MAPEAMENTO PARA A s

(o) serva ? ao - emogdes e motivagdes, especialmente as suas préprias. Ouga também ideias que lhe DE ENTREVISTA ENTREVISTA DA JORNADA Y OBSERVACAO G
possam parecer surpreendentes, ou informagdes contraditérias. Quantas mais notas

O C i o n I tirar, melhores ideias terd mais tarde no desafio de design.

( R E N N

O QUE OouVviu? O QUE VIU? O QUE SENTIU?
- AN J J
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DESCREVA O ALUNO OBSERVADO

Quem esteve a observar?
Idade, género, cargo, pontos positivos,
pontos negativos, pontos fortes, fraquezas.

SARA, UMA ALVNA ESTUDIOSA QVE
ADORA ARTE E DESPORTO.

COMO SE SENTIU?

AO FINAL DO DIA, ESTAVA EXAVSTO.
O5 ALUNOS(AS) PERMANECEM MUITAS
HORAS SENTADOS DURANTE 6 DlA!

QUE HISTORIAS OUVIU? QUE EMOGOES OBSERVOU?

A SARA FALOV-ME DOS PROTETOS QUE A AO FINAL DO DIA, A SARA ESTAVA
FAZIAM SENTIR-SE MAIS ORGULHOSA —— UM CHATEADA E DESLIGADA.

RETRATO DA SUA IRMA MAIS NOVA. SENTIA-SE

ORGULHOSA PORAVE A SUA FAMILIA PENDUROV

O RETRATO NUMA DAS PAREDES DA CASA.

QUAIS SAO AS CINCO COISAS MAIS IMPORTANTES QUE CONSIDERA
SEREM RELEVANTES PARA O PROBLEMA QUE ESTA A EXPLORAR?

"NAS GOSTO DOS DIAS EM AVE NAG TEMOS ARTE.”
VI A ALUNA DESISTIR DURANTE UM TESTE FORMATIVO E DEITAR A CABECA NA MESA.
VI 6 PROFESSOR TENTAR MOTIVA—LA A CONTINVAR, MAS SEM SUCESSO.

VI A ALVUNA OBSERVADA FICAR BASTANTE ENTVSIASMADA QUANDO ESTEVE
COM AS AMIGAS DURANTE VUM DOS INTERVALOS.

SENTI-ME EXAVSTO AO FINAL DO DIA. FOI DURS SENTBR-ME NUM
LVUGAR DURANTE HORAS SEGUIDAS A OUVIR
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EXPLORAR 7

Re fl exa O SO b re a Instrugées: Reveja as notas tiradas durante a experiéncia

de observagdo. Utilize esta ficha de trabalho para iniciar - - P e ESEVACOES X PREPARACAD :

observagdo - Opcional e desmetontudoo que oui, cbsamon, vives (sl v [ e | 22 el s
( N N M

7 DESCREVA O ALUNO OBSERVADO 2 QUE HISTORIAS OUVIU? % QUE EMOGOES OBSERVOU?

Quem esteve a observar? Idade, género, cargo, pontos positivos,

pontos negativos, pontos fortes, fraquezas.
- J AN J
e N p

4 COMO SE SENTIU? 5 QUAIS SAO AS CINCO COISAS MAIS IMPORTANTES QUE CONSIDERA

SEREM RELEVANTES PARA O PROBLEMA QUE ESTA A EXPLORAR?

. J J
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ALINHAMENTO DA TRANSICAO "ota () QUETOESIARA () \Dicionmls () SOBEA () EMAPEAMENTO ()  PARAA. ()  SOBREA
PA RA A FA S E E X P LO RA R ENTREVISTA DE ENTREVISTA ENTREVISTA DA JORNADA OBSERVA(;;\O OBSERVAQAO

#5 Observagées e mapeamento da jornada
» [ RESUMO DA FASE EXPLORAR O PROBLEMA

Quais foram as trés coisas mais importantes que

Utilize esta pdgina de resumo da fase Explorar o problema para agregar todo o trabalho feito em cada uma das fichas aprendeu durante a sua observagdo?
de trabalho. Ao resumir essas informagdes tenha em consideragdo os resultados da aprendizagem holistica (consulte o lado
direito desta pdagina). Aproveite esta oportunidade para efetuar todas as alteragdes necessdrias. P

[ FERRAMENTAS DE TRABALHO DE CAMPO

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 2
#2 Questées e técnicas adicionais para a entrevista #3 Reflexéo sobre a 29 entrevista
Quais sdo as trés melhores questdes que colocou ou ¢ Quais foram as trés coisas mais importantes que
técnicas que utilizou e que o levaram a obter novos ¢ ¢ aprendeu durante a sua segunda entrevista?
conhecimentos, ou novas ideias? . P
1. i3
1. P
2.
2.
B
3.

#7 Reflexéo sobre a observagdo - OPCIONAL

Quais foram as trés coisas mais importantes que
aprendeu durante a sua observagé&o?

#3 Reflexéo sobre a 1° entrevista #3 Reflexéo sobre a 3° entrevista o
Quais foram as trés coisas mais importantes que ' Quais foram as trés coisas mais importantes que
aprendeu durante a sua primeira entrevista? i i aprendeu durante a sua terceira entrevista?
1. RN

. 2.
2. 2.

3.

3 3

EXPLORAR




PREPARAGAO ~ TECNICAS REFLEXAO OBSERVAGOES PREPARAGAO REFLEXAO
A |_ | N H A/\/\ E N TO DA T RA N S | QAO < PARAE\ QA&JE?\ITTORE\SA:?EA ADICIONAIS SOBRE A E MAPEAMCENTO PARAi SOBRE A
ENTREVISTA DE ENTREVISTA ENTREVISTA DA JORNADA OBSERVAGAO OBSERVAGAO

PARA A FASE EXPLORAR

[ ALINHAMENTO DA EQUIPA

Para obter um alinhamento enquanto equipa, partilhe cada uma
das suas paginas de resumo e utilize as questdes seguintes para
restringir o foco da equipa para que possam avangar para a fase
seguinte do desafio de design com uma perspetiva comum.

Deixe cada uma das pessoas ler as respostas ao resumo sem que
haja interrupges ou comentdrios por parte da restante equipa.
No caso de surgirem pontos de vista e ideias diferentes entre os
membros da equipa, coloque questdes que permitam obter
esclarecimentos. Tente colocar questdes como: “Pode partilhar

mais informagdes sobre a forma como chegou a essas conclusdes?”

e “Fale-me mais sobre esse aspeto...”

N&o é necessdrio a equipa estar alinhada em todos os aspetos
do trabalho de design, mas serd necessario estarem alinhados
nos itens seguintes para ser possivel avangar.

Quais sdo as doze coisas mais importantes que a sua
equipa aprendeu com a fase Explorar?

W CRITERIOS PARA PASSAR A FASE SEGUINTE

Utilize a rubrica seguinte para avaliar se a sua equipa cumpriu todos os objetivos desta fase do desafio e se estd
pronta para avangar para a fase seguinte. Assinale a descrigéo que melhor representa o progresso da sua equipa.
Relativamente aos critérios do Estado do projeto apresentados na parte de baixo da rubrica, tenha em consideragdo o
progresso geral da equipa.

ATIVIDADE DE
QUESTOES PARA
A ENTREVISTA

ATIVIDADE
DE TECNICAS
ADICIONAIS

ATIVIDADE DE
REFLEXOES SOBRE
A ENTREVISTA

ATIVIDADE DE
OBSERVACAO
E MAPEAMENTO
DA JORNADA

ATIVIDADE DE
REFLEXAO SOBRE
A OBSERVAGAO

Néo esta pronto(a)

Vocé e a sua equipa ndo seleciona-
ram cinco questées para cada uma
das entrevistas.

Vocé e a sua equipa ndo selecio-
naram as técnicas adicionais para
cada uma das entrevistas.

Nd&o efetuou as entrevistas ou efe-
tuou as entrevistas, mas n&o tirou
notas.

Né&o efetuou a observagéo ou efe-
tuou a observagdo, mas ndo tirou
notas.

ESTE PASSO E OPCIONAL.

Néo efetuou a observagdo ou efetuou
a observagdo, mas ndo tirou notas.

Pronto(a) com hesitagdo

Vocé e a sua equipa selecionaram
as questdes, mas vai ser necessario
alterd-las para o contexto especifico.

Vocé e a sua equipa selecionaram as
técnicas adicionais, mas vai ser ne-
cessario alterd-las para o contexto
especifico.

Efetuou as entrevistas e tirou notas,
mas n&o concluiu a sua reflexéo.

Efetuou a observagdo e tirou notas,
mas ndo concluiu a sua reflexdo.

ESTE PASSO E OPCIONAL.

Efetuou a observacdo e tirou notas,
mas n&o concluiu a sua reflexdo.

Pronto(a) com confianga

Vocé e a sua equipa selecionaram
questdes, as quais foram alteradas
para o contexto especifico. Estd
pronto para a entrevistal

Vocé e a sua equipa selecionaram
as técnicas, as quais foram altera-
das para o contexto especifico. Esta
pronto para a entrevistal

Efetuou as entrevistas, tirou notas e
concluiu a sua reflexdo.

Efetuou a observagdo, tirou notas e
concluiu a sua reflexdo.

ESTE PASSO E OPCIONAL.

Efetuou a observacdo, tirou notas e
concluiu a sua reflexdo.

De que forma a exploragéo feita pela sua equipa
em relagdo ao problema estd ligada & melhoria dos
resultados da aprendizagem holistica dos seus alunos?

EXPLORAR

ESTADO DO PROJETO:

NIVEL DE CONHE-
CIMENTO SOBRE AS
PARTES INTERESSADAS

ESTADO DO PROJETO:

LIGACAO AOS
RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM

Agora, observe os resultados obtidos nos diferentes critérios para determinar se estd pronto a avangar para a fase seguinte.

Né&o ouviu novas perspetivas sobre
o seu problema por intermédio das
parte interessadas que entrevistou,
observou ou seguiu.

Os seus métodos de pesquisa de
design ndo estdo associados ao
objetivo de melhorar os resultados
da aprendizagem holistica.

Ouviu algumas perspetivas novas so-
bre o seu problema por intermédio
das parte interessadas que entrevis-
fou, observou ou seguiu.

Os seus métodos de pesquisa de
design estdo ligeiramente associa-
dos ao objetivo de melhorar os re-
sultados da aprendizagem holistica,
mas a equipa sente-se confortavel
em avangar.

Aprendeu imenso e obteve uma
nova e valiosa perspetiva sobre as
partes interessadas, gragas aos mé-
todos de pesquisa de design.

Os seus métodos de pesquisa de
design estdo claramente associados
ao objetivo de melhorar os resulta-
dos da aprendizagem holistica.

Em relagdo aos critérios onde haja menos confianga, tente falar com o seu facilitador para obter orientagdes ou fale com
outro colega ou equipa para se aconselhar. Se existirem mais de duas dreas nas quais a equipa ndo se sinta confiante,
trabalhe para as melhorar antes de avangar.

RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM
HOLISTICA

Conhecimento
Competéncias académicas
* Leitura

* Escrita

* Expressdo oral

* Matemdtica

« Ciéncias

* Humanidades

Competéncias

interdisciplinares

» Tecnologias de Informagdo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

« Saude e nutrigdo

« Lideranga

* Participagdo civica

* Empreendedorismo

Capacidades

Atitude mental de
crescimento do século 21
* Pensamento critico

* Resolugdo de problemas
« Criatividade

» Comunicagdo

« Colaboragéo

Valores

Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia

* Resiliéncia

* Mente aberta

* Empatia

* Respeito pela diversidade

Atitudes

Atitudes éticas

* Assumir responsabilidade

« Construir relagdes

» Tomada de decisdes éticas
* Gerir tensdes

* Auto-eficacia

* Respeito pelo ambiente
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»

REFLEXAO SOBRE A TRANSICAO
PARA A FASE EXPLORAR

PREPARAGAO QUESTOES PARA TECNICAS REFLEXAO OBSERVAGOES PREPARAGAO REFLEXAO
PARA A ADICIONAIS SOBRE A E MAPEAMENTO PARA A SOBRE A
A ENTREVISTA

ENTREVISTA DE ENTREVISTA

ENTREVISTA DA JORNADA OBSERVAGAO OBSERVAGAO

e N
7 REFLEXAO SOBRE O PROCESSO 7 PARTILHA DO PROCESSO
De forma auténoma, reflita sobre a forma como a equipa estd a trabalhar em conjunto, Quando terminar esta reflexdo e estiver pronto para fazer a transigéo para a fase seguinte do
respondendo as questdes seguintes. Em seguida, partilhe as reflexdes com a equipa. desafio de design, partilhe-a com o seu facilitador, lider escolar e/ou colegas para obter feedback
sobre o seu progresso até agora.
* Qual foi a informag&o mais importante obtida durante esta fase do desafio de design?
Poderdo utilizar uma estrutura de feedback do tipo eu gostaria, eu desejo, eu espero para forne-
cer ideias Gteis sobre eventuais pontos a melhorar e em relagdo aos pontos fortes do seu trabalho.
Anote todo o feedback recebido abaixo.
* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita maior confianga?
* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita menor confianga?
Que pretende a sua equipa fazer para aumentar a confianga em relagdo a esta fase?
* Qual foi a parte mais complicada de trabalhar em equipa?
» Como poderd o trabalho em equipa melhorar para a fase seguinte?
\ J
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VISAO GERAL DA FASE
DEFINIR O PROBLEMA

As fichas de trabalho da fase Definir o problema do desafio focam-se
no desenvolvimento de um ponto de vista relativo as necessidades da
parte interessada. Durante esta fase do desafio, os designers véo redu-
zir todas as informagdes obtidas a uma afirmagdo que seja inspiradora
e especifica. Esta parte do desafio pode ser feita em equipas escolares,
ou em colaboragéo com outras escolas.

Esta fase do desafio de design vai incluir o seguinte: a andlise as ativi-
dades de pesquisa do design (entrevistas, observagdes e seguimento
de alunos), a dedugéo de uma perspetiva interessante que permita
criar uma declaragdo de ponto de vista e a formulagdo de questdes
How Might We.

OBJETIVOS DA FASE DEFINIR O PROBLEMA

O objetivo desta fase é o de identificar as necessidades das partes
interessadas, com base no que teve oportunidade de ver e ouvir sobre
as suas experiéncias, motivagdes e emogdes.

No final desta fase, todos os membros da equipa deverdo estar es-
clarecidos em relagdo as novas declaragées de ponto de vista que
irGo utilizar para fornecer informagées sobre o respetivo trabalho de
design. A equipa ird igualmente criar questdes How Might We que vdo
ser utilizadas para gerar solugdes.

POSTURA MENTAL DA FASE
DEFINIR O PROBLEMA

* Procure novas perspetivas sobre velhos problemas

* Observe cuidadosamente para compreender os eventuais proble-
mas e oportunidades

+ Permanega otimista de que serd possivel resolver o problema
* Veja oportunidades nos constrangimentos
« Sinta-se confortdvel ao analisar informacdes contraditérias

+ Adie a resolugéo do problema durante esta fase

repita esta fase

GERAR

SIM!
avance para a fase
seguinte

Esta pronto para
avangar?

REFLEXAO

ALINHAMENTO

RESUMO

INTRODUGAO

OBSERVAGOES
E PALPITES

PONTO DE VISTA

QUESTOES
“HOW MIGHT
WE"



FERRAMENTAS
DO WORKSHOP

O QUE E ESTA FERRAMENTA?

Observagées e palpites é uma ficha de trabalho concebida para o ajudar a realgar ob-
servagbes prementes (procure por surpresas, tensdes e contradigdes), procurando deduzir o
significado das observagdes.

QUAL E O SEU OBJETIVO?

Esta ferramenta pode ajudar a atribuir um significado aos dados qualitativos reunidos durante
as atividades de pesquisa de design.

O QUE E ESTA FERRAMENTA?

O Ponto de vista é uma ficha de trabalho concebida para ajudé-lo a pegar nas suas obser-
vagdes e palpites, e a transformd-las numa declaragéo que preserve as emogdes da parte
interessada para o qual vai criar o design.

QUAL E O SEU OBJETIVO?

A sua declaragdo POV vai ajudar a equipa a unir-se em torno da histéria de uma pessoa
real e das suas necessidades relativamente ao desafio de design.

O QUE E ESTA FERRAMENTA?

As questées How Might We foram concebidas para ajudar a equipa a transformar a sua de-
claragéo POV em questdes How Might We, as quais irdo orientar o processo de brainstorming.

QUAL E O SEU OBJETIVO?

As questées HMW ajudam-no a unir a equipa em redor de uma questdo que capte as
necessidades e emogdes do seu utilizador. As questées HMW expandem igualmente o
problema de uma forma que permita criar uma atmosfera geradoras de novas ideias.

RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM
HOLISTICA

Conhecimento
Competéncias académicas
* Leitura

« Escrita

* Expressdo oral

* Matemdtica

« Ciéncias

* Humanidades

Competéncias

interdisciplinares

* Tecnologias de Informagdo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

« Saude e nutrigdo

* Lideranca

« Participagdo civica

+ Empreendedorismo

Capacidades

Atitude mental de
crescimento do século 21
* Pensamento critico

* Resolugdo de problemas
« Criatividade

» Comunicagdo

« Colaboragéo

Valores

Atitudes pluralistas
 Auto-consciéncia

« Resiliéncia

* Mente aberta

* Empatia

* Respeito pela diversidade

Atitudes

Atitudes éticas

* Assumir responsabilidade

« Construir relagdes

» Tomada de decisdes éticas
* Gerir tensdes

* Auto-eficacia

* Respeito pelo ambiente



VERIFICAMOS:
(O que ouviu? O que viu?
Pense em surpresas, conflitos ou contradigdes.)

InstrugGes: Reveja as notas que tirou durante as entrevistas, assim como durante a observagéo feita (Mapa
da jornada e observagdo). Rodeie ou realce tudo o que viu ou ouviu e que considere ser importante.
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~ InstrugGes: Reveja as notas que tirou durante as entrevistas, assim como durante a observagdo feita (Mapa RS 212 PONTO DE VISTA . QUESTOES HAW
serva g oes da jornada e observagdo). Rodeie ou realce tudo o que viu ou ouviu e que considere ser importante. o

VERIFICAMOS:

(O que ouviu? O que viu?
Pense em surpresas, conflitos ou contradigdes.)
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VERIFICAMOS: PENSAMOS SER IMPORTANTE PORQUE:
(O que ouviu? O que viu? (Qual a sua suposi¢éo em relagdo a importdncia do mesmo?)
Pense em surpresas, conflitos ou contradigdes.)
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~
O b serva ? oes Instrugdes: Selecione as cinco coisas mais interessantes que viu ou ouviu na ficha de trabalho anterior e mova os post-its

. para o lado esquerdo desta ficha de trabalho. Depois, tente supor porque razdo cada uma dessas coisas é importante. SINIVNSSII  PONTO DE . QUESTOES
e p (o | I p I ‘l' es Anote cada suposigdo numa nota post-it e cole-a no lado direito da ficha. e o o

VERIFICAMOS: PENSAMOS SER IMPORTANTE PORQUE:
(O que ouviu? O que viu? (Qual a sua suposigdo em relagéo & importéncia do mesmo?)
Pense em surpresas, conflitos ou contradigdes.)

poOST-IT DE OBSERVA(;AO

POST-IT DE SUPOSIQ&O
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FALAMOS COM:
Descreva a pessoa que entrevistou.

O TOAS, UM ENERGICO ALUNG DA ESCOLA SECUNDARIA
QUE NAG OBTEVE SUCESSO ESCOLAR, MAS QUE ADORA
PRATICAR DESPORTO.

VERIFICAMOS:
O que viu ou ouviu? Pense em surpresas, conflitos ou contradigdes.

“A MINHA IRMA DISSE-ME QUE UTILIZAVA A ALGEBRA
SEMPRE QUE FAZIA VMA ENCOMENDA PARA A LOTA
DA NOSSA FAMILIA.” - MAPA DA TORNADA

PENSAMOS SER IMPORTANTE PORQUE:
Qual é a sua suposigdo em relagdo & importéncia do mesmo?

05 ALVNOS ENVOLVEM-SE MAIS NOS ESTUDOS QUANDO
ACREDITAM QUE AQVILO QUE ESTAO A APRENDER E RELEVANTE
PARA O SEV FUTVRO E ESTA LIGADO AO MVNDO REAL.

NECESSITA DE UMA FORMA DE:

Descreva a necessidade da parte interessada.

6 JOA0 NECESSITA DE VMA FORMA DE COMPREENDER
A LIGACAO EXISTENTE ENTRE O QVE ESTA

A ESTUDAR E O SEV FUTVRO.

Se a declaragdo de necessidades parecer demasiado
grande e excessiva, questionem-se: O que nos impede
de responder a esta necessidade?

Depois, reescrevam a necessidade em redor
do fator identificado como uma barreira.

DECLARAGAO DE PONTO DE VISTA
Relna todas as informagdes.

7656 debate-se com [parte interessada]

Se a declaragdo de necessidades se assemelhar em
demasia a uma solugdo, questionem-se: Porque fa-
riamos isso?

E reescrevam a necessidade em redor da motivagdo.

APESAR DE ESTAR MOTIVADO PARA ESTUDAR ARDVAMENTE

[0 seu problemd]

porque NAO CONSEGVE ESTABELECER UMA LIGACAS COM O SEV FUTVRO

[a sua importancial

Ela/ele necessita de uma forma de COMPREENDER ESSAS LI&A?&ES COM O SEV

FUTURG PARA ATUDAR A MELHORAR A SUA AVTO-CONSCIENCIA

[declaragdo de necessidades]

68



Ponto de vista 1

Instrugdes: Consulte a ficha de trabalho anterior e selecione um par de observagées e suposigdes. Estas irdo formar a base da sua declaragdo
de ponto de vista. A declaragdo POV vai ajudar a equipa de design a unir-se em redor de uma parte interessada especifica e do problema por

ela enfrentado. Tal permitird mover o problema para a tomada de medidas praticas. Depois, pense em declaragées de necessidades para essa
parte interessada. N&o apresente solugdes, foque-se nos problemas que vai ser necessdrio ultrapassar. Crie individualmente duas declaragées
POV. Em seguida, partilhe-as com a sua equipa para selecionar uma em redor da qual todo o grupo ird centrar o seu trabalho de design.

OBSERVAGOES PONTO DE QUESTOES
E PALPITES VISTA HMW

\e

e N
7 FALAMOS coMm: /. NECESSITA DE UMA FORMA DE:
Descreva a pessoa que enfrevistou. Descreva a necessidade da parte interessada.
- /L J
( 7
2 VERIFICAMOS: Se a declaragéo de necessidades parecer demasiado Se a declaragéo de necessidades se assemelhar em
O que viu ou ouviu? Pense em surpresas, conflitos ou contradigdes. grande e excessiva, questionem-se: O que nos impede demasia a uma solugdo, questionem-se: Porque fa-
de responder a esta necessidade? riamos isso?
Depois, reescrevam a necessidade em redor do fator E reescrevam a necessidade em redor da motivagdo.
identificado como uma barreira.
© N
5 DECLARAGAO DE PONTO DE VISTA
Relna todas as informagdes.
- J
debate-se com
- ~ [parte interessadal
2 PENSAMOS SER IMPORTANTE PORQUE:
Qual é a sua suposigdo em relagdo & importancia do
mesmo? [0 seu problemd]
porque
[a sua importancial
Ela/ele necessita de uma forma de
[declaragdo de necessidades]
N AN J
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FALAMOS COM:
Descreva a pessoa que entrevistou.

O TOAS, UM ENERGICO ALUNG DA ESCOLA SECUNDARIA
QUE NAG OBTEVE SUCESSO ESCOLAR, MAS QUE ADORA
PRATICAR DESPORTO.

VERIFICAMOS:
O que viu ou ouviu? Pense em surpresas, conflitos ou contradigdes.

“A MINHA IRMA DISSE-ME QUE UTILIZAVA A ALGEBRA
SEMPRE QUE FAZIA VMA ENCOMENDA PARA A LOTA
DA NOSSA FAMILIA.” - MAPA DA TORNADA

PENSAMOS SER IMPORTANTE PORQUE:
Qual é a sua suposigdo em relagdo & importéncia do mesmo?

05 ALVNOS ENVOLVEM-SE MAIS NOS ESTUDOS QUVANDO
ACREDITAM QUE AQVILO QVE ESTAO A APRENDER E RELEVANTE
PARA O SEV FUTURO E ESTA LIGADO AO MUNDO REAL.

NECESSITA DE UMA FORMA DE:

Descreva a necessidade da parte interessada.

6 JOA0 NECESSITA DE VMA FORMA DE COMPREENDER
A LIGACAO EXISTENTE ENTRE O QVE ESTA

A ESTUDAR E O SEV FUTVRO.

Se a declaragdo de necessidades parecer
demasiado grande e excessiva, questionem-se:
O que nos impede de responder a esta necessidade?

Depois, reescrevam a necessidade em redor
do fator identificado como uma barreira.

DECLARAGAO DE PONTO DE VISTA
Relna todas as informagdes.

7656 debate-se com [parte interessada]

Se a declaragdo de necessidades se assemelhar
em demasia a uma solugdo, questionem-se:
Porque fariamos isso?

E reescrevam a necessidade em redor da motivagdo.

APESAR DE ESTAR MOTIVADO PARA ESTUDAR ARDVAMENTE

[0 seu problemd]

porque NAO CONSEGVE ESTABELECER UMA LIGACAS COM O SEV FUTVRO

[a sua importancial

Ela/ele necessita de uma forma de COMPREENDER ESSAS LI&A?&ES COM O SEV

FUTURG PARA ATUDAR A MELHORAR A SUA AVTO-CONSCIENCIA

[declaragdo de necessidades]
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Instrugdes: Consulte a ficha de trabalho anterior e selecione um par de observagées e suposigdes. Estas irdo formar a base da sua declaragdo
de ponto de vista. A declaragdo POV vai ajudar a equipa de design a unir-se em redor de uma parte interessada especifica e do problema por

. ela enfrentado. Tal permitird mover o problema para a tomada de medidas praticas. Depois, pense em declaragées de necessidades para essa )
X - N B . o A < OBSERVAGOES PONTO DE QUESTOES
P o n t o d e v I S t q 1 parte mteressgdq Né&o apresente solugbes, f(_)que se nos prpb\emos que vai ser necessdrio ulrrcpasson_Crle individualmente duas declor_cgoes E P e HMW
POV. Em seguida, partilhe-as com a sua equipa para selecionar uma em redor da qual todo o grupo ird centrar o seu trabalho de design.

-

7 FALAMOS coMm:
Descreva a pessoa que entrevistou.

N

r

/. NECESSITA DE UMA FORMA DE:

Descreva a necessidade da parte interessada.

\e

-

Z VERIFICAMOS:
O que viu ou ouviu? Pense em surpresas, conflitos ou contradigdes.

N

Ve

2 PENSAMOS SER IMPORTANTE PORQUE:
Qual é a sua suposigdo em relagdo & importéncia do mesmo?

Se a declaragdo de necessidades parecer
demasiado grande e excessiva, questionem-se:
O que nos impede de responder a esta necessidade?

Depois, reescrevam a necessidade em redor
do fator identificado como uma barreira.

Se a declaragdo de necessidades se assemelhar
em demasia a uma solugéo, questionem-se:
Porque fariamos isso?

E reescrevam a necessidade em redor da motivagdo.

5 DECLARAGAO DE PONTO DE VISTA
Relna todas as informagdes.

debate-se com
[parte interessadal

[0 seu problemd]

porque

[a sua importancial

Ela/ele necessita de uma forma de

[declaragdo de necessidades]
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POSSIVEIS VERBOS ajudar motivar

A UTILIZAR...

encorajar  capacitar

educar fornecer incentivar

criar inspirar estimular alterar

COMO PODEREMOS... (VERBO QUE IMPLICA ALTERAGAO) + (PARTE INTERESSADA) +

(OPORTUNIDADE)?

Como poderemos ajudar a Maria a preparar-se para o seu dia enquanto se desloca para a escola?

COMO PODEREMOS ATUDAR O TOAO A COMPREENDER A LIGACAS
EXTSTENTE ENTRE O QUE ESTA A ESTUDAR E O SEV FUTURO?

Hé algum aspeto positivo relativo a escola
que possa tornar-se ainda melhor?

HMW...

COMO PODEREMOS FORTALECER AS
RELACOES COM OS5 NOSSOS ALVNGS
PARA NOS ATVDAR A COMPREENDER
MELHOR OS5 SEVS OBIETIVOS?

Hé algum aspeto especifico deste desafio
no qual deseje focar a sua atengdo?

HMW...

COMO PODEREMOS CRIAR EXPE-
RIENCIAS QUE ATUDEM O JOAG A
VER A LIGACAO ENTRE O QUE ESTA
A APRENDER ATVALMENTE E O SEV
FUTVRO?

Hé algum aspeto negativo relativo
a escola que possa ser melhorado?

HMW...

COMO PODEREMOS DAR AG TOAS
MATIs OPCOES DE ESTUDO?

Escreva novamente a sua questdo HMW original
para se focar nas lacunas dos resultados
da aprendizagem holistica.

HMW...

COMO PODEREMOS CAPACITAR O
TOAOS PARA TER UMA VOZ ATIVA
EM RELACAO AO QUE NECESSITA DE
APRENDER PARA O SEV FUTURO?

lembrar aumentar

diminuir

desafiar mudar despertar

restaurar acender apoiar

Se a questdo HMW parecer demasiado grande
e excessiva, questionem-se: O que nos impede
de responder a esta necessidade?

Depois, reescrevam a questdo HMW em redor
do fator identificado como uma barreira.

Esté a fazer alguma suposi¢do
que possa vir a questionar?

HMW...

COMO PODEREMOS ESTAR MAIS
ATENTOS A VOZ DOS ALVNGS PARA
SABER O QUE REALMENTE QUEREM
ESTUDAR?

Escreva novamente a sua questdo HMW original
para se focar na redugdo do stress.

HMW...

COMO PODEREMOS AVMENTAR A
ESPERANCA DO JOAO PARA O SEV
FUTURO?

personalizar criar acelerar

desenvolver amplificar

Se a questdo HMW se assemelhar em demasia
a uma solugdo, questionem-se: Porque fariamos
isso?

E reescrevam a questéo HMW em redor da mo-
tivagdo.

De que forma poderd inspirar-se numa analogia?

HMW...

COMO PODEREMOS ENVIAR 6 TOAO
AO FUTURO PARA CONSEGVIR VER
ONDE O SEV TRAJETO ATVAL O IRA
LEVAR?

Escreva novamente a sua questdGo HMW original
para se focar no aumento da felicidade.

HMW...

COMO PODEREMOS ATUDAR 6 TOAO
A SENTIR-SE ENTVSIASMADO EM
RELACAO AO SEV FUTURO?
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POSSIVEIS VER-

BOS A UTILIZAR... .
encorajar

ajudar motivar

capacitar

educar

criar inspirar

Instrugées: Comece por criar uma quest&o How Might We baseada na Declaragéo de Ponto de Vista escrita na pagina anterior.
Foque-se nas necessidades identificadas. Pense na caixa grande situada no topo da pagina como a questdo HMW que vai
dar resposta as necessidades mais importantes da sua parte interessada. Poderd criar a questdo a partir da sua declaragéo

POV. Depois, responda &s questdes indicadas abaixo e utilize as suas respostas para criar novas questdes HMW.

fornecer incentivar

estimular

COMO PODEREMOS... (VERBO QUE IMPLICA ALTERAGAO) + (PARTE INTERESSADA) +

(OPORTUNIDADE)?

Como poderemos ajudar a Maria a preparar-se para o seu dia enquanto se desloca para a escola?

Hé algum aspeto positivo relativo & escola
que possa tornar-se ainda melhor?

HMW...

Hé algum aspeto especifico deste desafio
no qual deseje focar a sua aten¢go?

HMW...

Hé algum aspeto negativo relativo
a escola que possa ser melhorado?

HMW...

Escreva novamente a sua questdo HMW original
para se focar nas lacunas dos resultados
da aprendizagem holistica.

HMW...

lembrar

alterar

aumentar  desafiar mudar despertar

diminuir restaurar acender apoiar

Se a questdo HMW parecer demasiado grande
e excessiva, questionem-se: O que nos impede
de responder a esta necessidade?

Depois, reescrevam a questdo HMW em redor do fator
identificado como uma barreira.

Estd a fazer alguma suposicéo
que possa vir a questionar?

HMW...

Escreva novamente a sua questGo HMW original
para se focar na redugdo do stress.

HMW...

personalizar criar acelerar

desenvolver amplificar

Se a questdo HMW se assemelhar em
demasia a uma solugéo, questionem-se: Porque
fariamos isso?

E reescrevam a questdo HMW em redor da mo-
tivagdo.

De que forma poderd inspirar-se numa analogia?

HMW...

Escreva novamente a sua questdo HMW original
para se focar no aumento da felicidade.

HMW...

73



RESUMO DA TRANSICAO PARA A FASE DEFINIR

»

[ RESUMO DA FASE DEFINIR O PROBLEMA

OBSERVACOES E [\ PONTO DE VISTA [\ QUESTOES HMW
PALPITES

Utilize esta pagina de resumo da fase Definir o problema para agregar todo o trabalho concluido durante cada fase do processo. Ao resumir essas informagdes,
pense nos resultados da aprendizagem holistica (consulte o lado direito desta pégina). Aproveite esta oportunidade para efetuar todas as alteragées necessdrias.

" FERRAMENTAS DO WORKSHOP

-

#1 Observagées e palpites

Quais sdo as duas coisas mais importantes nas quais
reparou e que suposi¢gdes com elas relacionadas
criou?

1.

&

#2 Declaragéo de ponto de vista

Qual foi a melhor declaragdo POV que escreveu?

[parte interessaddal]

debate-se com

[o seu problema]

porque

[a sua importdncial]

Ela/ele necessita de uma forma de

[declaragdo de necessidades]

#3 Questées “How Might We"”

Quais foram as trés questdes HMW
mais generativas que selecionou?




ALINHAMENTO DA EQUIPA

Para obter um alinhamento enquanto equipa, partilhe cada uma
das suas paginas de resumo e utilize as questdes seguintes para
restringir o foco da equipa, para que possam avangar para a fase
seguinte do desafio de design com uma perspetiva comum.

Deixe cada uma das pessoas ler as respostas ao resumo sem que
haja interrupgées ou comentdrios por parte da restante equipa.
No caso de surgirem pontos de vista e ideias diferentes entre os
membros da equipa, coloque questdes que permitam obter es-
clarecimentos. Tente colocar questdes como: “Pode partilhar mais
informagdes sobre a forma como chegou a essas conclusées?” e
“Fale-me mais sobre esse aspeto...”

Ndo é necessdrio a equipa estar alinhada em todos os aspetos
do trabalho de design, mas serd necessdario estarem alinhados nos
itens seguintes para ser possivel avangar.

Qual é a declaragdo POV
que a sua equipa vai utilizar
na préxima fase?

Quais sdo as trés questdes
HMWs que estdo ligadas &
declaragéo POV que a sua
equipa vai utilizar na fase

seguinte?
[parte interessadal]
debate-se com 1.
[0 seu problema]
porque
2.
[a sua importancia]
Ela/ele necessita de uma forma de
3.

[declaracéo de necessidades]

De que forma a declaragdo POV e as questdes HMW
da sua equipa estdo ligadas & melhoria dos resultados
da aprendizagem holistica dos seus alunos?

CRITERIOS PARA PASSAR A FASE SEGUINTE

Utilize a rubrica seguinte para avaliar se a sua equipa cumpriu todos os objetivos desta fase do desafio e se estd
pronta para avangar para a fase seguinte. Assinale a descrigdo que melhor representa o progresso da sua equipa.
Relativamente aos critérios do Estado do projeto apresentados na parte de baixo da rubrica, tenha em consideragéo
o progresso geral da equipa.

ATIVIDADE DE
OBSERVACOES
E PALPITES

PONTO DE VISTA
ATIVIDADE

ATIVIDADE DE
QUESTOES HMW

ESTADO DO
PROJETO:
DEFINIGAO
DO PROBLEMA

ESTADO DO
PROJETO:
LIGAGAO AOS
RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM

Ndo estd pronta

A equipa ndo consegue chegar a
acordo em relag@o ao processo
de desenvolvimento da pesquisa
de design e de dedugdo de co-
nhecimentos.

A equipa ndo consegue chegar a
acordo em relagdo aos conheci-
mentos mais importantes em redor
dos quais deverd criar uma decla-
ragéo POV.

A equipa ndo consegue chegar a
acordo em relagdo as questdes
HMW mais generativas.

A equipa ndo consegue chegar a
acordo sobre a forma de definir
o problema com base nos conhe-
cimentos adquiridos sobre a parte
interessada.

A equipa n&o consegue chegar
a acordo sobre a forma como o
enunciado do problema estd li-
gado ao objetivo de melhorar os
resultados da aprendizagem ho-
listica.

Pronta com hesitagdo

A equipa tem algumas discordén-
cias em relagdo ao processo de
desenvolvimento da pesquisa de
design e de dedugéo de conheci-
mentos, mas sente-se confortavel
em avangar.

A equipa tem algumas discord@ncias
sobre os conhecimentos mais impor-
tantes em redor dos quais deverd
criar uma declaragdo POV, mas sen-
te-se confortavel em avangar.

A equipa tem algumas discordancias
em relagdo as questées HMW mais
generativas, mas sente-se confortd-
vel em avangar.

A equipa tem algumas discordéncias
sobre a forma de definir o proble-
ma com base nos conhecimentos
adquiridos sobre a parte interes-
sada, mas sente-se confortdvel em
avangar.

A equipa tem algumas discord@ncias
sobre a forma como o enunciado do
problema estd ligado ao objetivo de
melhorar os resultados da aprendi-
zagem holistica, mas sente-se con-
fortavel em avangar.

Pronta com confianga

A equipa estd fortemente alinha-
da em relagdo ao processo de
desenvolvimento da pesquisa de
design e de dedugdo de conhe-
cimentos.

A equipa estd fortemente alinhada
em relag@o aos conhecimentos mais
importantes em redor dos quais de-
verd criar uma declaragéo POV.

A equipa estd fortemente alinhada
em relagdo as questées HMW mais
generativas.

A equipa esta fortemente alinhada
sobre a forma de definir o problema
com base nos conhecimentos adqui-
ridos sobre a parte interessada.

A equipa estd fortemente alinhada
sobre a forma como o enunciado do
problema estd ligado ao objetivo de
melhorar os resultados da aprendi-
zagem holistica.

Agora, observe os resultados obtidos nos diferentes critérios para determinar se estd pronto a avangar para a fase seguinte.
Em relagdo aos critérios onde haja menos confianga, tente falar com o seu facilitador para obter orientagdes ou fale com
outro colega ou equipa para se aconselhar. Se existirem mais de duas dreas nas quais a equipa ndo se sinta confiante,
trabalhe para as melhorar antes de avangar.

RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM
HOLISTICA

Conhecimento
Competéncias académicas
* Leitura

* Escrita

* Expressdo oral

* Matemdtica

« Ciéncias

* Humanidades

Competéncias

interdisciplinares

* Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

+ Saude e nutri¢do

* Lideranca

* Participagdo civica

* Empreendedorismo

Capacidades

Atitude mental de
crescimento do século 21
» Pensamento critico

* Resolugdo de problemas
« Criatividade

» Comunicagdo

* Colaboragdo

Valores

Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia

* Resiliéncia

* Mente aberta

* Empatia

* Respeito pela diversidade

Atitudes

Atitudes éticas

* Assumir responsabilidade

« Construir relagées

» Tomada de decisdes éticas
* Gerir tensdes

* Auto-eficacia

* Respeito pelo ambiente



»

REFLEXAO SOBRE A TRANSIGAO PARA A FASE DEFINIR (ersgasg|frovoocvonfowsosnm)

1 REFLEXAO SOBRE O PROCESSO

De forma auténoma, reflita sobre a forma como a equipa estd a trabalhar em conjunto,
respondendo as questdes seguintes. Em seguida, partilhe as reflexdes com a equipa.

* Qual foi a informag&o mais importante obtida durante esta fase do desafio de design?

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita maior confianga?

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita menor confianga?
Que pretende a sua equipa fazer para aumentar a confianga em relagdo a esta fase?

* Qual foi a parte mais complicada de trabalhar em equipa?

» Como poderd o trabalho em equipa melhorar para a fase seguinte?

[/ PARTILHA DO PROCESSO

Quando terminar esta reflexdo e estiver pronto para fazer a transigéo para a fase seguinte do
desafio de design, partilhe-a com o seu facilitador, lider escolar e/ou colegas para obter feedback
sobre o seu progresso até agora.

Poderdo utilizar uma estrutura de feedback do tipo eu gostaria, eu desejo, eu espero para forne-
cer ideias Gteis sobre eventuais pontos a melhorar e em relagdo aos pontos fortes do seu trabalho.
Anote todo o feedback recebido abaixo.




GERAR
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INTRODUCAO A FASE GERAR

M VISAO GERAL DA FASE GERAR SOLUGOES

A ficha de trabalho da fase Gerar Solugées do processo centra-se
na criagdo de tantas solugdes quanto possiveis para um problema.
Assim que tiverem gerado muitas solugdes, os membros da sua
equipa selecionardo entre uma e quatro solugdes para avangar
para a fase de prototipagem.

Este é um processo colaborativo e deve ser completado em equi-
pa. Estas equipas podem pertencer & escola ou serem provenien-
tes de outras escolas.

M OBJETIVOS DA FASE GERAR SOLUGOES

O objetivo desta fase é o de utilizar as declaragdes POV e as per-
guntas HMW para gerar inimeras soluges. Ao gerar inimeras so-
lugdes, conseguird obter solugdes inovadoras. A partir desse ponto,
a equipa ird utilizar determinados critérios para selecionar ideias
que ser&o depois agrupadas por temas.

No final desta fase, todos os membros da equipa deverdo ter entre
1-4 ideias selecionadas para uma eventual prototipagem.

M POSTURA MENTAL DA FASE GERAR SOLUGOES
* Muitas ideias ddo lugar a boas ideias

+ Adie os julgamentos e as criticas a ideias

* A geragdo de ideias n&o é a altura de avaliar ideias

+ O brainstorming é uma atividade de colaboragdo em equipa
* Permita-se ter ideias mirabolantes

* Veja oportunidades nos constrangimentos

« Esta fase é a altura ideal para resolver o problema

INTRODUGAO
AINDA NAO?
repita esta fase -=>

-
O
'
7

PRODUZIR PREPARACAO PARA A

SIM!
avance para a
fase seguinte

Esta pronto
para avangar?

(2) BRAINSTORM
INDIVIDUAL

REFLEXAO

BRAINSTORM
EM GRUPO
ALINHAMENTO

SELECAO DE
RESUMO IDEIAS

SESSAO DE BRAINSTORMING



B FERRAMENTAS
DO WORKSHOP

#1 Preparagéo para a Sesséo de Brainstorming

O QUE E ESTA FERRAMENTA?

A preparagéio para a sesséio de brainstorming é uma ficha de trabalho concebida para ajudar a sua
equipa a preparar-se para uma sesséio de brainstorming colaborativa.

15 minutos de preparag¢éo

QUAL E O SEU OBJETIVO?

Esta ferramenta pode ajudar a fazer sentido e a dar significado aos dados qualitativos reunidos durante
as atividades de pesquisa de design.

#2 Brainstorm Individual 15 minutos

O QUE E ESTA FERRAMENTA?

A sesséo de Brainstorming Individual é uma ficha de trabalho concebida para o ajudar a gerar ideias
sozinho antes de passar a geragdo de ideias em grupo.

QUAL E O SEU OBJETIVO?

Ao comegar a gerar ideias sozinho, conseguird depois partilhar e criar ideias em equipa.

#3 Brainstorm em Grupo

O QUE E ESTA FERRAMENTA?

As sessdes de Brainstorming em Grupo sdo fichas de trabalho concebidas para ajudar a equipa a captar
as ideias geradas durante a sesséo de brainstorming individual.

45-60 minutos para o brainstorming

QUAL E O SEU OBJETIVO?

O brainstorming em equipa djuda a gerar inimeras solugdes a partir de diferentes perspetivas. Ajuda
igualmente a desenvolver as ideias de outros membros de modo a obter solugdes inovadoras.

#4 Sele¢éo de Ideias
O QUE E ESTA FERRAMENTA?

A Selegéio de Ideias é uma ficha de trabalho concebida para o ajudar a selecionar as ideias que pretende
desenvolver de acordo com critérios especificos.

30 minutos

QUAL E O SEU OBJETIVO?

Em equipa, serd necessdrio identificar entre uma a quatro ideias que pretenda continuar a desenvolver
através da prototipagem. Esta atividade vai ajudar a refletir sobre as ideias mais adequadas para resolver
o problema que estd a explorar.

PREPARAGAO PAR
A SESSAO DE
BRAINSTORMING

BRAINSTORM BRAINSTORM SELECAO
INDIVIDUAL EM GRUPO DE IDEIAS

RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM
HOLISTICA

Conhecimento
Competéncias académicas
* Leitura

* Escrita

* Expressdo oral

* Matemdtica

« Ciéncias

* Humanidades

Competéncias

interdisciplinares

* Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

+ Saude e nutri¢do

* Lideranca

* Participagdo civica

* Empreendedorismo

Capacidades

Atitude mental de
crescimento do século 21
» Pensamento critico

* Resolugdo de problemas
« Criatividade

» Comunicagdo

» Colaboragéo

Valores

Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia

* Resiliéncia

* Mente aberta

* Empatia

* Respeito pela diversidade

Atitudes

Atitudes éticas

* Assumir responsabilidade

« Construir relagées

» Tomada de decisdes éticas
* Gerir tensdes

* Auto-eficacia

* Respeito pelo ambiente

NOA



GERAR 1

Preparagdo para a
Sessdo de Brainstorming

MATERIAIS NECESSARIOS...

+ 3 perguntas HMW, cada uma escrita no topo de uma folha de papel de flipchart, ou
papel tamanho A1 ou A0

+ Espago na parede para 3 folhas de papel de flipchart, ou papel tamanho A1 ou AQ .

* Um cronémetro

* 1 marcador preto grosso (sharpie) por pessoa .
+ 1 conjunto de post-its quadrados por pessoa .
+ 1 conjunto de autocolantes redondos por pessoa .

« Cérebros criativos e colaborativos!

PROCEDIMENTOS DA SESSAO DE BRAINSTORMING

Instruges: Agora que explorou e definiu o problema, estd pronto para fazer uma sessdo de brainstorming. Esta sesséio é um processo ativo
e colaborativo que ndo ird ser completado nesta caixa de ferramentas, mas sim numa parede no seu local de trabalho. Utilize as diretrizes
seguintes para ajudar a sua equipa a criar potenciais solugdes para o problema que identificou. Caso néo tenha um espago adequado de
parede, poderd anotar as ideias nesta caixa de ferramentas.

REGRAS DA SESSAO DE BRAINSTORMING...

+ Crie o nimero méaximo possivel de ideias - nesta fase do processo dé prioridade & quantidade em vez da qualidade

* Incentive a criatividade, ideias mirabolantes que nunca tenham sido experimentadas

Desenvolva as ideias apresentadas pelos outros membros - diga, “Sim, e!”

* Ndo seja negativo em relagdo as ideias dos restantes membros - ou em relagdo as suas préprias ideias!

Ignore os seus conhecimentos e experiéncia - mesmo que j& tenha experimentado algo, talvez valha a pena tentar novamente
Permanega focado e trabalhe em equipa

Mostre e apresente a sua ideia, para os membros da equipa a conhecerem e utilizarem-na como inspiragéo

p
1 ANTES DA SESSAO DE BRAINSTORMING 2 REALIZAR UMA SESSAO DE BRAINSTORMING EM GRUPO
Defina o Espago » Comece com a primeira pergunta HMW.
+ Em equipaq, selecione as trés melhores perguntas HMW criadas na seccdo anterior * Pega aos membros que se reinam em redor dessa primeira folha de papel de flipachart - realiza-se o exer-
’ N . . . . ..
cicio de brainstorming para cada pergunta individualmente.
* Escreva-as novamente num papel de gréfico individual e em letra suficientemente grande * Pe¢a a um membro da equipa que leia a pergunta HMW em voz alta e certifique-se de que todos a com-
para toda a equipa as conseguir ler quando estiverem afixadas na parede. preendem.
« Cole as trés folhas de papel na parede, num local onde a equipa se possa reunir. Se ndo * Inicie o temporizador ou cronémetro.
tiver uma parede de tamanho adequado, escreva as suas ideias nas paginas seguintes da * Todos devem trabalhar em conjunto para gerar o méximo de ideias possivel. Siga as Regras das Sessdes de
caixa de ferramentas. Brainstorming descritas acima.
. . * Por cada ideia gerada, o membro da equipa responsavel pela mesma deverd escrevé-la (uma por post-it) e
* Certifique-se de que todos os membros da equipa possuem um bloco colar depois o post-it no papel de flipchart enquanto 1& a ideia em voz alta. N&o dé explicagdes nem inicie
de post-its quadrados e um marcador preto grosso (sharpie). discussdes - continue a gerar ideias.
« Ajuste o temporizcdor para um periodo de dez minutos. « Se estiver a ficar sem ideias, recorra as dicas de criatividade fornecidas abaixo.
* Quando o temporizador tocar, passe para outra pergunta HMW e repita estes passos.
* Se ndo conseguir pendurar o papel na parede, utilize a pagina Brainstorm
em Grupo localizada nas pdginas seguintes desta secgdo da caixa de ferramentas.
Brainstorm Individual DICAS DE CRIATIVIDADE
* Para se preparar para a participagdo num brainstorm em grupo, + Como é que um treinador desportivo resolvia este problema?
utilize a ficha Brainstorm Individual para gerar trés ideias, utilizando + Como & que um super-herdi resolvia este problema?
as perguntas HMW da sua equipa. + Inspire-se num festival ou numa celebragdo.
+ Como resolveria este problema se tivesse acesso a recursos ilimitados?
» Como resolveria este problema amanha?
-
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3 APOS A SESSAO DE BRAINSTORMING

Ordenar e Selecionar

* Assim que concluir trés rondas de brainstorming (uma por cada pergunta HMW), dedique a
Iguns minutos a organizar as ideias geradas por grupos. As perguntas HMW deixam de ter importdncia
- pode agrupar uma ideia da pergunta #1 com outra ideia da pergunta #3.

* Procure padrdes e ideias similares para os agrupar. Pense em tipos de ideias: eventos pessoas, formatos
(por exemplo, jogos, internet, etc.). Estd a procurar uma semelhanga temdtica, e ndo correspondéncias
exatas.

* Assim que tiver organizado e agrupado as ideias, dé trés autocolantes redondos a cada membro da
equipa. Cada autocolante representa um voto. Cada pessoa terd direito a trés votos baseados nos
seguintes critérios:

- Maior probabilidade de agradar & parte interessada (um voto)
- Maior probabilidade em conseguir melhorar os resultados de aprendizagem holistica (um voto)
- Maior probabilidade de criar oportunidades de aprendizagem (um voto)

* Pega a cada membro que cole os seus autocolantes redondos num post-it especifico, e ndo num grupo
de post-its.
* Assim que todos votarem, dé um passo atrds e identifique as trés ideias com o maior nimero de votos.

* Retire essas ideias bem como os post-its que estejam agrupados em redor das mesmas. Ird transferir
essas ideias para a pagina de Selegdo de Ideias da caixa de ferramentas.

PREPARAGAO PARA

A BRAINSTORM BRAINSTORM
A SESSAO DE
BRAINSTORMING INDIVIDUAL 3{ EM GRUPO

SELECAO
DE IDEIAS

HMW HMW HMW

B\ B,

2

el

DICAS DE BRAINSTORMING

* Mantenha a energia em niveis elevados - ponha musica a tocar e, se possivel,
ponha toda a gente em pé.

* Pratique uma postura mental aberta e ofimista - tudo é possivel!

* Ndo se esquega de escrever todas as ideias, as quais devem ser lidas em voz
alta e afixadas na parede.

+ Consulte as Regras de Brainstorming caso comece a desviar do rumo definido.
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1 HMwW... 2 HMW...

AJUDE 0 JOAO A COMPREENDER A LTGACAO EXTSTENTE DAR AO TOAO MATS OPCBES DE ESTUDO?
ENTRE 6 QUE ESTA A ESTUDAR E O SEV FUTURG?

ESBOCE A SUA IDEIA. ESBOCE A SUA IDEIA.

PROJECT PROJECT PROJECT

N D@ ||@
eoenery (9/0

.
~ B (I:_\)g Hy
— T Tl

DESCREVA A SUA IDEIA EM 1-2 FRASES. DESCREVA A SUA IDEIA EM 1-2 FRASES.
Quem, o qué, onde, quando, porqué. Quem, o qué, onde, quando, porqué.

JUNTE 6 J'dﬂdf: UM MENTOR QVE TRABALHE NVMA A’rgEA CRIE UMA ESPACO NA AULA NA QUAL O TOAS CONSIGA
NA QUAL 6 JOAO ESTETA INTERESSADO. 6 MENTOR IRA EXPERIMENTAR TRES PROTETOS DIFERENTES BASEADOS

PARTILHAR COM O TOAS AS COMPETENCIAS ACADEMICAS NOS SEVS TNTERESSES.
NECESSARIAS PARA FAZER ESSE TRABALMHO.

3 HMW...

ESTAR MATS ATENTOS A VOZ DOS ALUNOS PARA
SABER O QUE REALMENTE QUEREM ESTUDAR?

ESBOCE A SUA IDEIA.

i

.
—_—

]

DESCREVA A SUA IDEIA EM 1-2 FRASES.
Quem, o qué, onde, quando, porqué.

CRIE UM QUESTIONARIO, A SER PREENCHIDG PELOS
ALUNGS, SOBRE 05 SEVS INTERESSES, PARA QUE OS
DOCENTES POSSAM PERCEBER AS RESPETIVAS
MOTIVACAES.
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Brainstorm
Individual

REGRAS DA SESSAO DE BRAINSTORMING...

+ Crie o nimero méaximo possivel de ideias - nesta fase do processo
dé prioridade & quantidade em vez de qualidade

* Incentive a criatividade, ideias mirabolantes que nunca tenham sido experimentadas
» Desenvolva as ideias apresentadas pelos outros membros - diga, “Sim, e!”

* Ndo seja negativo em relagdo as ideias dos restantes membros - ou em relagdo as suas préprias ideias!

Instrugées: Antes de iniciar uma sesséo de brainstorming em equipa, tente gerar algumas ideias sozinho utilizando a pergunta HMW que
escreveu. N&o se esquega das regras do brainstorming - cinja-se a essas regras & medida que for gerando ideias. Assim que tiver uma
ideia, anote e esboce-a na caixa abaixo. O esbogo ndo precisa ser elaborado, apenas uma representagéo répida da ideia. Depois,
atribua um titulo & ideia e descreva-a de forma pormenorizada. Quando comegar a sessdo de brainstorm em equipa, pega a cada
membro que partilhe as suas primeiras trés ideias de modo a despoletar uma nova linha de raciocinio em todo o grupo.

PARA A SESSAO NBIVIDUAL
DE BRAINSTORMING

+ Permanega focado e trabalhe em equipa

BRAINSTORM
EM GRUPO

+ Ignore os seus conhecimentos e experiéncia - mesmo que j& tenha experimentado algo,
talvez valha a pena tentar novamente

DE IDEIAS

* Mostre e apresente a sua ideia, para os membros da equipa a conhecerem e utilizarem-na como inspiragdo

e e e
1 Hmw... 2 HMW... 3 HMw...
- - S
e e e
ESBOCE A SUA IDEIA. ESBOCE A SUA IDEIA. ESBOCE A SUA IDEIA.
\ - - J
s e s B
DESCREVA A SUA IDEIA EM 1-2 FRASES. DESCREVA A SUA IDEIA EM 1-2 FRASES. DESCREVA A SUA IDEIA EM 1-2 FRASES.
Quem, o qué, onde, quando, porqué. Quem, o qué, onde, quando, porqué. Quem, o qué, onde, quando, porqué.
\ - - J
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HMW...

COMO PODEREMOS CAPACITAR O TOAOS PARA TER VMA VOZ ATIVA EM
RELACAO AO QVE NECESSITA DE APRENDER PARA O SEV FUTVRO?

6 JOAO DEFINE OBIETIVOS b:. 94a p 0 JOAO E 05 SEVS PAIS
QUE PARTILHA COM O SEV as :ﬁn,p%f’ (2 TEM UMA REVNIAS
PROFESSOR A 825 po VTy s ST57y COM O PROFESSOR
o T6A0 ;z%‘ff: gv:rbzmpjg,mbe o?ee
yM EST! 9 >
6 JOAS TEM A SVA VISAS ngjopo pbs-ESCOLAR < Pleo,.;gé‘r €
PESSOAL PARA O SEV e

FUTURO DESCRITA O TOAS AVALIA AS SUAS

AVLAS DE ACORDO COMO
ELE SENTE QUE ESTAS
ESTAO MAITS OV MENOS
RELACIONADAS COM

- O SEV FUTVROG.
O JOAO E O SEV PROFESSOR

TEM REVNIBES INDIVIDUATS
PARA DISCUTIREM OS5 SEVS

eE i 6 TOAS TEM UM PORTEFOLIO

DE COMPETENCIAS
ASSOCIADAS AO SEV
FUTVROS
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B ra i n S t o r m e m Instrugées: Utilize esta pagina para juntar todas as ideias geradas para a sua primeira pergunta HMW (caso ndo

tenha espago na parede). Escreva a pergunta HMW no topo da caixa. Ajuste o temporizador para 10 minutos e -
H (] It H H & A H H PREPARAGAO BRAINSTORM BRAINSTORM SELEGAO
comece a gerar o maior nimero possivel de ideias. N&o se esquega das Regras das Sessées de Brainstorming! PARA A SESSAO

r # 1 Dt BRAINSTORMING INDIVIDUAL EM GRUPO DE IDEIAS

HMW...

|DEIAS EM POST-ITS

REGRAS DA SESSAO DE BRAINSTORMING...

+ Crie o nimero méaximo possivel de ideias - nesta fase do processo dé prioridade & quantidade em vez da qualidade
« Incentive a criatividade, ideias mirabolantes que nunca tenham sido experimentadas

« Desenvolva as ideias apresentadas pelos outros membros - diga, “Sim, el”

* Ndo seja negativo em relagdo as ideias dos restantes membros - ou em relagdo as suas préprias ideias!

« Ignore os seus conhecimentos e experiéncia - mesmo que j& tenha experimentado algo, talvez valha a pena tentar
novamente

* Permanega focado e trabalhe em equipa

* Mostre e apresente a sua ideia, para os membros da equipa a conhecerem e utilizarem-na como inspiragdo
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B rq i n s T o r m e m Instrugées: Utilize esta pagina para juntar todas as ideias geradas para a sua primeira pergunta HMW (caso néo

tenha espago na parede). Escreva a pergunta HMW no topo da caixa. Ajuste o temporizador para 10 minutos e -
: . B f = = : : PREPARACAO BRAINSTORM BRAINSTORM SELECAO
comece a gerar o maior nimero possivel de ideias. N&o se esquega das Regras das Sessées de Brainstorming! PARA A SESSAO

r # 2 D BRAILSTORMING. INDIVIDUAL EM GRUPO DE IDEIAS

HMW...

|DEIAS EM POST-ITS

REGRAS DA SESSAO DE BRAINSTORMING...

+ Crie o nimero mdaximo possivel de ideias - nesta fase do processo dé prioridade & quantidade em vez da qualidade
* Incentive a criatividade, ideias mirabolantes que nunca tenham sido experimentadas

» Desenvolva as ideias apresentadas pelos outros membros - diga, “Sim, e!”

* Ndo seja negativo em relagdo s ideias dos restantes membros - ou em relagdo as suas préprias ideias!

* Ignore os seus conhecimentos e experiéncia - mesmo que j& tenha experimentado algo, talvez valha a pena tentar
novamente

+ Permanega focado e trabalhe em equipa
* Mostre e apresente a sua ideia, para os membros da equipa a conhecerem e utilizarem-na como inspiragdo
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B ra i n S t o r m e m Instrugées: Utilize esta pagina para juntar todas as ideias geradas para a sua primeira pergunta HMW (caso ndo

tenha espago na parede). Escreva a pergunta HMW no topo da caixa. Ajuste o temporizador para 10 minutos e -
H (] It H H & A H H PREPARAGAO BRAINSTORM BRAINSTORM SELEGAO
comece a gerar o maior nimero possivel de ideias. N&o se esquega das Regras das Sessées de Brainstorming! PARA A SESSAO

r # 3 Dt BRAINSTORMING INDIVIDUAL EM GRUPO DE IDEIAS

HMW...

|DEIAS EM POST-ITS

REGRAS DA SESSAO DE BRAINSTORMING...

+ Crie o nimero méaximo possivel de ideias - nesta fase do processo dé prioridade & quantidade em vez da qualidade
« Incentive a criatividade, ideias mirabolantes que nunca tenham sido experimentadas

« Desenvolva as ideias apresentadas pelos outros membros - diga, “Sim, el”

* Ndo seja negativo em relagdo as ideias dos restantes membros - ou em relagdo as suas préprias ideias!

« Ignore os seus conhecimentos e experiéncia - mesmo que j& tenha experimentado algo, talvez valha a pena tentar
novamente

* Permanega focado e trabalhe em equipa

* Mostre e apresente a sua ideia, para os membros da equipa a conhecerem e utilizarem-na como inspiragdo
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MAIOR PROBABILIDADE DE AGRADAR
A PARTE INTERESSADA

IDEIA:

Descreva a sua ideia. Que problema ird a sua ideia permitir
resolver? Porque razdo é importante? O que é necessdrio para
implementar esta ideia (espago, papeis e responsabilidades,
eventos, tempo, politica, comunicagdo, objetos, etc.)?

|DEIAS EM POST-ITS

Porque considera que esta ideia vai agradar
a parte inferessada?

Como é que esta ideia vai resolver a necessidade
identificada na sua declara¢éo POV?

MAIOR PROBABILIDADE DE COLMATAR
AS LACUNAS DE APRENDIZAGEM

IDEIA:

Descreva a sua ideia. Que problema ird a sua ideia permitir
resolver? Porque razdo é importante? O que é necessdrio para
implementar esta ideia (espago, papeis e responsabilidades,
eventos, tempo, politica, comunicagdo, objetos, etc.)?

|DEIAS EM POST-ITS

Porque considera que esta ideia
vai permitir melhorar os resultados
de aprendizagem holistica?

Como é que esta ideia vai resolver a necessidade
identificada na sua declara¢do POV?

MAIOR PROBABILIDADE DE CRIAR
OPORTUNIDADES DE APRENDIZAGEM

IDEIA:

Descreva a sua ideia. Que problema ird a sua ideia permitir
resolver? Porque razdo é importante? O que é necessdrio para
implementar esta ideia (espago, papeis e responsabilidades,

eventos, tempo, politica, comunicagdo, objetos, etc.)?

50 PARTICIPA NVM
6 T080 P uo PERIODO

6 NO
pbS-ESCOLAR

Porque considera que esta ideia vai criar
oportunidades de aprendizagem?

O TOAO VAT APRENDER COM
O SEV MENTOR TUDO O QUVE
NECESSTTAR PARA SE TORNAR
NUM OFTALMOLOGTSTA.

Como é que esta ideia vai resolver a necessidade
identificada na sua declara¢do POV?

TAL IRA ATUDAR O TJOAO A VER A
LIGACAD ENTRE O QUE ESTA A
APRENDER ATVALMENTE E TUDO &
QUE PRECTSARA SABER NG FUTURS.

Porque considera que esta
ideia vai criar oportunidades
de aprendizagem?

O TOAO TERA A
OPORTVUNIDADE DE
APRENDER SOBRE UMA
PROFISSAO COM VM
ESPECIALISTA DO
SETOR. AG PARTICIPAR
NUM ssmc.m 6 JOAO
ssmen A ADQVIRIR
EXPERIENCIA PRATICA
E FICARA A CONHECER
AS COMPETENCIAS
QUE LHE SERAS
NECESSARIAS NO
FUTWVRO.

Como é que esta ideia vai re-
solver a necessidade identifi-
cada na sua declaragéo POV?

A OPORTUNIDADE
DO TOAS PARTICIPAR
NUM ESTAGIO IRA
ATUDAR DIRETAMENTE
O JOAO A ESTABELECER
A LIGACAO ENTRE

A APRENDIZAGEM
ATVAL E 0 QUE TRA
NECESSTTAR NO
FUTURO.
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GERAR 4

Instrugées: Assim que ordenar e agrupar as ideias criadas pela sua equipa durante as sessées de brainstorming, cada
membro individual terd a oportunidade de selecionar trés ideias para desenvolver, de acordo com os critérios seguintes
(e com os resultados de aprendizagem holistica descritos no lado direito desta pagina). Dedique alguns minutos a identi-
ficar as trés ideias que pretende selecionar e descreva-as aqui. Depois, coloque uma pinta junto a cada ideia na parede.
Utilize as pintas para ajudar a equipa a identificar as ideias que irdo desenvolver. Assim que todos os membros
da equipa tiverem concluido este passo, todo o grupo ird decidir que ideia deve avangar para a fase seguinte.

Selecado
de Ideias

MAIOR PROBABILIDADE DE AGRADAR
A PARTE INTERESSADA

IDEIA:

Descreva a sua ideia. Que problema ird a sua ideia permitir
resolver? Porque razdo é importante? O que é necessdrio para
implementar esta ideia (espago, papeis e responsabilidades,
eventos, tempo, politica, comunicagdo, objetos, etc.)?

IDEIAS EM pOST-ITS

MAIOR PROBABILIDADE DE COLMATAR
AS LACUNAS DE APRENDIZAGEM

IDEIA:

Descreva a sua ideia. Que problema ird a sua ideia permitir
resolver? Porque razdo é importante? O que é necessdrio para
implementar esta ideia (espago, papeis e responsabilidades,
eventos, tempo, politica, comunicagdo, objetos, etc.)?

IDEIAS EM pOST-ITS

INDIVIDUAL

PREPARAGAO
PARA A SESSAO ERAINSTORM
DE BRAINSTORMING:

BRAINSTORM SELECAO
EM GRUPO DE IDEIAS

MAIOR PROBABILIDADE DE CRIAR
OPORTUNIDADES DE APRENDIZAGEM

IDEIA:

Descreva a sua ideia. Que problema ird a sua ideia permitir
resolver? Porque razdo é importante? O que é necessdrio para
implementar esta ideia (espago, papeis e responsabilidades,
eventos, tempo, politica, comunicagdo, objetos, etc.)?

|DEIAS EM POST-ITS

e N
Porque considera que esta ideia vai agradar Porque considera que esta ideia Porque considera que esta ideia vai criar
a parte interessada? vai permitir melhorar os resultados oportunidades de aprendizagem?
de aprendizagem holistica?
Como é que esta ideia vai resolver a necessidade Como é que esta ideia vai resolver a necessidade
identificada na sua declaragéo POV? Como é que esta ideia vai resolver a necessidade identificada na sua declaragéo POV?
identificada na sua declara¢éo POV?
N J

RESULTADOS DA a

APRENDIZAGEM
HOLISTICA

Conhecimento
Competéncias académicas
* Leitura

« Escrita

« Expressdo oral

* Matemdtica

« Ciéncias

* Humanidades

Competéncias

interdisciplinares

* Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

* Sadde e nutrigéo

* Lideranca

* Participagdo civica

+ Empreendedorismo

Capacidades

Atitude mental de
crescimento do século 21
* Pensamento critico

* Resolugdo de problemas
« Criatividade

» Comunicagdo

« Colaborag¢ao

Valores

Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia

* Resiliéncia

* Mente aberta

* Empatia

* Respeito pela diversidade

Atitudes

Atitudes éticas

* Assumir responsabilidade

« Construir relagdes

» Tomada de decisdes éticas
* Gerir tensdes

* Auto-eficacia

* Respeito pelo ambiente
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RESUMO DA TRANSIGAO PARA A FASE GERAR e s ([ wame g0 )

DE IDEIAS
BRAINSTORMING

M RESUMO DA FASE GERAR SOLUGOES

Utilize esta pagina de resumo da fase Gerar solugées para agregar todo o trabalho concluido durante cada fase do processo. Ao resumir essas informagdes,
pense nos resultados da aprendizagem holistica (consulte o lado direito desta pagina). Aproveite esta oportunidade para efetuar todas as alteragées necessdrias.

M FERRAMENTAS DO WORKSHOP

( N N )
#2 Brainstorm Individual #3 Brainstorm em Grupo #4 Selegédo de Ideias
Quais foram as trés ideias geradas? Quais considera serem as trés ideias mais Quais foram as trés ideias selecionadas?
entusiasmantes geradas pela equipa?
1. 1. Maior probabilidade de agradar
1. & parte inferessada:
2 2. 2. Maior probabilidade de colmatar
as lacunas de aprendizagem:
3.
3.
3. Maior probabilidade de criar
oportunidades de aprendizagem:
- o o J




ALINHAMENTO DA TRANSICAO PARA A FASE GERAR

B ALINHAMENTO DA EQUIPA

Para obter um alinhamento enquanto equipa, partilhe cada uma
das suas paginas de resumo e utilize as questdes seguintes para
restringir o foco da equipa, para que possam avangar para a fase

B CRITERIOS PARA PASSAR A FASE SEGUINTE

Utilize a rubrica seguinte para avaliar se a sua equipa cumpriu todos os objetivos desta fase do processo e se estd pronta
para avangar para a fase seguinte. Assinale a descrigGo que melhor representa o progresso da sua equipa. Relativamente
aos critérios do Estado do projeto apresentados na parte de baixo da rubrica, tenha em consideragdo o progresso geral

Ndo estd pronta

A equipa ndo estd prepara-
da para fazer uma sesséo de
brainstorming.

Nd&o conseguiu gerar quais-
quer ideias.

Né&o conseguiu selecionar
ideias que cumprissem os cri-
térios definidos. A sua equipa
ndo conseguiu chegar a acor-
do sobre a ideia para fazer
avangar.

Pronta com hesitagdo

A equipa tem algumas hesita-
¢des em relacé@o ao brainstor-
ming, mas sente-se confiante
em avangar.

N&o se sente confiante em re-
lagdo & qualidade das ideias
geradas, mas sente-se confor-
tavel em avangar.

Nd&o se sente confiante em re-
lagdo aos motivos que levaram
a selecdo de determinadas
ideias, mas sente-se confortd-
vel em avangar.

PREPARACAO PARA
A SESSAO DE
BRAINSTORMING

BRAINSTORM
INDIVIDUAL

BRAINSTORM SELEGAO
EM GRUPO DE IDEIAS

Pronta com confianga

A equipa estd fortemente ali-
nhada e pronta para realizar
o brainstorm.

Estd confiante em relagéo a
qualidade das ideias geradas.

Estd confiante em relagdo as
ideias selecionadas e aos mo-
tivos subjacentes. A sua equipa
estd alinhada sobre a ideia a
fazer avangar.

seguinte do desafio de design com uma perspetiva comum. da equipa.
Deixe cada uma das pessoas ler as respostas ao resumo sem que
haja interrupgdes ou comentdrios por parte da restante equipa.
Se houver pontos de vista e ideias diferentes entre os membros da ATIVIDADE DE
equipa, coloque perguntas que permitam esclarecer para ganhar PREPARACAO
entendimento. Tente colocar questdes como: “Pode partilhar mais PARA A SESSAO DE
informagdes sobre a forma como chegou a essas conclusdes?” e BRAINSTORMING
“Fale-me mais sobre esse aspeto...”
Nd&o é necessdrio a equipa estar alinhada em todos os aspetos do ATIVIDADE DE
trabalho de design, mas serd necessdrio estarem alinhados nos itens BRAINSTORM
seguintes para ser possivel avangar. INDIVIDUAL
ATIVIDADE
( 7 DE SELECAO
Em equipa, selecionem uma ideia para avangar. DE IDEIAS
Escreva-a abaixo.
ESTADO DO
PROJETO:
QUALIDADE
DAS IDEIAS
ESTADO DO
PROJETO:
- J PROCESSO DE
ORDENAR E
( 7 SELECIONAR
De que forma a ideia selecionada pela equipa
se relaciona com a melhoria dos resultados de
aprendizagem holistica para os seus alunos? ESTADODO
PROJETO: LIGAGCAO
AOS RESULTADOS
DE APRENDIZAGEM
- J

A equipa ndo gerou solugdes
que permitam dar resposta as
necessidades da parte interes-
sada ou ndo gerou solugdes
que sejam totalmente novas.

A equipa n&o consegue chegar
a acordo em relagdo as ideias
mais promissoras para avangar
com base nos critérios defini-
dos.

A equipa n&o consegue chegar
a acordo sobre se as solu¢des
est&o diretamente relaciona-
das ao objetivo de melhorar
os resultados de aprendizagem
holistica.

A equipa discorda em alguns
pontos sobre a capacidade
destas ideias de darem respos-
ta as necessidades das partes
interessadas mas sente-se con-
fortavel em avangar.

A equipa discorda em alguns
pontos sobre quais as ideias
mais promissoras para fazer
avangar com base nos critérios
definidos mas sente-se confor-
tavel em avangar.

A equipa discorda em alguns
pontos sobre se as solugdes
efetivamente estarem ligadas
ao objetivo de melhorar os
resultados de aprendizagem
holistica, mas sente-se confor-
tavel em avangar.

A equipa gerou solugdes que
ddo resposta as necessidades
das partes interessadas e que
séo uma novidade.

A equipa estd fortemente ali-
nhada em relagdo as ideias
mais promissoras para fazer
avangar com base nos critérios
definidos.

A equipa estd fortemente ali-
nhada em relagdo ao facto
das solugdes estarem dire-
tamente ligadas ao objetivo
de melhorar os resultados de
aprendizagem holistica.

Agora, observe os resultados obtidos nos diferentes critérios para determinar se estd pronto a avangar para a fase seguinte.
Em relagdo aos critérios onde haja menos confianga, tente falar com o seu facilitador para obter orientagdes ou fale com
outro colega ou equipa para se aconselhar. Se existir uma ou mais dreas nas quais a sua equipa ndo se sinta confiante,
trabalhe para a(s) melhorar antes de prosseguir.

RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM
HOLISTICA

Conhecimento
Competéncias académicas
* Leitura

« Escrita

« Expressdo oral

* Matemdtica

« Ciéncias

* Humanidades

Competéncias

interdisciplinares

+ Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

* Sadde e nutrigéo

* Lideranca

* Participagdo civica

* Empreendedorismo

Capacidades

Atitude mental de
crescimento do século 21
* Pensamento critico

* Resolugdo de problemas
« Criatividade

» Comunicagdo

« Colaboragao

Valores

Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia

* Resiliéncia

* Mente aberta

* Empatia

* Respeito pela diversidade

Atitudes

Atitudes éticas

* Assumir responsabilidade

« Construir relacdes

» Tomada de decisdes éticas
* Gerir tensdes

* Auto-eficacia

* Respeito pelo ambiente




%

BRAINSTORMING

REFLEXAO SOBRE A TRANSICAO PARA A FASE GERAR e s ([ wame g0 )

M REFLEXAO SOBRE O PROCESSO

De forma auténoma, reflita sobre a forma como a equipa estd a trabalhar em conjunto, respon-
dendo as questdes seguintes. Em seguida, partilhe as reflexdes com a equipa.

* Qual foi a informagdo mais importante obtida durante esta fase do desafio de design?

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita maior confianga?

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita menor confianga?
Que pretende a sua equipa fazer para aumentar a confianga em relagéo a esta fase?

* Qual foi a parte mais complicada de trabalhar em equipa?

+ Como poderd o trabalho em equipa melhorar para a fase seguinte?

M PARTILHA DO PROCESSO

Quando terminar esta reflexdo e estiver pronto para fazer a transigdo para a fase seguinte do
desafio de design, partilhe-a com o seu facilitador, lider escolar e/ou colegas para obter feedback
sobre o seu progresso até agora.

Poderdo utilizar uma estrutura de feedback do tipo eu gostaria, eu desejo, eu espero para forne-
cer ideias Gteis sobre eventuais pontos a melhorar e em relagdo aos pontos fortes do seu trabalho.
Anote todo o feedback recebido abaixo.
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INTRODUCAO A FASE PRODUZIR

B VISAO GERAL DA FASE
PRODUZIR O Protétipo

As fichas de trabalho da fase Produzir o Protétipo foram concebidas
para ajudar a equipa a criar representagdes das suas solugdes. Estas
representagdes tém por objetivo gerar feedback, responder a pergun-
tas especificas relativos ao conceito e testar suposi¢des incorporadas
nas ideias. Esta fase pode realizar-se com equipas locais ou com outras
escolas.

Esta fase do desafio de design vai incluir o seguinte: a jungdo de ideias
em conceitos de maior dimenséo, a expansdo das ideias com elementos
especificos, a revelagéo das suposi¢des feitas com a sua solugdo, o
esbogo de ideias adicionais e a concegdo de um protétipo que permita
festar essas suposigoes.

M OBJETIVOS DA FASE |
CRIAGAO DO PROTOTIPO

O objetivo desta fase é o de ter a sua equipa de design alinhada em
redor das suposi¢des que estdo a ser feitas em relagéo & sua solugéo de
modo a conseguir desenhar protétipos de baixa resolugdo (investimento
temporal curto, baixo custo, pequena escala).

No final desta fase, os membros da equipa deverdo ter bem definida a
forma como irdo criar o protétipo para testar a suposi¢do incorporada
na solugdo da equipa.

H POSTURA MENTAL DA FASE
PRODUZIR O PROTOTIPO

* Permanega otimista de que serd possivel resolver o problema

* Faga protétipos cedo no processo e frequentemente
para aprender mais sobre a sua ideia

» Comece com pequenos passos para realizar grandes
mudangas

* Ndo fale, mostre

* S3o necessdrios vdrios ciclos de protétipos para
desenvolver uma ideia

INTRODUGAO

AINDA NAO?
repita esta fase --?

-
O
7
7

(1) COMBINAR IDEIAS
TESTAR

SIM!
avance PC"'O a fose

seguinte
(2) CONSTITUIR OS
BLOCOS CHAVE

Estd pronto para

avangar?
e FAZER UM
REFLEXAO A
GUIAO DA IDEIA
ALINHAMENTO

CONCEBER UM
PROTOTIPO

(4)

RESUMO

DICAS PARA CON-
CEBER E TESTAR UM
PROTOTIPO




H FERRAMENTAS DO WORKSHOP

#1 Combinar Ideias

O QUE E ESTA FERRAMENTA?

A ferramenta Combinar Ideias é uma ficha de trabalho concebida para
ajudar a identificar as ideias geradas na sessdo de brainstorming de modo
a sintetizd-las num Gnico conceito.

QUAL E O SEU OBJETIVO?
Esta ferramenta vai ajudar a aglomerar e a combinar ideias
num conceito mais amplo.

30 minutos para aglomerar e selecionar, 15 minutos para combinar

#2 Constituir os Blocos Chave

O QUE E ESTA FERRAMENTA?

A ferramenta Constituir os Blocos Chave é uma ficha de trabalho conce-
bida para ajudar a equipa a identificar todos os elementos da sua ideia
que v&o ser necessdrios desenvolver.

QUAL E O SEU OBJETIVO? O seu conceito é mais complexo do que
um simples post-it. Utilize esta ferramenta para o ajudar a desenvolver
ainda mais o seu conceito através da jungdo de detalhes especificos.

30-45 minutos

#3 Fazer um Guido da Ideia

O QUE E ESTA FERRAMENTA?

A ferramenta Fazer um Guiéo da Ideia é uma ficha de trabalho que vai
ajudar a equipa a pensar melhor sobre a ideia em termos cronolégicos. O
que vai suceder no inicio, no meio e no fim?

QUAL E O SEU OBJETIVO?
Ao pensar na sua ideia em termos cronolégicos, conseguird refletir melhor

nas suposigdes que estd a fazer e criar igualmente novas suposicdes.

30-45 minutos

CONSTITUIR
CCI)I,;[\E?/'&,\S‘AR OS BLOCOS
CHAVE

FAZER DICAS PARA
UM GUIAO CONCEBER UM (1) conCeBER E TESTAR
DA IDEIA PROTOTIPO UM PROTOTIPO

#4 Conceber um Protétipo

O QUE E ESTA FERRAMENTA?

A ferramenta Conceber um Protétipo é uma ficha de trabalho concebi-
da para ajudar a equipa a conceber protétipos de baixa resolugdo que
permitam testar as suposigdes feitas em relagdo ao motivo pelo qual o seu
conceito vai resolver o problema da parte interessada ou dar resposta as
suas necessidades.

QUAL E O SEU OBJETIVO?

Numa sess@o de brainstorming, as ideias geradas estdo cheias de suposi-
¢bes sobre o motivo pelo qual tais ideias vdo resolver o problema da parte
interessada ou dar resposta ds suas necessidades. O protétipo destina-se
a testar essas suposigdes de forma prematura de modo a conseguir-se
obter um feedback auténtico e relevante por parte da parte interessada.

30-45 minutos

#5 Dicas para Conceber e Testar um Protétipo

O QUE E ESTA FERRAMENTA?

A ferramenta Dicas para Conceber e Testar um Protétipo é uma ficha
de trabalho concebida para ajudar a sua equipa a preparar-se para a
concegdo e o teste das suposigdes feitas sobre o motivo da sua ideia con-
seguir dar resposta as necessidades da parte interessada.

QUAL E O SEU OBJETIVO?

Numa sesséo de brainstorming, as ideias geradas estdo cheias de supo-
sicdes sobre o motivo pelo qual tais ideias vdo resolver o problema da
parte interessada ou responder ds suas necessidades. A criagdo e o teste
de um protétipo de baixo investimento e de baixo risco vai ajudar a tes-
tar essas suposi¢des e permitir fazer alteragdes & sua ideia antes de ser
implementada & escala.

15 minutos

RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM
HOLISTICA

Conhecimento
Competéncias académicas
* Leitura

« Escrita

* Expressdo oral

* Matemdtica

« Ciéncias

* Humanidades

OA

Competéncias

interdisciplinares

+ Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

* Salde e nutrigdo

« Lideranca

* Participagdo civica

+ Empreendedorismo

Capacidades

Atitude mental de
crescimento do século 21
* Pensamento critico

* Resolugdo de problemas
« Criatividade

» Comunicagdo

« Colaborag¢éo

Valores

Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia

* Resiliéncia

* Mente aberta

* Empatia

* Respeito pela diversidade

Atitudes

Atitudes éticas

* Assumir responsabilidade

« Construir relacdes

» Tomada de decisdes éticas
» Gerir tensdes

* Auto-eficacia

* Respeito pelo ambiente



SELECIONE VARIAS IDEIAS GERADAS PELO GRUPO
QUE PRETENDA COMBINAR NUMA UNICA SOLUGAO.

30 minutos para aglomerar e selecionar, 15 minutos para combinar

~ M
o6 JoA6 TEM
EMPREGO REMUNERADO

IDEIA EM POST-ITS

SELECIONADA QE
6 JoAO APRENDE sog
0 JOAO PARTICIPA NOVAS CARREIRA
NVUM ESTAGIO
NO PERIODO

PAS-ESCOLAR

~

Reescreva a nova ideia sob a
forma de um titulo de jornal.

PROGRAMA POS-ESCOLAR
DE EXPLORACAG DE
CARREIRAS
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PRODUZIR 1

Instrugées: O grupo deve comegar por selecionar a ideia mais promissora entre todas as ideias selecionadas
para avangar. Depois, deverd observar todas as ideias similares geradas durante a sessdo de brainstorm. O

grupo deverd rever essas ideias e procurar por outras ideias relacionadas que possam ser combinadas para DICAS PARA
COMBINAR CONSTITUIR OS FAZER UM CONCEBER UM CONCEBER E TESTAR
IDEIAS 4

° °
C o m b I n q r I d e I q s apoiar a ideia selecionada pela equipa. Apés a selegdo das ideias que vao ser combinadas, deverd redigir um BLOCOS CHAVE GUIAO DA IDEIA PROTOTIPO INCEBER € TeST.

novo post-it que destaque esta nova ideia mais abrangente.

SELECIONE VARIAS IDEIAS GERADAS PELO GRUPO
QUE PRETENDA COMBINAR NUMA UNICA SOLUCAO.

30 minutos para aglomerar e selecionar, 15 minutos para combinar

|DEIA EM POST-ITS oo, :
RELACIONADA ] : :

Reescreva a nova ideia sob
a forma de um titulo de jornal.

IDEIA EM POST-ITS j

SELECIONADA
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Constituir os
Blocos Chave

Coloque o post-it com
a sua ideia aqui.

PROGRAMA POS-ESCOLAR
DE EXPLORACAO DE
CARREIRAS

Instrugdes: Agora que conseguiu obter uma ideia principal com a sess@o de brainstorm, vamos expandi-la.
Abaixo estdo indicadas nove categorias para o ajudar a refletir sobre os vérios elementos que vdo fazer parte
da sua solugdo. Seja especifico e adicione detalhes. Depois de expandir a ideiq, reflita sobre as suposi¢des
feitas durante o planeamento sobre o motivo pelo qual esta solugdo vai resolver o problema.

EVENTOS

Quando podem ser agendados momentos para um
grupo de pessoas se reunir para falar sobre um pro-
pdsito especifico?

EVENTO DE RECRUTAMENTO PARA ALVNGS
E PAIS COM O OBIETIVO DE GERAR INTE-
RESSE NO PROGRAMA

ORGCAMENTO
Para que fins poderd ser alocado
dinheiro para esta ideia?

RITUAIS

Que comportamentos ou agdes especificos e re-
gulares serd necessdrio criar para assinalar um
determinado momento?

ESPACO
Como poderdo ser usados ou criados
novos espagos para esta ideia?

TEMPO
De que forma poderd ser alterada a
alocagdo de tempo para esta ideia?

OS5 ALUNOS DA ESCOLA TRAC
FREQUVENTAR O PROGRAMA FUNGOES
TODAS AS QAVARTAS-FEIRAS Que novos cargos serd necessario

criar para esta ideia?

. SERA CONTRATADO UM GESTOR
POLITICA DO PROGRAMA PARA RECRVTAR
Que politicas serd necessdrio alterar ou criar? MENTORES E EMA’UOQ ETC.

OBJETOS/PRODUTOS/FERRAMENTAS
Que novos artefactos ou objetos serd
necessdrio criar para esta ideia?

COMUNICAGAO
Que novas formas de comunicagéo serd necessdrio
implementar?

SERAO ENVIADAS MENSAGENS PARA
CASA SOBRE O QUE 65 ALVNGS ESTAO
A APRENDER NO PROGRAMA

CONSTITUIR OS FAZER UM CONCEBER UM CONDC‘%:ESRP?$EASTAR
BLOCOS CHAVE GUIAO DA IDEIA PROTOTIPO UM PROTOTIPO

SUPOSICOES

Porque motivo acredita que esta ideia
vai permitir dar resposta ds necessidades
da parte interessada?

Os alunos vdo responder
de forma positiva? Porqué?

A interven¢@o vai melhorar os resultados
da aprendizagem? De que forma?

® O JOAO ESTA INTERESSADO
EM PARTICIPAR NUM
PROGRAMA POS-ESCOLAR.

® 8 JOAO TEM INTERESSES
PROFISSIONATS AVE
PODE PARTILHAR COM O
GESTOR DO PROGRAMA.

® SE 0 JOAO PARTICIPAR NUM
ESTAGIO TERA VMA MELHOR
AVTO-EFICACIA

® UM ESTAGIO IRA ATUDAR
6 JOAO A ESTABELECER
LIGACBES COM 6 FUTWURO
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PRODUZIR 2

Constituir os
Blocos Chave

Instrugées: Agora que conseguiu obter uma ideia principal com a sessGo de brainstorm, vamos expandi-la.
Abaixo estdo indicadas nove categorias para o ajudar a refletir sobre os varios elementos que vdo fazer parte
da sua solugdo. Seja especifico e adicione detalhes. Depois de expandir a ideiq, reflita sobre as suposigdes
feitas durante o planeamento sobre o motivo pelo qual esta solugdo vai resolver o problema.

EVENTOS

Quando podem ser agendados momentos
para um grupo de pessoas se reunir para f
alar sobre um propésito especifico?

COMBINAR
IDEIAS

Coloque o post-it com
a sua ideia aqui.

RITUAIS

Que comportamentos ou agdes especificos

e regulares serd necessdrio criar para assinalar
um determinado momento?

ORGAMENTO
Para que fins poderd ser alocado
dinheiro para esta ideia?

TEMPO
De que forma poderé ser alterada a
alocagdo de tempo para esta ideia?

ESPACO
De que forma poderd ser necessario
usar ou criar espagos novos para esta ideia?

POLITICA
Que politicas serd necessdrio alterar ou criar?

FUNGOES
Que novos cargos serd necessdrio
criar para esta ideia?

COMUNICAGAO
Que novas formas de comunicagéo
serd necessdrio implementar?

OBJETOS/PRODUTOS/FERRAMENTAS
Que novos artefactos ou objetos
serd necessdrio criar para esta ideia?

CONSTITUIR OS
BLOCOS CHAVE

FAZER UM concarum  (\conceam tesmar
GUIAO DA IDEIA PROTOTIPO UM PROTOTIPO

SUPOSIGOES

Porque motivo acredita que esta
ideia vai permitir dar resposta ds
necessidades da parte interessada?

Os alunos vdo responder
de forma positiva? Porqué?

A interven¢do vai melhorar os resultados
da aprendizagem? De que forma?
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InstrugSes: Escreva um guido que descreva a experiéncia que pretende vir a criar para a parte
interessada. Pegue nas suposi¢cdes geradas no Gltimo exercicio e faga-as corresponder & fase da
experiéncia considerada mais relevante. Crie igualmente novas suposigdes.

ANTES DA EXPERIENCIA EXPERIENCIA DE BOAS VINDAS DURANTE A EXPERIENCIA, FASE 1
H PROGRAM
0 O ARRANQUE DO o o —— O TJOAO PARTILHA 05
0 PROGRAMA TRA OCORRER o SEVS OBTETIVO PROFISSIONATS

A UMA QUARTA-FEIRA (| COM O GESTOR DO PROGRAMA.

N6 HORARIO POS-ESCOLAR.

OS5 ALVNOS VAO PARTICIPAR oNad

NO PROGRAMA PARA

OBTEREM ORIENTACAO. —\ M- —
06 TOAS E 65 SEVS PATS VAG PARTICIPAR wom
EVENTO DE RECRUTAMENTO. 65 PATS DO TOAS
VAO INSCREVE-LO NO PROGRAMA.
SUPOSIGOES: SUPOSIGOES: SUPOSIGOES:
65 PATS DO TOAO PODERTAM PARTICIPAR NUM EVENTO 0 JOAO VAT PODER FREQUENTAR AS REVNISES 0 TJOAO TEM INTERESSES PROFISSIONATS QUE
DE RECRUTBMENTO. 6 TOAO ESTA INTERESSADO EM RELATIVAS AO ESTAGIO APOS A ESCOLA. PODE PARTILHAR COM O GESTOR DO PROGRAMA.
PARTICIPAR NUM PROGRAMA POS-ESCOLAR
DURANTE A EXPERIENCIA, FASE 2 DURANTE A EXPERIENCIA, FASE 3 . R APOS A EXPERIENCIA

= 6 MENTOR DO TOAS ‘ g - NO FINAL DO PROGRAMA,
m) 9 poc VAI INDICAR-LHE AS o O JOAO VAI REFLETIR
2y o COMPETENCIAS NECESSARIAS E PARTILHAR 05 o o O

PARA OBTER O EMPREGO CONHECIMENTOS OBTIDOS
0 JOAO VAT REVNIR-SE COM 6 MENTOR
PELA PRIMEIRA VEZ NO ESCRITORIO DESTE
SUPOSIGOES: SUPOSIGOES: SUPOSIGOES:
0 JOAS VAT CONHECER UM ADULTO COM 65 MESMOS UM ESTAGIO IRA ATUDAR 6 TOAO SE 6 TOAS PARTICIPAR NUM ESTAGIO
INTERESSES PROFISSIONATS E VAT PARTILHAR A ESTABELECER LIGACOES COM O FUTURO TERA UMA MELHOR AVTO-EFICACIA

COM ELE 65 SEVS OBIETIVOS
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PRODUZIR 3

o~
Fa Zer um G uiao Instrugées: Escreva um guidio que descreva a experiéncia que pretende vir a criar para a parte

R interessada. Pegue nas suposi¢des geradas no Ultimo exercicio e faga-as corresponder & fase da comenr . CONSTTUR 05 e conceser um CONDc'EQESRP?TR?m
d (o | I d ela experiéncia considerada mais relevante. Crie igualmente novas suposigdes. IDEIAS nee i | CILDENEER PROTOTIPO UM PROTOTPO

ANTES DA EXPERIENCIA EXPERIENCIA DE BOAS VINDAS DURANTE A EXPERIENCIA, FASE 1
SUPOSIGOES: SUPOSIGOES: SUPOSIGOES:
DURANTE A EXPERIENCIA, FASE 2 DURANTE A EXPERIENCIA, FASE 3 APOS A EXPERIENCIA

SUPOSIGOES: SUPOSIGOES: SUPOSIGOES:
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SUPOSIGOES:

O JOAS ESTA INTERESSADO EM PARTICIPAR
NUM PROGRAMA POS-ESCOLAR.

SUPOSIGOES:

0 TOAO TEM INTERESSES PROFISSIONATS AVE
PODE PARTILHAR COM O GESTOR DO PROGRAMA.

SUPOSIGOES:

SUPOSIGOES:

SUPOSIGOES:

PROTOTIPO 1:

O que pretende fazer?

REALIZE VMA PEQUENA FEIRA DE EMPREGO NO peRfODO
POS-ESCOLAR E CONVIDE 6 JOAO A PARTICIPAR.

O que estd a tentar aprender?

IRA 0 TOAO PARTICIPAR? IRA MANIFESTAR INTERESSE EM SABER MATS
SOBRE CARREIRAS PROFISSIONAIS? TA TERA ALGUMAS IDEIAS RELATIVAS
AO SEV FUTVRO?

Que conclusdes vai tirar sobre tudo o que aconteceu?

VAMOS ENTREVISTAR 6 TOAO E COLOCAR-LHE AS PERGUNTAS ACIMA MENCIO-
NADAS, INDEPENDENTEMENTE DE PARTICIPAR NA FEIRA DE EMPREGO OV NAO.

PROTOTIPO 2:

O que pretende fazer?

O que estd a tentar aprender?

Que conclusdes vai tirar sobre tudo o que aconteceu?

PROTOTIPO 3:

O que pretende fazer?

O que estd a tentar aprender?

Que conclusdes vai tirar sobre tudo o que aconteceu?

PILOTO

Assim que concluir os protéti-
pos, ird combinar ideias num
piloto de maior dimensdo,
tempo e recursos. Durante a
fase de implementar vamos
focar-nos nesta agdo.
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PRODUZIR 4

Instrugées: Agora que desenvolveu a sua ideia, chegou a altura de se preparar para a testar junto das partes interessadas.
Antes de implementar uma ideia, testdmo-la sempre com recurso a pequenos testes (“protétipos”) concebidos para testar
as nossas suposigdes em relagdo ao motivo pelo qual a parte interessada ird gostar da ideia e porque motivo a ideia vai
C once b er dar resposta as suas necessidades. Pegue nas suposi¢cdes geradas na segunda atividade e, em equipa, selecione as trés

suposi¢des mais importantes a testar. Crie os protétipos que permitam testar essas suposigdes. Estes protétipos sGo feitos 1CAS PATA
k4 ° . 4 i COMBINAR CONSTITUIR OS FAZER UM CONCEBER UM
u m P ro 1. o .I.I o em pequena escclc_‘ devem envolver um pequeno nimero de. alunos (ou outras partes interessadas) e requerer apenas N socos cinve () cuiio oA bEA S CONCEBER £ TESTAR
uma pequena quantidade de tempo, tanto a preparar como a implementar.

SUPOSIGOES: PROTOTIPO 1:

O que pretende fazer?
O que estd a tentar aprender?

SUPOSIGOES: Que conclusdes vai tirar sobre tudo o que aconteceu?

PROTOTIPO 2:

O que pretende fazer?

SUPOSICOES:
O que estd a tentar aprender?
Que conclusdes vai tirar sobre tudo o que aconteceu?
PILOTO
> Assim lui Sti-
OES: que concluir os protofi
SUPOSIGOES: pos, ird combinar ideias num
2 piloto de maior dimensdo,
j ® tempo e recursos. Durante a
PROTOTIPO 3: N fase de implementar vamos
O que pretende fazer? : focar-nos nesta agdo.
- O que estd a tentar aprender?
SUPOSICOES:

Que conclusdes vai tirar sobre tudo o que aconteceu?
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L]
D ICAs p ara C once b er InstrugSes: Depois de gerar uma ideia, chegou a altura de testar as suposigdes subjacentes & mesma sobre o motivo pelo

qual a solugdo vai permitir dar resposta as necessidades da parte interessada. Essas suposigdes sdo testadas com recurso

e Te S 'rq r P ro ‘l' 6 1'i p oS a protdtipos - experiéncias rdpidas e simples que n&o exigem muito recursos.

1 CONCEBER UM PROTOTIPO

e Os protétipos séo experiéncias rapidas concebidas para testar as suposigdes subjacentes a ideia gerada.
O objetivo é o de obter mais informagdes sobre a ideia e ndo validar a ideia como correta.

e Os bons protétipos colocam perguntas especificas e criam atividades para ajudar a encontrar as respostas
a essas perguntas.

*  Os bons protétipos ndo necessitam de muito tempo de preparagéo. Ao conceber o protétipo, pense em todas
as formas de testar as suas suposigdes sem despender demasiado tempo com o planeamento e a preparagdo.

*  Os bons protétipos n&o necessitam de muito dinheiro. Ao conceber o protétipo, pense em todas as formas
de testar as suas suposigdes sem despender demasiado dinheiro ou sem utilizar muito recursos.

*  Os bons protétipos sdo pequenos. Eis um exemplo: se quiser testar um protétipo de um evento para 100 pes-
soas, comece por dar uma festa para dez pessoas. Eventualmente ird ser necessdrio criar os protétipos numa
dimensdo préxima da utilizada na implementagdo real da ideia, mas comece por testar essas suposigdes com
um grupo pequeno. Se quiser criar uma solugdo para um determinado ano de escolaridade, comece por en-
volver trés ou quatro alunos. Depois teste a solugdo com uma turma inteira. Em seguida, teste a solugdo com
todos os alunos desse ano.

* Ao comegar por festar suposigées com um pequeno grupo e obter informagdes sobre se a ideia ird responder
as necessidades da parte interessada, estd a dar-se espago para eventuais falhas ou para a intfrodugdo de
alteragbes antes de prosseguir. Ao langar uma iniciativa em escala, terd menos possibilidade de alternar ou
de mudar de dire¢do.

* Os bons protdtipos ndo devem parecer arriscados. Ao comegar numa escala mais pequena, ird envolver um
grupo de individuos de confianga que lhe dardo um feedback honesto antes de escalar a sua ideia para o
grupo completo.

*  Os bons protétipos decorrem no mundo real. Em vez de simular apenas uma ideia, experimente o seu protétipo
em pequena escala junto dos verdadeiros grupos de partes interessadas.

e Criar um protdtipo é diferente de orientar uma ideia. Prototipar significa responder a perguntas sobre a pré-
pria ideia e sobre a forma como a mesma ird afetar a parte interessada. Desenvolver o piloto significa tentar
descobrir de que forma a ideia ird funcionar assim que for implementada em larga escala.
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2 TESTAR UM PROTOTIPO

e Lembre-se de centrar o seu protétipo sobre as perguntas que estd a tentar responder.

*  Pense cuidadosamente sobre a pessoa que vai testar o seu protétipo. Pense nos grupos
de partes interessadas que serdo necessdrio envolver. Pense nas partes interessadas
que estdo sub-representados.

e Utilize as ferramentas desta fase para produzir um plano sobre o que vai acontecer,
todo o material necessdrio e quem o vai ajudar a testar o seu protétipo.

* Depois de testar o protdtipo, dedique algum tempo a entrevistar os participantes e
pergunte-lhes o que gostaram, o que ndo gostaram e as emogdes que vivenciaram
com a experiéncia.

* Pega-lhes para pensarem no protétipo como uma solugdo que ird implementar
no futuro.

- Gostariam de participar? Porqué ou porque n&o?

- Poderia esta solugdo resolver o problema que estéo a enfrentar?
Porqué ou porque ndo?

- Poderia esta solug&o dar resposta a uma necessidade deles?
Porqué ou porque ndo?

- Na&o se esquega de lhes perguntar se gostariam de partilhar algo mais.

e Com base nas informagdes recebidas dos seus participantes, faga iteragdes do seu
protdtipo e tente novamente. A criagdo de protétipos deve ser um processo rapido de
experiéncias breves e de baixo investimento.

COMBINAR CONSTITUIR OS FAZER UM CONCEBER UM CON%E;S????STAR
IDEIAS BLOCOS CHAVE GUIAO DA IDEIA PROTOTIPO UM PROTOTIPO

3 REFLEXAO APOS O TESTE

Depois de completar a testagem do protétipo e de entrevistar os participantes,
dedique algum tempo & reflexdo e andlise do protétipo da sua ideia.

- Quais foram os pontos positivos do protétipo? De que forma esses pontos
permitirdo criar uma solugdo completa?

- Quais foram os pontos negativos do protétipo? O que vai fazer para introduzir
alteragdes?

- Durante a testagem do protétipo que novas perguntas foram levantadas?
O que tenciona fazer para obter as respostas a essas perguntas?

- Que ideias lhe foram surgindo & medida que testava o protétipo e falava com as
partes interessadas? Como poderd incorporar essas ideias na iteragdo seguinte
do protétipo?

Pense na forma como o protétipo vai dar resposta as necessidades das partes interessadas.
Pense na sua declaragéo de Ponto de Vista e reflita na forma como a sua ideia
vai responder & necessidade ali identificada.
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RESUMO DA TRANSICAO PARA A FASE PRODUZIR

B RESUMO DA FASEPRODUZIR O PROTOTIPO

CONSTITUIR FAZER DICAS PARA
Ccl)lg/EIIBLI\SIAR 03 BLOCOS UM GUIAO C?[:‘é%;ﬁ)g’“ CONCEBER E TESTAR
CHAVE DA IDEIA UM PROTOTIPO

Utilize esta pagina de resumo da fase Produzir o Protétipo para agregar todo o trabalho concluido durante cada fase do processo. Ao resumir essas informagées,
pense nos resultados da aprendizagem holistica (consulte o lado direito desta pagina). Aproveite esta oportunidade para efetuar todas as alteragdes necessarias.

B FERRAMENTAS DO WORKSHOP

#1 Combinar Ideias

Qual é a nova solugdo criada?

#2 Constituir os Blocos Chave

Quais sdo as trés suposicées mais importantes geradas?

1.

#3 Fazer um Guido da Ideia

Quais sdo os trés momentos mais importantes criados
pela sua solugdo na experiéncia?

1.

#4 Conceber um Protétipo

Quais sdo os trés aspetos logisticos mais importantes a ter
em considera¢éo?

1.
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ALINHAMENTO DA TRANSICAO PARA A FASE PRODUZIR

H ALINHAMENTO DA EQUIPA

Para obter um alinhamento enquanto equipa, partilhe cada uma das
suas paginas de resumo e utilize as questdes seguintes para restringir
o foco da equipa, para que possam avangar para a fase seguinte
do desafio de design com uma perspetiva comum.

Deixe cada uma das pessoas ler as respostas ao resumo sem que
haja interrupgdes ou comentdrios por parte da restante equipa. No
caso de surgirem pontos de vista e ideias diferentes entre os mem-
bros da equipa, coloque questdes que permitam obter esclarecimen-
tos. Tente colocar questdes como: “Pode partilhar mais informagdes
sobre a forma como chegou a essas conclusées?” e “Fale-me mais

sobre esse aspeto...”

N&o é necessdrio a equipa estar alinhada em todos os aspetos do
trabalho de design, mas serd necessdrio estarem alinhados nos itens

seguintes para ser possivel avangar.

Quais sdo as duas suposigdes
que a equipa pretende testar
com os protétipos?

Descreva o protétipo que a
equipa vai desenvolver: O que
pretende fazer?

O que estd a tentar aprender?

Que conclusées vai tirar sobre
tudo o que aconteceu?

~

J

De que forma o protétipo da equipa permitird obter uma solugdo
que permita melhorar os resultados de aprendizagem holistica dos

seus alunos?

~

CONSTITUIR
Colgf\i?X\S‘AR OS BLOCOS UM GUIAO
CHAVE DA IDEIA

FAZER

DICAS PARA
CONCEBER UM 1) concepgR E TESTAR
PROTOTIPO UM PROTOTIPO

B CRITERIOS PARA PASSAR A FASE SEGUINTE

Utilize a rubrica seguinte para avaliar se a sua equipa cumpriu todos os objetivos desta fase do desafio e se estd pronta para
avangar para a fase seguinte. Assinale a descrigdo que melhor representa o progresso da sua equipa. Relativamente aos critérios
do Estado do projeto apresentados na parte de baixo da rubrica, tenha em consideragdo o progresso geral da equipa.

ATIVIDADE
COMBINAR
IDEIAS

ATIVIDADE
CONSTITUIR OS
BLOCOS CHAVE

ATIVIDADE
FAZER UM
GUIAO DA IDEIA

Ndo esta pronta

A equipa ndo consegue chegar
a acordo sobre a forma como
combinar ideias num Unico con-
ceifo.

Estd a sentir dificuldade em
desenvolver ainda mais a sua
ideia e/ou em tentar desocul-
tar as suposigdes anferiormente
feitas.

Vocé e a equipa estdo com di-
ficuldade em descrever a ideia
em termos cronolégicos.

Pronta com hesitagdo

A equipa discorda em alguns
pontos sobre como combinar
ideias num Gnico conceito, mas
sente-se confortdvel em avancar.

Esta a sentir dificuldade em de-
senvolver ainda mais a sua ideia
e/ou em tentar desocultar as
suposi¢des anteriormente feitas,
mas estd a fazer progressos.

Vocé e a equipa ndo estdo con-
fiantes em relagdo ao guido,
mas sentem-se confortaveis em
avangar.

Pronta com confianga

A equipa esté fortemente alinha-
da sobre a forma como combi-
nar ideias num Gnico conceito.

Sente-se confiante em relagéo
ao desenvolvimento da ideia e
estd confiante em conseguir re-
velar as suposigdes feitas.

Vocé e a equipa conseguem
descrever a vossa ideia com
confianga em termos de cronolo-
gia de eventos. Conseguiu iden-
tificar com sucesso as suposigdes
anteriormente feitas.

ATIVIDADE
CONCEBER
UM PROTOTIPO

ESTADO DO
PROJETO:
QUALIDADE
DO PROTOTIPO

ESTADO DO
PROJETO:LIGAGAO
AOS RESULTADOS
DE APRENDIZAGEM

Vocé e a equipa estdo a tentar
criar um protétipo pequeno, de
baixa resolugdo, para testar as
suposigdes feitas.

Os protétipos concebidos ndo
sdo de baixa resolucdo e/ou
ndo irdo testar eficazmente as
suposigdes incorporadas na
ideia.

A equipa ndo consegue chegar
a acordo sobre como a solugéo
que vai ser prototipada estd li-
gada ao objetivo de melhorar
os resultados de aprendizagem
holistica.

Vocé e a equipa ndo tém a certe-
za se o protdtipo vai permitir tes-
tar as suposigdes feitas, mas sen-
tem-se confortaveis em avangar.

Existe alguma preocupagdocom
o facto de o protétipo eventual-
mente ndo ter uma resolugdo
suficientemente baixa e/ou néo
conseguir testar eficazmente
as suposigdes incorporadas na
ideia, mas sente-se confortdvel
em avangar.

A equipa discorda em alguns
pontos sobre como a solugdo
que vai ser prototipada estd
ligada ao objetivo de melhorar
os resultados de aprendizagem
holistica, mas sente-se confortd-
vel em avangar.

Vocé e a equipa criaram com
sucesso protétipos de baixa re-
solugdo, os quais véo testar efi-
cazmente as suposigdes feitas.

Vocé e a equipa sentem-se con-
fiantes que os protétipos conce-
bidos sdo de baixa resolugdo e
que iréo testar eficazmente as
suposi¢gdes incorporadas na
ideia.

A equipa estd confiante que as
solugdes que vdo ser testadas
num protétipo estdo ligadas ao
objetivo de melhorar os resulta-
dos de aprendizagem holistica.

Agora, observe os resultados obtidos nos diferentes critérios para determinar se estd pronto a avangar para a fase seguinte.
Em relagdo aos critérios onde haja menos confianga, tente falar com o seu facilitador para obter orientagdes ou fale com outro
colega ou equipa para se aconselhar. Se existirem mais de duas dreas nas quais a equipa néo se sinta confiante, trabalhe
para as melhorar antes de avangar.

RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM
HOLISTICA

Conhecimento
Competéncias académicas
* Leitura

* Escrita

« Expressdo oral

* Matemdtica

« Ciéncias

* Humanidades

Competéncias

interdisciplinares

« Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

* Sadde e nutri¢éo

* Lideranga

* Participagdo civica

+ Empreendedorismo

Capacidades

Atitude mental de
crescimento do século 21
* Pensamento critico

* Resolugdo de problemas
* Criatividade

» Comunicagdo

+ Colaboragao

Valores

Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia

* Resiliéncia

* Mente aberta

* Empatia

* Respeito pela diversidade

Atitudes

Atitudes éticas

* Assumir responsabilidade

« Construir relagées

» Tomada de decisdes éticas
* Gerir tensdes

* Auto-eficacia

* Respeito pelo ambiente
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CHAVE DA IDEIA

REFLEXAO DA TRANSIGAO PARA A FASE PRODUZIR (= [f e [ wltiho (e fofiin)

%

B REFLEXAO SOBRE O PROCESSO M PARTILHA DO PROCESSO
De forma auténoma, reflita sobre a forma como a equipa estd a trabalhar em conjunto, Quando terminar esta reflexdo e estiver pronto para fazer a transigdo para a fase seguinte do
respondendo as questdes seguintes. Em seguida, partilhe as reflexdes com a equipa. desafio de design, partilhe-a com o seu facilitador, lider escolar e/ou colegas para obter feedback

sobre o seu progresso até agora.
* Qual foi a informag&o mais importante obtida durante esta fase do desafio de design?

Poderdo utilizar uma estrutura de feedback do tipo I like, I wish, 1 wonder para fornecer ideias
Gteis sobre eventuais pontos a melhorar e em relagdo aos pontos fortes do seu trabalho. Anote
todo o feedback recebido abaixo.

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita maior confianga?

* Que parte desta fase do desafio de design |he suscita menor confianga?
Que pretende a sua equipa fazer para aumentar a confianga em relagéo a esta fase?

* Qual foi a parte mais complicada de trabalhar em equipa?

» Como poderd o trabalho em equipa melhorar para a fase seguinte?
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INTRODUCAO A FASE TESTAR

B VISAO GERAL DA FASE TESTAR O PROTOTIPO

As fichas de trabalho da fase Testar o Protétipo foram concebidas para
o ajudar a criar testes tangiveis as suas solugdes. Estes testes tém por
objetivo gerar feedback, responder a perguntas especificas relativas ao
conceito e testar suposigdes incorporadas nas ideias. O trabalho reali-
zado nestes workshops pode ser feito em colaboragdo com equipas da
escola ou provenientes de outras escolas. Os testes aos protdtipos serdo
realizados por professores individuais.

Esta fase do desafio de design vai incluir o seguinte: a preparagéo para
testar o protétipo e refletir sobre tudo o que aprendeu, a avaliagéo da
ideia com base nas necessidades da parte interessada e a determinagéo
dos passos seguintes a dar.

B OBJETIVOS DA FASE TESTAR O PROTOTIPO

O objetivo desta fase é o de testar o seu protétipo de baixa resolugéo
junto das partes interessadas para obter um feedback auténtico.

No final desta fase, deverd estar ciente se a solugéo encontrada terd
capacidade de dar resposta as necessidades identificadas na sua de-
claragéo POV. Deverd igualmente ficar com uma nogdo clara sobre a
forma de fazer a iteragdo para o protétipo seguinte.

M POSTURA MENTAL DA FASE
TESTAR O PROTOTIPO

* Permanega otimista de que serd possivel resolver o problema

« Faga protétipos cedo no processo e frequentemente para aprender
mais sobre a sua ideia

» Comece com pequenos passos para realizar grandes mudangas

* Ndo fale, mostre

* S3o necessdrios varios ciclos de protétipos para desenvolver uma
ideia

O feedback é uma dadiva para melhorar as suas ideias

INTRODUGAO
AINDA NAO?
repita esta fase -7

-
O
'
7

TESTAR UM PROTOTIPO
ITERAR

REFLEXAO
SOBRE O TESTE
AO PROTOTIPO

SIM!
avance para
a fase seguinte

Estd pronto para

avancar? GRELHA DE
' REFLEXAO
REFLEXAO 0 QUE
APRENDEU?
ALINHAMENTO
AVALIAGAO
DE IDEIAS

RESUMO

AVALIAR PROTOTIPOS PARA
PASSAR AS FASES SEGUINTES

E AGORA?
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B FERRAMENTAS DO WORKSHOP

#1 Testar um Protétipo
30 minutos de preparagdo,

O QUE E ESTA FERRAMENTA?
A ficha de trabalho Testar um Protétipo foi concebida para o ajudar a planear a
logistica de testes dos protétipos.

QUAL E O SEU OBJETIVO?
i Os testes feitos aos protétipos requerem algum planeamento. Esta ferramenta ajuda-o
i a refletir sobre essa logistica.

1-2 horas para testar o protétipo

#2 Reflexéo sobre o Teste ao Protétipo

O QUE E ESTA FERRAMENTA?

Reflexéo sobre o Teste ao Protétipo é uma ficha de trabalho concebida para o ajudar
a preparar-se para testar o protétipo e refletir depois sobre tudo o que aprendeu com
os testes feitos.

30-45 minutos por protdtipo

QUAL E O SEU OBJETIVO?
Utilize esta ferramenta para o ajudar a preparar-se para testar o protétipo e depois
captar tudo o que aprendeu com os testes feitos.

#3 Grelha de reflexdo
O QUE E ESTA FERRAMENTA?

30-45 minutos por protétipo

A Grelha de Reflexéo é uma ficha de trabalho concebida para ajudé-lo a compreender

e a fazer sentido de tudo o que aprendeu com os testes realizados ao protétipo.

QUAL E O SEU OBJETIVO?

O principal objetivo de fazer testes a um protétipo é o de refletir e aprender sobre a ideia
e verificar se a mesma responde as necessidades das partes interessadas ou ndo. Utilize

esta ferramenta para registar tudo o que aprendeu com os testes.

#4 O que Aprendeu?

30-45 minutos
O QUE E ESTA FERRAMENTA?

A ficha de trabalho O que Aprendeu? pede-lhe para refletir sobre as suposigdes que
estd a fazer sobre se a sua ideia vai efetivamente dar resposta ao problema da parte
interessada. Esta ferramenta pede igualmente que continue a fazer a iteragdo com base
nas conclusGes retiradas dos testes.

QUAL E O SEU OBJETIVO?
Quando terminar esta ferramenta, ficara totalmente esclarecido em relagdo ao modo
como ird testar as suposi¢des incorporadas na sua solugdo.

REFLEXAO SOBRE

TESTAR UM GRELHA DE O QUE AVALIACA! AVALIAR OS
CPROTOTIPO SRI)E'I'SC.l;I/;g REFLEXAO APRENDEU?E[ DE IDECIAS }[PROTOTIPOS EAGORA?
Bl FERRAMENTAS DO WORKSHOP
RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM
#5 Avaliagéo de Ideias 30-45 minutos HOLISTICA
P Conhecimento
O QUE E ESTA FERRAMENTA? Competéncias académicas
A Avaliagao de Ideias é uma ficha de trabalho concebida para o ajudar a avaliar o : Lem_’m
seu protétipo com base nos testes efetuados pela parte interessada. * Escrita N
« Expressdo oral
. * Matematica
QUAL E O SEU OBIJETIVO? « Ciéncias
A medida que continua a trabalhar no desafio de design, serd importante continuar « Humanidades
a revisitar as declaragdes POV originais da parte interessada e questionar-se até
que ponto a sua solugéo permitird melhorar os resultados de aprendizagem holistica Competéncias
dos alunos. interdisciplinares
* Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo
* Artes e cultura
* Sadde e nutrigéo
* Lideranga
* Participagdo civica
» Empreendedorismo
#6 Avaliar Protétipos 30-45 minutos
para Passar as Fases Seguintes Capacidades
, Atitude de crescimento
O QUE E ESTA FERRAMENTA? mental do século 21
A ferramenta Avaliar Protétipos para passar as fases seguintes é uma ficha de « Pensamento critico
trabalho concebida para ajudar a equipa a identificar os préximos passos a dar em + Resolug@o de problemas
termos de iterag@o do conceito. « Criatividade
» Comunicagéo
QUAL E O SEU OBJETIVO? * Colaboragéo
Quando concluir esta ferramenta, ficard com uma ideia clara sobre os melhores
passos a dar para a iteragdo seguinte da sua ideia. Vqlores i
Atitudes pluralistas
* Auto-consciéncia
* Resiliéncia
* Mente aberta
* Empatia
* Respeito pela diversidade
#7 E Agora? 30-45 minutos Atitudes
: Atitudes éticas
O QUE E ESTA FERRAMENTA? e Assumir responscbilidcde
A ficha de trabalho E Agora? pede-lhe para refletir sobre o atual momento do desafio * Construir relago.es~ L.
de design e sobre os préximos passos a dar. * Tomada de decisGes éticas
* Gerir tensdes
,  Auto-eficacia
QUAL E O SEU OBJETIVO? « Respeito pelo ambiente
O human-centered design n&o é um processo linear. Depois de testar um protétipo
inicial, poderd verificar que serd necessario regressar a fase Explorar o problema.
Poderd igualmente optar por continuar a desenvolver o seu conceito com a criagéo
de novos protétipos.
................................................................................................................................................ 111 ‘
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1 QUE SUPOSIGOES PRETENDE
TESTAR COM O SEU PROTOTIPO?

O TOAO ESTA INTERESSADO EM
PARTICIPAR NUM PROGRAMA
POS-ESCOLAR.

O TOAO TEM INTERESSES
PROFISSIONATS AVE PODE
PARTILHAR COM O GESTOR
DO PROGRAMA.,

2 FAGA UMA LISTA DAS PESSOAS QUE
GOSTARIA DE VER PARTICIPAR
NO SEU PROTOTIPO.

6 JOAO E DEZ OVT ROS ALVNOS
DO ENSING SECVNDARIO

3 QUEM O PODE AJUDAR
A TESTAR O PROTOTIPO?

TRES LIDERES EMPRESARIATS
LOCATS E OUTRO DOCENTE

4 ONDE VAI TESTAR O PROTOTIPO?

NA MINHA SALA DE AVLAS

5 DE QUE FORMA VAI PREPARAR O LOCAL?

TODAS AS CADEIRAS NVMA
DISPOSICAO OVAL, DE FRENTE
UMAS PARA AS OVTRAS

6 QUE MATERIAIS VAO SER NECESSARIOS?

UM GUIA DE EXPLORACAS
DE CARREIRAS PARA OS5
ALVNOS TIRAREM NOTAS

7 HA ALGO MAIS QUE SEJA
NECESSARIO PREPARAR?

UM GUIA DE EXPLORACAS
DE CARREIRAS PARA OS5
ALVNOS TIRAREM NOTAS

8 QUE PASSOS VAI SER NECE§SARIO
DAR PARA TESTAR O PROTOTIPO?

1. CONTACTAR LIDERES
EMPRESARIATS
2. INFORMAR 65 PATS

3. CONVIDAR 65 ALVNOGS

4. CRIAR UM GVIA DE EXPLORACAS
DE CARREIRAS

5. PREPARAR O LOCAL

6. REALIZAR O EVENTO

7. REVER COM 65 ALVNGS TVDO
O QUE APRENDERAM

8. ENVIAR NOTAS
DE AGRADECTIMENTO
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TESTAR 1

I e S t q r u m Instrugées: Agora que decidiu que protdtipo pretende criar para testar as suas su-
posigdes, utilize esta ficha de trabalho para o ajudar a planear os testes realizar REFLEXAO _
P4 o Py Py a TESTAR UM GRELHA DE O QUE AVALIAGAO AVALIAR OS
r o t o t I o ao protdtipo. Lembre-se, um bom protétipo envolve um pequeno nimero de partes PROTOTIPO SOBRE O TESTE REFLEXAO APRENDEU? DE IDEIAS PROTOTIPOS E AGORA?
H : AO PROTOTIPO ‘
p interessadas e requer pouco tempo a preparar e a implementar.

1 Que SUPOSICOES PRETENDE 3 QUEM O PODE AJUDAR A 6 QUE MATERIAIS VAO SER NECESSARIOS? 8 QUE PASSOS VAI SER NECE§SARIO
TESTAR COM O SEU PROTOTIPO? TESTAR O PROTOTIPO? DAR PARA TESTAR O PROTOTIPO?
1.
2.
3.
e N\ e N\
4 ONDE VAI TESTAR O PROTOTIPO? 7 HA ALGO MAIS QUE SEJA
NECESSARIO PREPARAR?
4.
5.
N J 6
2 FAGCA UMA LISTA DAS PESSOAS 5 DE QUE FORMA VAI PREPARAR O LOCAL?
QUE GOSTARIA DE VER PARTICIPAR
NO SEU PROTOTIPO. 7.
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1 suposicAio

Este protétipo foi concebido para testar que suposi¢do?

O JOAO TEM INTERESSES PROFISSIONATS
QUE PODE PARTILHAR COM O GESTOR
DO PROGRAMA.

Que perguntas pretende colocar & pessoa que estd a

NOTAS SOBRE O TESTE AO PROTOTIPO

O que ouviu?
Anote as citagées especificas. Esteja atento das histérias, emogées, motivagées e comportamentos.
Esteja atento a informagdes surpreendentes ou contraditdrias.

O TOAO TEM UM OBIETIVO DE
CARREIRA - DESETA SER MEDICO.

testar o protdtipo para saber mais sobre as suposi¢cdes
que estd a tentar testar?

ESTARIAS INTERESSADO EM PARTICIPAR

NUM PROGRAMA REGULAR DE E&PLOQA?&O DE
CARREIRAS A REALIZAR NO HORARIO POS-ESCOLAR?
HOJE APRENDESTE ALGYMA COISA SOBRE

VUMA CARREIRA QVE TE INTERESSE? QUAIS

SAG 05 TEVS OBTETIVOS PARA 6 FUTVURO?

2 sUPOSIGAO

Este protétipo foi concebido para testar que suposigdo?

Que perguntas pretende colocar a pessoa que estd a testar o protéd-
tipo para saber mais sobre as suposigdes que estd a tentar testar?

m=vwm -

O

A 4

O que viu?

Procure por emogdes (tristeza, excitagdo, alegria) na linguagem corporal e nas expressées faciais da pessoa.

6 JOAO ESTEVE MVITO ENVOLVIDG QVANDO TEVE
A OPORTVNIDADE DE FALAR COM VM CIENTISTA
QUVE VEIO PARTICIPAR NA FEIRA DE EMPREGO.

—_— Q0O —-—=-0-0=

A 4
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TESTAR 2

Reflexdo sobre o
teste a um protoétipo

1 suposicio

Este protétipo foi concebido para testar que suposigédo?

Que perguntas pretende colocar a pessoa que estd a
testar o protétipo para saber mais sobre as suposigdes

Instrugées: Primeiro, identifique as suposigbes que pretende testar

com o protétipo criado. Depois, escreva as perguntas que ird colocar REFLEXAO

& pessoa que vai testar o protétipo. Tome notas sobre tudo o que TESTAR UM SOBRE O TESTE GRELHA DE O QUE AVALIAGAO AVALIAR OS E AGORA?
PROTOTIPO (S REFLEXAO APRENDEU? DE IDEIAS PROTOTIPOS

aprender com essa pessoq.

NOTAS SOBRE O TESTE AO PROTOTIPO

O que ouviu?
Anote as citagées especificas. Esteja atento as histérias, emogées, motivagées e comportamentos.
Esteja atento a informagées surpreendentes ou contraditdrias.

que estd a tentar testar?

2 sUPOSIGAO

Este protétipo foi concebido para testar que suposigdo?

Que perguntas pretende colocar a pessoa que estd a testar o protd-
tipo para saber mais sobre as suposigdes que estd a tentar testar?

m = (Vo m =i

O

A\ 4

O que viu?
Procure por emogées (tristeza, excitagdo, alegria) na linguagem corporal e nas expressées faciais da pessoa.

—- QO —=—=-10-H0=v

A\ 4
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LIKES ALTERAGOES

O que estd a funcionar bem? O que néo estd a funcionar bem?
035 ALVNOS GOSTARAM DE SE REVNIR COM A LI&A;A"O COM O ADULTO FOI MAIS IMPORTANTE
LIDERES EMPRESARIAIS LOCATS DO QUE A REVNIAO RELATIVA A CARREIRA

05 ALVNOS GOSTARAM DE SE REUNIR
COM PROFISSIONAIS DOS EMPREGOS
NOS QUAIS ESTAO INTERESSADOS

TUNTE ALUNOS COM BASE NAS SERA POSSIVEL CRIAR UMA FORMACAS
SUAS LIGACOES PESSOATS EM PARA MENTORES?
VEZ DAS CARREIRAS

ATUDE 05 MENTORES A DESENVOLVEREM
CAPACIDADES PARA SE RELACIONAREM
COM OS5 TJTOVENS

QUESTOES IDEIAS
Que situagées lhe fizeram ter dividas? Que ideias |he vieram & mente durante a observagdo feita?
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TESTAR 3

Instrugées: Verifique as notas recolhidas durante o teste ao protétipo. Utilize a ficha de
trabalho para organizar as suas ideias, reagdes e perguntas. Utilize esta ferramenta para

~ organizar as suas ideias e registar dreas de potenciais oportunidades que gostaria de TESTAR UM . SOEiFQ%’?ETE GRELHA DE O QUE AVALIAGAO AVALIAR OS £ AGORA?
e e x q o . b . PROTOTIPO PR REFLEXAO APRENDEU? DE IDEIAS PROTOTIPOS ?
explorar quando comegar a criar o protétipo seguinte.

LIKES ALTERAGOES -

O que estd a funcionar bem? O que ndo estd a funcionar bem?

)
omm

QUESTOES IDEIAS
Que situagées lhe fizeram ter dividas? Que ideias lhe vieram a mente durante a observagdo feita?
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1 suposicio
Este protétipo foi concebido para testar que suposigdo?

E NECESSARIO CRIAR ALOUNS TOGOS
PARA OS ALUNOS E 65 MENTORES SE
CONHECEREM MELHOR

2 sSUPOSICAO
Este protdtipo foi concebido para testar que suposigdo?

A ESCOLA CONSEGVE DISPONIBILIZAR
UM ESPACO AOS SABADOS

—

O QUE APRENDEU?

O que aprendeu com as partes interessadas em relagdo
a suposi¢do que estava a testar?

AS ATIVIDADES ATVUDARAM OS5 ALVNOS
E 05 MENTORES A CONHECEREM-SE
MELHOR

O QUE APRENDEU?

O que aprendeu com as partes interessadas em relagdo a
suposi¢do que estava a testar?

A ESCOLA CONCORDOV COM
05 SABADOS MAS E UM DIA
COMPLICADO PARA OS5 MENTORES

—

O QUE PRETENDE FAZER?

Como vai iterar a sua ideia com base no feedback
recebido das partes interessadas?

CERTIFIQVE-SE DE QUE HA SEMPRE
ATIVIDADES DE APRESENTACAS ENTRE
ALUNOS E MENTORES

O QUE PRETENDE FAZER?

Como vai iterar a sua ideia com base no feedback
recebido das partes interessadas?

TENTE MARCAR ESSAS REVNIBES
NO HORARTO POS-ESCOLAR NO LOCAL
DE TRABALHO DOS MENTORES.
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TESTAR 4

O que
Aprendeu?

1 suposicAo
Este protdtipo foi concebido para testar que suposigdo?

2 suPOSIGAO
Este protdtipo foi concebido para testar que suposigdo?

Instrugées: Reflita sobre as suposigdes testadas, tudo o que aprendeu
e de que forma vai iterar a sua ideia. (TESTAR ™

PROTOTIPO

SOBRE O TESTE

REFLEXAO GRELHA DE 0 QuE AVALIAGAO AVALIAR OS £ AGORA?
PR REFLEXAO APRENDEU? DE IDEIAS PROTOTIPOS

O QUE APRENDEU?

O que aprendeu com as partes interessadas em relagdo
& suposigdo que estava a testar?

O QUE PRETENDE FAZER?

Como vai iterar a sua ideia com base no feedback
recebido das partes interessadas?

A\ 4

O QUE APRENDEU?

O que aprendeu com as partes interessadas em relagdo a
suposi¢do que estava a testar?

N\

O QUE PRETENDE FAZER?

Como vai iterar a sua ideia com base no feedback
recebido das partes interessadas?

N\
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Nd&o resolveu as necessidades
das partes interessadas

Responde a muitas necessidades

das partes interessadas 1 Depois de refletir sobre o teste feito ao seu protétipo, de que forma é que a sua ideia se

alinha com a sua declaragéo POV? Porqué?

SIM, ACREDITO QUE 6 PROGRAMA POS-ESCOLAR DE

EXPLORACAO DE CARREIRAS VAT ATUDAR DIRETAMENTE

0 TOAG A ESTABELECER UMA LIGACAO ENTRE O QUE ESTA

ATVALMENTE A APRENDER COM O QVE VAT NECESSITAR
x PARA A SUA CARREIRA FUTURA.

Resolveu as necessidades
das partes interessadas

Deu resposta apenas a
algumas necessidades
das partes interessadas

2 Depois de refletir sobre o teste feito ao seu protétipo, de que forma é que a sua ideia vai
melhorar os resultados de aprendizagem holistica dos alunos? Porqué?

ACREDITO QUE O PROGRAMA POS-ESCOLAR DE EXPL&MQ/‘O
DE CARREIRAS VAI ATUDAR OS5 ALVNOS A ESTABELECEREM
OBJIETIVOS DE CARREIRA PARA ST PROPRIOS 6 QUE, POR
SUA VEZ, 65 ATUDARA A DEFENDER OS SEVS OBIETIVOS

E A TORNAREM-SE MAIS AVTO-EFICAZES.
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TESTAR 5§

[ ~ - .. . 24t
Ava I IQCAOo Instrugées: Utilize a ficha de trabalho para refletir na forma como o protétipo
respondeu as necessidades da parte interessada em relagdo & escala da inter- o
vengdo. Depois, utilize as perguntas para refletir na forma como a sua solugéo CTESTAR um SOBREOTESTB[GRELHA DE}[ O QU

° P L
PROTOTIPO 4 REFLEXAO APRENDEU?
d e I d e | q S vai melhorar os resultados de aprendizagem dos alunos. AO PROTOTIPO

AVALIAGAO
DE IDEIAS

AVALIAR OS
! ?
PROTOTIPOS . £ AGORA?

Responde a muitas necessi-

dades das partes interes- 1 Depois de refletir sobre o teste feito ao seu protétipo, de que forma
sadas é que a sua ideia se alinha com a sua declaragdo POV? Porqué?
N&o resolveu as necessi- Resolveu as necessidades
dades das partes interes- das partes interessadas

sadas

2 Depois de refletir sobre o teste feito ao seu protétipo, de que forma é que a sua
ideia vai melhorar os resultados de aprendizagem holistica dos alunos? Porqué?

Deu resposta apenas a
algumas necessidades
das partes interessadas
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Como poderemos disseminar o impacto?

Como poderemos tornar isto numa politica?

Como poderemos integrar esta solugdo em cada aspeto da escola?

Impacto individual

Vai melhorar os resultados de
aprendizagem

Como poderemos acelerar o impacto?
Como poderemos amplificar o impacto?

Como poderemos disseminar o impacto?

Como poderemos perturbar a situagdo vigente?
Como poderemos integrar esta solugdo em cada aspeto da escola?

CAIXA 1? Se calhou na Caixa 1, vai necessitar de
realizar uma nova sessdo de brainstorming ou de re-
gressar a outras ideias geradas durante a primeira
sessdo de brainstorm.

Poderd igualmente ponderar a realizagdo de mais
pesquisa de design antes de preparar uma nova ses-
sdo de brainstorm. Também poderd escrever pergun-
tas HMW focadas na ampliagéo da ideia bem como
na alteragdo do estado vigente.

Poderé ndo melhorar
os resultados de
aprendizagem

CAIXA 2? Se calhou na Caixa 2, serd necessdrio
fazer uma nova sessdo de brainstorm sobre a me-
lhor forma de escalar a sua ideia.

CAIXA 32 Se calhou na Caixa 3, chegou a altura
de desenvolver o seu conceito. Comece a pensar
sobre o tipo de iniciativa que pretende pér em
prdtica.

DEVEMOS CONTINVAR A CRIAR
PROTOTIPOS PARA GARANTIR
QUE 0 PROGRAMA POS-ESCOLAR
PERMITIRA AVMENTAR A
AVTO-EFICACIA DOS ALVNGS

Impacto sistémico

Como poderemos perturbar a situagdo vigente?

Como poderemos repensar a escola?

CAIXA 4? Se calhou na Caixa 4, vai necessi-
tar realizar uma nova sessdo de brainstorming
ou regressar a outras ideias geradas durante a
primeira sessdo de brainstorm. Poderd igualmen-
te ponderar a realizagdo de mais pesquisa de
design antes de preparar uma nova sesséo de
brainstorm. Também poderd escrever perguntas
HMW focadas na alteragéo do estado vigente.
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TESTAR 6

Avaliar Protétipos para
Passar as Fases Seguintes

Como poderemos disseminar o impacto?
Como poderemos tornar isto numa politica?
Como poderemos integrar esta solugdo em cada aspeto da escola?

Impacto individual

ma como a sua ideia melhorou os resultados de aprendizagem
holistica dos alunos de toda a escola. Tendo por base as suas
consideragdes atuais sobre a ideia, pense nos passos seguintes.

Instrugées: Utilize a ficha de trabalho para refletir sobre a for-

TESTAR UM REFLEXAO
PROTOTIPO SOBRE O TESTE
AO PROTOTIPO

AVALIAR Os
PROTOTIPOS

GRELHA DE O QUE AVALIA(;/—AO B
REFLEXAO 3[ APRENDEU? 3[ DE IDEIAS £ AGORA?

Vai melhorar os resultados de
aprendizagem

Como poderemos acelerar o impacto?
Como poderemos amplificar o impacto?

Como poderemos disseminar o impacto?
Como poderemos perturbar a situagdo vigente?
Como poderemos integrar esta solugdo em cada aspeto da escola?

Poderé ndo melhorar
os resultados de
aprendizagem

Impacto sistémico

Como poderemos perturbar a situagdo vigente?
Como poderemos repensar a escola?

CAIXA 1? Se calhou na Caixa 1, vai necessitar de
realizar uma nova sessdo de brainstorming ou de re-
gressar a outras ideias geradas durante a primeira
sess@o de brainstorm.

Poderd igualmente ponderar a realizagdo de mais
pesquisa de design antes de preparar uma nova ses-
s@o de brainstorm. Também poderd escrever pergun-
tas HMW focadas na ampliagdo da ideia bem como
na alteragdo do estado vigente.

CAIXA 2? Se calhou na Caixa 2, serd necessdrio
fazer uma nova sessdo de brainstorm sobre a me-
Ihor forma de escalar a sua ideia.

CAIXA 3? Se calhou na Caixa 3, chegou a altura
de desenvolver o seu conceito. Comece a pensar
sobre o tipo de iniciativa que pretende pér em
prdtica.

DEVEMOS CONTINVAR A CRIAR
PROTOTIPOS PARA GARANTIR
QUE O PROGRAMA POS-ESCOLAR
PERMITIRA AVMENTAR A
AVTO-EFICACIA DOS ALVNGS

CAIXA 4? Se calhou na Caixa 4, vai necessi-
tar realizar uma nova sessdo de brainstorming
ou regressar a outras ideias geradas durante a
primeira sessdo de brainstorm. Poderd igualmen-
te ponderar a realizagdo de mais pesquisa de
design antes de preparar uma nova sessdo de
brainstorm. Também poderd escrever perguntas
HMW focadas na alteragéo do estado vigente.
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x"Ainda estou a explorar.”

“Estou bloqueado...”

u . "
Estou pronto para implementar!

2 3 S

Porqué? —> o0 que devo fazer a seguir? Faga uma recomendagdo relativa aos

. , . assos seguintes a sua equipa.
* Pesquisa secunddria P 9 quip

* Entrevistar mais pessoas

AINDA NAO TEMOS A CERTEZA ENTREVISTE ALVNOGS

QUE ESTE PROGRAMA DE - Serar mais deias QUE TENHAM PARTICIPADO
EXPLORACAO DE CARREIRAS X Conceber e restar mais profétipos NOS PROTOTIPOS
MELHORE A AVTO-EFICACIA * Planear o projeto
DOS ALUNOS E O SEV + Outros? .

CRIE 2-3 PROTBTIPOS

ENVOLVIMENTO NA ESCOLA .
DE ESTAGIOS

FALE COM 065 ALVNOGS
QUE TENHAM PARTICIPADO
NESSES PROTOTIPOS

4 —

Porqué?

DEVEMOS CONTINVAR

A CRIAR PROTOTIPOS

PARA GARANTIR QVE O
PROGRAMA POS-ESCOLAR
PERMITIRA AVMENTAR A
AVTO-EFICACIA DOS ALVNOS
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TESTAR 7

Instrugées: Utilize esta ficha de trabalho para refletir no ponto em que se encontra
no desafio de design - o que estd a funcionar, o que ndo estd a correr bem e os

. ~ . . . REFLEXAO 5
? seus senfimentos em relagéo ao projeto no geral. Depois, reflita sobre os passos TESTAR UM SOBRE O TESTE GRELHA DE O QUE AVALIACAO AVALIAR OS
o rq ; / = N PROTOTIPO 20 PROTOTIPO REFLEXAO APRENDEU? DE IDEIAS PROTOTIPOS
° seguintes que poderd ser necessdrio dar para fazer avangar o projeto.

1 2 3 5

: S . N .
Porqué? 7 O que devo fazer a seguir? Faga uma recomendagdo relativa aos
passos seguintes a sua equipa.

“ ; "
Estou pronto para implementar!

* Pesquisa secunddria

* Entrevistar mais pessoas

» Gerar mais ideias

 Conceber e testar mais protdtipos

* Planear o projeto

» Outros?
“Ainda estou a explorar.”
- 4 R
v
4 N
7
Porqué?
“Estou bloqueado...”
S
rg
AN J/
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%

TESTAR UM

REFLEXAO

ALINHAMENTO DA TRANSICAO PARA A FASE TESTAR C;;ggg;@@mo

B RESUMO DA FASE TESTAR O PROTOTIPO

L

GRELHA DE O QUE AVALIAGAO AVALIAR OS
REFLEXAO APRENDEU? DE IDEIAS PROTOTIPOS

E AGORA?

Utilize esta pagina de resumo da fase Testar o Protétipo para agregar todo o trabalho concluido durante cada fase do processo.
Ao resumir essas informagdes, pense nos resultados da aprendizagem holistica (consulte o lado direito desta pagina). Aproveite esta

oportunidade para efetuar todas as alteragdes necessdrias.

B FERRAMENTAS DO WORKSHOP

Bl FERRAMENTAS DO WORKSHOP

#1 Testar um Protétipo

Quais sdo os trés aspetos logisticos mais importantes a
ter em considera¢éo para o seu protétipo?

#3 Grelha de reflexdo

Quais sdo as informagées mais importantes identificadas
na sua reflexdo?

#2 Reflexdo sobre o Teste ao Protétipo

Quais foram as trés coisas mais importantes que aprendeu
com os testes realizados ao seu protétipo?

1.

#4 O que Aprendeu?

Quais sdo as alteragées mais importantes que pretende
fazer & sua ideia?

#5 Avaliagéo de Ideias

Depois de refletir sobre a forma como decorreu o protétipo, de
que forma é que a sua ideia se alinha com a sua declaragéo
POV? Porqué?

Depois de refletir sobre a forma como decorreu o protétipo,
de que forma é que a sua ideia vai melhorar os resultados de
aprendizagem holistica dos alunos? Porqué?

#6 Avaliar Protétipos para Passar das Fases Seguintes

Qual é a sua avaliagdo do seu protdtipo?

#7 E Agora?
Qual é o melhor passo a dar para o seu trabalho de design?

TESTAR
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AVALIAR OS

. 2
PROTOTIPOS E AGORA?

REFLEXAO

ALINHAMENTO DA TRANSICAO PARA A FASE TESTAR C;;ém.@[553?’37’%}[‘;';Et?;‘;%EIAP%SSEWEE“3@%&?}3?

RESULTADOS DA >>>
APRENDIZAGEM
HOLISTICA

B CRITERIOS PARA PASSAR A FASE SEGUINTE

Utilize a rubrica seguinte para avaliar se a sua equipa cumpriu todos os objetivos desta fase do processo e se estd pronta para
avangar para a fase seguinte. Assinale a descrigGo que melhor representa o progresso da sua equipa. Relativamente aos cri-
térios do Estado do projeto apresentados na parte de baixo da rubrica, tenha em consideragéo o progresso geral da equipa.

H ALINHAMENTO DA EQUIPA

Para obter um alinhamento enquanto equipa, partilhe cada uma
das suas paginas de resumo e utilize as questdes seguintes para
restringir o foco da equipa, para que possam avangar para a fase

seguinte do desafio de design com uma perspetiva comum.

Deixe cada uma das pessoas ler as respostas ao resumo sem que
haja interrupgdes ou comentdrios por parte da restante equipa.
No caso de surgirem pontos de vista e ideias diferentes entre os
membros da equipa, coloque questées que permitam obter es-
clarecimentos. Tente colocar questdes como: “Pode partilhar mais
informagdes sobre a forma como chegou a essas conclusdes?” e
“Fale-me mais sobre esse aspeto...”

Ndo é necessdrio a equipa estar alinhada em todos os aspetos
do trabalho de design, mas serd necessario estarem alinhados nos
itens seguintes para ser possivel avangar.

ATIVIDADE TESTAR
UM PROTOTIPO

ATIVIDADE REFLEXAO
SOBRE O TESTE AO
PROTOTIPO & GRE-
LHA DE REFLEXAO

Néo estd pronta

Estd com alguma dificuldade
em planear o calenddrio e a lo-
gistica relacionados com o teste
do protétipo.

Ndo testou o seu protétipo
e/ou n&o concluiu a Reflexdo
sobre o Teste ao Protétipo
ou a grelha de reflexdo.

Pronta com hesitagdo

Esté hesitante em relagdo ao
seu plano de teste ao protéti-
po mas sente-se confiante em
avangar.

Testou o protétipo e concluiu
a reflexdo, mas n&o conseguiu
obter novas aprendizagens ou
conhecimentos dos testes efe-
tuados as suposigdes identifi-
cadas.

Pronta com confianga

Estd confiante em relagdo ao
seu plano de teste do protétipo.

Testou o protétipo e concluiu
todas as reflexdes, o que |he
permitiu adquirir novos conhe-
cimentos sobre a forma como
o protétipo vai dar resposta das
necessidades das partes inte-
ressadas.

Conhecimento
Competéncias académicas
* Leitura

* Escrita

« Expressdo oral

* Matemdtica

« Ciéncias

» Humanidades

Competéncias

interdisciplinares

+ Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

* Sadde e nutrigéo

* Lideranca

(" * Participagdo civica
Em equipa, selecionem uma ideia para avangar. O QUE APRENDEU? Esta a sentir dificuldade em  Estd hesitante sobre as supo-  Sente-se confiante em identifi- + Empreendedorismo
Escreva-a abaixo. identificar as suposi¢ées que  sigdes identificadas e sobre a  car as suposigdes que precisa
ATIVIDADE precisa de testar e a melhor  melhor forma de as tentar me-  de testar e a melhor forma de Capacidades
forma de as testar. lhorar. as festar. Atitude mental de
crescimento do século 21
AVALIAGCAO DE Estd a sentir dificuldade em  Estd hesitante em relagéo &  Estd confiante em avaliar a sua * Pensamento critico
IDEIAS ATIVIDADE avaliar a sua ideia relativamen-  avaliagéo da sua ideia e & for-  ideia relativamente & sua de- * Resolugéio de problemas
te & sua declaragé@o POV e aos  ma de a tentar melhorar. claragéo POV e aos objetivos * Criatividade
objetivos de melhorar os resulta- de melhorar os resultados de * Comunicagéio
dos da aprendizagem holistica. aprendizagem holistica. * Colaboragéo
, e , . .. ~ Valores
AVALIAR OS Estu.o sentir d{flculdcdg em Estq' he:mante em relggqo a Sente-'se Sonﬁunte em relggco Atitudes pluralistas
PROTOTIPOS qvcllqr o protétipo para iden-  avaliagdo do seu protétipo e & & avaliagdo do seu protétipo e « Auto-consciéncia
ATIVIDADE tificar os passos seguintes a dar.  forma de o tentar melhorar. aos passos seguintes a dar. « Resiliéncia
- * Mente aberta
E AGORA? Estd a sentir dificuldade em  Estd hesitante em relagéo aos  Sente-se confiante em relagdo  Empatia
a ATIVIDADE identificar os passos seguintes e passos seguintes a dar, mas sen-  aos proximos passos a dar para * Respeito pela diversidade
De que forma a ideia selecionada pela equipa a justifica-los. te-se confortével em avancar. a iteragdo seguinte.
se relaciona com a melhoria dos resultados de At.ifudesl _
aprendizagem holistica para os seus alunos? Atitudes éticas N
ESTADO DO N&o estd confiante que a solu-  Esté hesitante sobre a forma  Estd confiante que a solugdo : Assumlr.responfcbllldcde
PROJETO: LIGAGAO ¢&o esteja ligada ao objetivo  como a sua solugdo estd li-  estd ligada ao objetivo de me- * Construir relogo.esu .
AOS RESULTADOS DA de melhorar os resultados de  gada ao objetivo de melho-  |horar os resultados de aprendi- + Tomada de decisSes éficas
APRENDIZAGEM aprendizagem holistica. rar os resultados de apren-  zagem holistica. * Gerir fensoes
dizagem holistica e & forma + Auto-eficacia )
& e meberEr. * Respeito pelo ambiente
Agora, observe os resultados obtidos nos diferentes critérios para determinar se estd pronto a avangar para a fase seguinte.
Em relagdo aos critérios onde haja menos confianga, tente falar com o seu facilitador para obter orientagées ou fale com outro
colega ou equipa para se aconselhar. Se existirem mais de duas dreas nas quais a equipa ndo se sinta confiante, trabalhe
para as melhorar antes de avancar.
\ /
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REFLEXAO SOBRE A TRANSIGAO Ot ErarsarsS
PARA A FASE TESTAR

%

B REFLEXAO SOBRE O PROCESSO M PARTILHA DO PROCESSO
De forma auténoma, reflita sobre a forma como a equipa estd a trabalhar em conjunto, respon- Quando terminar esta reflexdo e estiver pronto para fazer a transigdo para a fase seguinte do
dendo as questdes seguintes. Em seguida, partilhe as reflexdes com a equipa. desafio de design, partilhe-a com o seu facilitador, lider escolar e/ou colegas para obter feedback

sobre o seu progresso até agora.

* Qual foi a informag&o mais importante obtida durante esta fase do desafio de design? Poderéo utilizar uma estrutura de feedback do tipo I like, I wish, I wonder para fornecer ideias
Gteis sobre eventuais pontos a melhorar e em relagdo aos pontos fortes do seu trabalho. Anote
todo o feedback recebido abaixo.

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita maior confianga?

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita menor confianga?
Que pretende a sua equipa fazer para aumentar a confianga em relagéo a esta fase?

* Qual foi a parte mais complicada de trabalhar em equipa?

+ Como poderd o trabalho em equipa melhorar para a fase seguinte?
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INTRODUCAO A FASE ITERAR

B VISAO GERAL DA FASE ITERAR

As fichas de trabalho da fase Iterar vdo ajudé-lo a fazer
avangar a sua solug&o para uma nova ronda de protdtipos
de baixa resolugdo. Esta fase pode realizar-se com equipas
da escola ou com outras escolas.

Esta fase do desafio de design vai incluir o seguinte: combinar
as ideias saidas da reflexdo feita sobre a primeira série de
protétipos em conceitos de maior dimensdo, expandir as
ideias com elementos especificos, identificar as suposi¢des
feitas com a sua solugdo e criar um protétipo que permita
testar essas suposigdes.

H OBJETIVOS DA FASE ITERAR

O objetivo desta fase é o de fazer avangar a ideiq,
incorporando o feedback obtido na primeira série de testes,
e testar em simultdneo as novas suposigdes que estdo a ser
feitas sobre a solugdo. Daqui, poderd desenhar protétipos
de baixa resolugdo (pouco investimento de tempo, baixos
custos, pequena escalal).

No final desta fase, os membros da equipa deverdo ter bem
definida a forma como vdo fazer uma nova iteracdo de um
protétipo para testar a suposigdo incorporada na solugéo
da equipa.

B POSTURA MENTAL DA FASE ITERAR
* Permanega otimista de que serd possivel resolver o problema

* Faga protdtipos cedo no processo e frequentemente
para aprender mais sobre a sua ideia

» Comece com pequenos passos para realizar grandes mu-
dangas

* Ndo fale, mostre

* S3o necessdrios varios ciclos de protétipos
para desenvolver uma ideia

INTRODUGAO

AINDA NAO?
repita esta fase -=>

-
O
7
7

TESTAR
COMBINAR IDEIAS

SIM!
avance para a fase
seguinte

Estd pronto para
avangar?

(2) CONSTITUIR OS
BLOCOS CHAVE

REFLEXAO

FAZER UM

GUIAO DA IDEIA
ALINHAMENTO

CONCEBER UM
RESUMO PROTOTIPO
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COMBINAR IDEIA! CONSTITUIR OS (FAZER UM GUIAO D CONCEBER UM
BLOCOS CHAVE IDEIA PROTOTIPO

B FERRAMENTAS e RESULTADOS DA
DO WORKSHOP i #1 Combinar Ideias 30-45 minutos APRENDIZAGEM
i O QUE E ESTA FERRAMENTA? HOLISTICA
Combinar ideias é uma ficha de trabalho concebida para o ajudar a combinar ideias desde a primei- Conhecimento
ra ronda de testes de forma a fazer avancar a sua solugdo. Competéncias académicas
i : S Lei
QUAL E O SEU OBJETIVO? : . Ese:rti:tr:
Esta ferramenta vai ajudar a agrupar e a combinar ideias num conceito mais amplo. « Expresséo oral
: * Matematica

« Ciéncias
« Humanidades

L . H Competéncias
#2 Constituir os Blocos Chave 30-45 minutos : interdisciplinares
. i « Tecnologias de Informacgédo
O QUE E ESTA FERRAMENTA? : o Comunicado ¢
A ficha de trabalho Constituir os Blocos Chave vai ajudar a equipa a identificar todos os elementos do « Artes e cultura
seu conceito que serd necessdrio desenvolver bem como as suposigdes incorporadas nesse conceito. + Satde e nutri¢éo
, H « Lideranca
QUAL E O SEU OBJETIVO? H * Participagdo civica
O seu conceito é mais complexo do que um simples post-it. Utilize esta ferramenta para o ajudar a « Empreendedorismo

desenvolver ainda mais o seu conceito.

Capacidades

Atitude mental de
crescimento do século 21
* Pensamento critico

#3 Fazer um Guiéo da Ideia 30-45 minutos  } + Resolugdo de problemas
O QUE E ESTA FERRAMENTA? : . EZ,'SILVn'iZf;’Zo
A ferramenta Fazer um Guido da Ideia é uma ficha de trabalho concebida para ajudar a equipa a « Colaboracdo
pensar melhor sobre a ideia em termos cronolégicos. O que vai suceder no inicio, no meio e no fim? H
, Valores
QUAL E O SEU OBJETIVO? H Atitudes pluralistas
Ao pensar na sua ideia em termos cronolégicos, conseguird refletir melhor nas suposigdes + Auto-consciéncia
que estd a fazer e criar igualmente novas suposigdes. * Resiliéncia
» Mente aberta
e eteeteetteseeteeteeeeaeeaeteeteteaneaneaneaeaetneaneanetneaneanaananeaneanenananantaanerannananeea et aaenenn e e eteaeaneaneaneaeeeaeaenneantaneteaesnenneeneeneaanet - . Empqﬁq

* Respeito pela diversidade

#4 Conceber um Protétipo 30-45 minutos Atitudes

P Atitudes éticas
O QUE E ESTA FERRAMENTA? « Assumir responsabilidade
A ficha de trabalho Conceber um Protétipo ajuda a equipa a conceber protétipos de baixa resolugdo que i + Construir relages

» Tomada de decisdes éticas
« Gerir tensdes

* Auto-eficacia

* Respeito pelo ambiente

permitam testar as suposi¢des feitas em relagdo ao motivo pelo qual o seu conceito vai resolver o problema
da parte inferessada ou dar resposta s suas necessidades.

QUAL E O SEU OBJETIVO?

A medida que védo sendo criados protétipos, as ideias geradas est&o cheias de suposi¢des sobre o motivo
pelo qual estas ideias véo resolver o problema da parte interessada ou responder ds suas necessidades.
O protétipo destina-se a testar essas suposi¢des de forma prematura de modo a conseguir-se obter um
feedback auténtico e relevante por parte da parte interessada.

ITERAR
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SELECIONE VARIAS IDEIAS PROVENIENTES DA SUA REFLEXAO OU NOVAS IDEIAS GERADAS QUE PRETENDA COMBINAR.

< DA Reescreva a nova ideia sob a forma de
E RESSA € um titulo de jornal.
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K MENTORES DE CARREIRA
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ITERAR 1

Instruges: Agora que teve a oportunidade de refletir sobre tudo o que aprendeu com o protétipo durante a fase Testar, vamos
combinar as suas reflexdes para tentar criar uma nova solugéo. Escreva tudo o que aprendeu e que pretende incluir da sua

Combi
Grelha de Reflexdo da dltima fase. Com base nas suas reflexdes, poderd optar por fazer uma iteragdo da sua solugdo anterior,
CONSTITUIR OS FAZER UM CONCEBER UM
CMENREEAS Bl EUIAO DA IDEIA PROTOTIPO

rever outras ideias que jé& tenha esbogado ou fazer uma nova sesséo de brainstorming para obter solugdes totalmente novas.
LOCOS CHAVE

~ L]
Re fl exo e S e I d e I q S Se continuar com a ideia original, seja ousado e tente implementd-la numa escala maior.

SELECIONE VARIAS IDEIAS PROVENIENTES DA SUA REFLEXAO OU NOVAS IDEIAS GERADAS QUE PRETENDA COMBINAR.

REFLEXAO / IDEIAS EM pPOST-ITS —\

Reescreva a nova ideia sob a forma
de um ftitulo de jornal.
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Coloque o post-it com a sua ideia
aqui.

MENTORES DE CARREIRA

EVENTOS

Quando podem ser agendados momentos para
um grupo de pessoas se reunir para falar sobre
um propésito especifico?

VAI DECORRER UM EVENTO NG QVAL
05 ALUNOS VAO CONHECER 65
RESPETIVOS MENTORES

RITUAIS

Que comportamentos ou agdes especificos e
regulares serd necessario criar para assinalar
um determinado momento?

05 ALVNOGS E 65 MENTORES VAO

PARTICIPAR EM ATIVIDADES
DE APRESENTACAO

TEMPO
De que forma poderd ser alterada a alocagéo
de tempo para esta ideia?

ESTE EVENTO INICIAL IeA
OCORRER NVYM SABADO

.
POLITICA
Que politicas serd necessdrio alterar ou criar?

COMUNICAGAO
Que novas formas de comunicagdo
serd necessario implementar?

VAMOS COMUNICAR AS CORRESPON-
DENCIAS AOS PAIS

ORGCAMENTO
Para que fins poderd ser alocado dinheiro
para esta ideia?

ESPACO
Como poderdo ser usados ou criados
novos espagos para esta ideia?

IRA DECORRER NA ESCOLA

FUNGOES
Que novos cargos serd necessdrio criar
para esta ideia?

VAMOS NECESSITAR DE VM GESTOR
DO PROGRAMA PARA FAZER AS
CORRESPONDENCIAS

OBJETOS/PRODUTOS/FERRAMENTAS
Que novos artefactos ou objetos serd
necessdrio criar para esta ideia?

COMBINAR FAZER UM GUIAO CONCEBER UM
DA IDEIA PROTOTIPO

IDEIAS

SUPOSIGOES

O que o leva a crer que esta ideia vai
permitir dar resposta as necessidades
da parte interessada?

Os alunos véo responder de forma
positiva? Porqué?

A interveng¢do vai melhorar os resultados
de aprendizagem? De que forma?

€ NECESSARIO CRIAR
ALOUNS TOGOS PARA OS5
ALUNOS E 65 MENTORES
SE CONHECEREM MELHOR

O EVENTO PODE OCORRER
A UM SABADO

OS PATS NAO TERAO
QUALQVER OBTECAS EM
RELACAO AOS MENTORES
QUE OS RESPETIVOS
FILHOS VAO CONHECER

A ESCOLA CONSEGVE
DISPONIBILIZAR VM
LOCAL AOS SABADOS

134



ITERAR 2

Instru¢ées: Agora que jé testou um protétipo, utilize o que aprendeu para fazer uma iteragdo. Poderd optar por expandir a sua primeira

o ideia. Na préxima ronda de protétipos, pense em tornar a sua ideia mais ousada e mais inovadora. Ou, poderd explorar uma forma
r I d r p d r a de criar o protétipo de modo a alcangar um maior nimero de alunos. Abaixo est&o indicadas nove categorias para o ajudar a refletir
sobre os varios elementos que vdo fazer parte de um eventual protétipo. Seja especifico e adicione detalhes. Depois de expandir a )
H H B P B : : H H H COMBINAR [N VWL FAZER UM GUIAO [\ CONCEBER UM
I t e rq r ideia, reflita sobre as suposngoes.fejtas durante o planeamento. Se estiver a criar uma ideia nova, responda ao segundo conjunto de DEIAS TGN DA IDEIA PROTOTIPO
perguntas relativas as suas suposigdes.

EVENTOS SUPOSIGOES

Quando podem ser agendados momentos O que o leva a crer que esta ideia vai

?ocl';‘: :gl:)rgen:ﬁno d:) pg;srzo;see;?ﬁucn;r? para permitir dgr resposta as necessidades
prop p ¢ da parte interessada?

Os alunos vdo responder de forma

ORGAMENTO positiva? Porqué?
Para que fins poderd ser alocado A intervengdo vai melhorar os resultados
dinheiro para esta ideia? de aprendizagem? De que forma?
RITUAIS
Que comportamentos ou agdes especificos
e regulares serd necessario criar para assinalar
um determinado momento?
Coloque o post-it com ESPAGO
a sua ideia aqui. Como poderdo ser usados ou criados

novos espagos para esta ideia?

TEMPO
De que forma poderd ser alterada a alocagéo
de tempo para esta ideia?

FUNGOES
Que novos cargos serd necessdrio
criar para esta ideia?

P
POLITICA
Que politicas serd necessdrio alterar ou criar?

OBJETOS/PRODUTOS/FERRAMENTAS
Que novos artefactos ou objetos serd
necessdrio criar para esta ideia?

COMUNICAGAO
Que novas formas de comunicagdo
serd necessario implementar?
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ANTES DA EXPERIENCIA

H PROGRAM

o

@) ® -

{ m

06 JOAO TEM INTERESSE EM TER UM MENTOR

O JOAO CONSEGUE PARTICIPAR NAS REVNISES
COM O MENTOR ACS SABADOS

SUPOSIGOES:

DURANTE A EXPERIENCIA, FASE 2

ZLLWﬁW '

—

SUPOSIGOES:

O TOAO E O SEV MENTOR VAS GOSTAR
DE CONSTRVIR ALGO EM CONTUNTO. TAL

VAI ATVDA-LOS A CONHECEREM-SE MELHOR

EXPERIENCIA DE BOAS VINDAS

SUPOSIGOES:

O TOAO VAI-SE ABRIR MAIS
COM UMA PESSOA NOVA,

DURANTE A EXPERIENCIA, FASE 3

SUPOSIGOES:

ESTAS ATIVIDADES ATUDAM O JOAGE
O MENTOR A ESTABELECEREM UMA LIGACAO.

DURANTE A EXPERIENCIA, FASE 1

@

SUPOSIGOES:
O JOAO E O SEV MENTOR NECESSITAM DE VMA

ATIVIDADE DE INTI RODUQAVG QVE LHES PERMITA
DAR INICIO A ATIVIDADE DE ACONSELHAMENTO.

APOS A EXPERIENCIA

SUPOSIGOES:

0 JOAO VAT PARTILHAR COM O GESTOR
DO PROGRAMA TODAS AS EXPERTENCIAS
POSITIVAS QUE PASSOV COM 6 MENTOR
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ITERAR 3

F a z e r u m g u i a o Instrugées: Agora que teve a oportunidade de testar a sua ideia, escreva outro guido que descreva a experién-

i retende vir a criar par rte int . ico ‘s L.
cia que pretende vir a criar para a sua parte e(essc:do Peg.ue nas supoagc?es'gerodos no dltimo exercicio e Comema . consrronos MO oot o
d a i .I. era g a o faga-as corresponder a fase da experiéncia considerada mais relevante. Crie igualmente novas suposigdes. IDEIAS BLOCOS CHAVE WRENSSIININGINY  PROTOTIPO

ANTES DA EXPERIENCIA EXPERIENCIA DE BOAS VINDAS DURANTE A EXPERIENCIA, FASE 1
SUPOSIGOES: SUPOSIGOES: SUPOSIGOES:

DURANTE A EXPERIENCIA, FASE 2 DURANTE A EXPERIENCIA, FASE 3 APOS A EXPERIENCIA
SUPOSIGOES: SUPOSIGOES: SUPOSIGOES:
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SUPOSIGOES:

€ NECESSARIO CRIAR ALOUNS TOGOS PARA OS5 ALUNOS E
05 MENTORES SE CONHECEREM MELHOR

SUPOSIGOES:

A ESCOLA CONSEGVE DISPONIBILIZAR
UM LOCAL AGS SABADOS

SUPOSIGOES:

O EVENTO DE COQQES'PG'”DENCIA
PODE OCORRER A VM SABADO

SUPOSIGOES:

SUPOSIGOES:

PROTOTIPO 1:

O que pretende fazer?
REALIZE UM EVENTO "MENTOR POR UM DIA” NO SABADO.

O que estd a tentar aprender? ’

OS5 MENTORES E 05 ALUNGS PODEM PARTICIPAR NVM SABADO?
E NECESSARIO CRIAR ALGUNS TOGOS PARA OS ALVNGS E 65
MENTORES SE CONHECEREM MELHOR?

Que conclusdes vai tirar sobre tudo o que aconteceu?

VAMOS VER QUEM VAT PARTICIPAR, VAMOS OBSERVA-LOS
A CONHECEREM-SE MELHOR E VAMOS ENTREVISTAR
MENTORES E ALVNGS.

PROTOTIPO 2:

O que pretende fazer?

O que estd a tentar aprender?

Que conclusdes vai tirar sobre fudo o que aconteceu?

PROTOTIPO 3:

O que pretende fazer?

O que estd a tentar aprender?

Que conclusdes vai tirar sobre fudo o que aconteceu?

PILOTO

Assim que concluir os protéti-
pos, ird combinar ideias num
piloto de maior dimensdo,
tempo e recursos. Durante a
fase de implementar vamos
focar-nos nesta agdo.
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ITERAR 4

Conceber outro
Protétipo

SUPOSIGOES:

SUPOSIGOES:

SUPOSIGOES:

SUPOSIGOES:

SUPOSIGOES:

Instrugées: Agora que desenvolveu a sua ideia, chegou a altura de se preparar para a testar junto das partes interessadas.
Lembre-se, os protétipos séo desenhados para serem pequenos e para testar as suposigdes que fazemos sobre o motivo pelo
qual a ideia vai dar resposta as necessidades das partes interessadas. Pegue nas suposi¢des geradas na segunda atividade
e desenhe protdtipos para testar essas suposigdes.

C

COMBINAR
IDEIAS

CONSTITUIR OS FAZER UM CONCEBER UM
BLOCOS CHAVE \/ GUIAO DA IDEIA PROTOTIPO

PROTOTIPO 1:

O que pretende fazer?

O que estd a tentar aprender?

Que conclusdes vai tirar sobre tudo o que aconteceu?

PROTOTIPO 2:

O que pretende fazer?

O que estd a tentar aprender?

Que conclusdes vai tirar sobre tfudo o que aconteceu?

PROTOTIPO 3:

O que pretende fazer?

O que estd a tentar aprender?

Que conclusdes vai tirar sobre tfudo o que aconteceu?

PILOTO

B4 Assim que concluir os protéti-

pos, ird combinar ideias num
2 piloto de maior dimensdo,
tempo e recursos. Durante a
fase de implementar vamos

- focar-nos nesta agdo.
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RESUMO DA TRANSIGAO PARA A FASE ITERAR s (e o s )

B RESUMO DA FASE ITERAR

Utilize esta pagina de resumo da faselterar para agregar todo o trabalho concluido durante cada fase do processo.
Ao resumir essas informagdes, pense nos resultados da aprendizagem holistica (consulte o lado direito desta pagina).

Aproveite esta oportunidade para efetuar todas as alteragdes necessdrias.

B FERRAMENTAS DO WORKSHOP

#1 Combinar Ideias

Qual é a nova solugdo criada?

#3 Fazer um Guido da Ideia

Quais sdo os trés momentos mais importantes criados pela sua solu¢do na experiéncia?

1.

#2 Constituir os Blocos Chave
Quais sdo as trés suposicdes mais importantes geradas?

1.

#4 Conceber um Protétipo
Quais sdo os trés aspetos logisticos mais importantes a ter em considera¢do?

1.
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ALINHAMENTO DA TRANSICAO PARA A FASE ITERAR

H ALINHAMENTO DA EQUIPA

Para obter um alinhamento enquanto equipa, partilhe cada uma
das suas paginas de resumo e utilize as questdes seguintes para
restringir o foco da equipa, para que possam avangar para a fase
seguinte do desafio de design com uma perspetiva comum.

Deixe cada uma das pessoas ler as respostas ao resumo sem que
haja interrupgdes ou comentdrios por parte da restante equipa.
No caso de surgirem pontos de vista e ideias diferentes entre
os membros da equipa, coloque questées que permitam obter
esclarecimentos. Tente colocar questdes como: “Pode parti-
lhar mais informag&es sobre a forma como chegou a essas
conclusdes?” e “Fale-me mais sobre esse aspeto...”

Ndo é necessdrio a equipa estar alinhada em todos os aspetos
do trabalho de design, mas serd necessdrio estarem alinhados nos
itens seguintes para ser possivel avangar.

Vs

Quais sdo as duas suposigdes
que a equipa pretende testar
com os protétipos?

-

Vs

Descreva o protétipo que a
equipa vai desenvolver:

O que pretende fazer?

O que estd a tentar aprender?

Que conclusdes vai tirar sobre
tudo o que aconteceu?

~

J

Vs

seus alunos?

De que forma o protétipo da equipa permitird obter uma solugéo
que permita melhorar os resultados de aprendizagem holistica dos

~

B CRITERIOS PARA PASSAR A FASE SEGUINTE

Utilize a rubrica seguinte para avaliar se a sua equipa cumpriu todos os objetivos desta fase do desafio e se esta
pronta para avangar para a fase seguinte. Assinale a descrigéo que melhor representa o progresso da sua equipa.
Relativamente aos critérios do Estado do projeto apresentados na parte de baixo da rubrica, tenha em consideragdo
o progresso geral da equipa.

ATIVIDADE
COMBINAR IDEIAS

ATIVIDADE
CONSTITUIR OS
BLOCOS CHAVE

ATIVIDADE FAZER
UM GUIAO DA
IDEIA

ATIVIDADE
CONCEBER UM
PROTOTIPO

Ndo estd pronta

A equipa ndo consegue chegar
a acordo sobre a forma como
combinar ideias num dnico con-
ceito.

Estd a sentir dificuldade em
desenvolver ainda mais a sua
ideia e/ou em tentar desocul-
tar as suposigdes anteriormen-
te feitas.

Vocé e a equipa estdo com di-
ficuldade em descrever a ideia
em termos cronoldgicos.

Vocé e a equipa estdo a tenfar
criar um protétipo pequeno, de
baixa resolugdo, para testar as
suposigdes feitas.

Pronta com hesitagdo

A equipa discorda em alguns
pontos sobre como combinar
ideias num Gnico conceito, mas
sente-se confortavel em avan-
car.

Esté a sentir dificuldade em de-
senvolver ainda mais a sua ideia
e/ou em tentar desocultar as
suposigdes anteriormente feitas,
mas estd a fazer progressos.

Vocé e a equipa ndo estdo con-
fiantes em relagdo ao guido,
mas sentem-se confortéveis em
avangar.

Vocé e a equipa estéo com di-
ficuldade em criar um protétipo
pequeno, de baixa resolugdo,
para testar as suposigdes feitas
mas sentem-se confortaveis em
avangar.

COMBINAR CONSTITUIR OS A
IDEIAS BLOCOS CHAVE \/ GUIAO DA IDEIA

FAZER UM

CONCEBER UM
PROTOTIPO

Pronta com confianga

A equipa estd fortemente ali-
nhada sobre a forma como
combinar ideias num Unico
conceito.

Sente-se confiante em relagéo
ao desenvolvimento da ideia e
estd confiante em conseguir re-
velar as suposigdes feitas.

Vocé e a equipa conseguem
descrever a vossa ideia com
confianga em termos de cro-
nologia de eventos. Conseguiu
identificar com sucesso as supo-
sicdes anteriormente feitas.

Vocé e a equipa criaram com
sucesso protétipos de baixa re-
solug&o, os quais v&o testar efi-
cazmente as suposigdes feitas.

ESTADO DO
PROJETO:
QUALIDADE DO
PROTOTIPO

ESTADO DO
PROJETO: LIGAGAO
AOS RESULTADOS
DE APRENDIZAGEM

Os protétipos concebidos ndo
sdo de baixa resolu¢éo e/ou
n&o irdo testar eficazmente as
suposi¢des incorporadas na
ideia.

A equipa ndo consegue chegar
a acordo sobre como a solugdo
que vai ser prototipada estd li-
gada ao objetivo de melhorar
os resultados de aprendizagem
holistica.

Hé& alguma preocupagdo sobre
a capacidade do protétipo em
testar eficazmente as suposi¢des
incorporadas na ideia, mas a
equipa sente-se confortavel em
avangar.

A equipa discorda em alguns
pontos sobre como a solugdo
que vai ser prototipada esta
ligada ao objetivo de melhorar
os resultados de aprendizagem
holistica, mas sente-se conforté-
vel em avangar.

Vocé e a equipa sentem-se con-
fiantes que os protétipos conce-
bidos sé&o de baixa resolugéo e
que irdo testar eficazmente as
suposi¢des incorporadas na
ideia.

A equipa estd confiante que as
solugdes que vdo ser prototipa-
das estdo ligadas & melhoria
dos resultados de aprendiza-
gem holistica identificados.

Agora, observe os resultados obtidos nos diferentes critérios para determinar se estd pronto a avangar para a fase seguinte.
Em relagdo aos critérios onde haja menos confianga, tente falar com o seu facilitador para obter orientagées ou fale com outro
colega ou equipa para se aconselhar. Se existirem mais de duas dreas nas quais a equipa néo se sinta confiante, trabalhe
para as melhorar antes de avangar.

ITERAR

RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM
HOLISTICA

Conhecimento
Competéncias académicas
* Leitura

« Escrita

« Expressdo oral

* Matemdtica

« Ciéncias

* Humanidades

Competéncias

interdisciplinares

* Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

* Sadde e nutrigéo

* Lideranca

* Participagdo civica

» Empreendedorismo

Capacidades

Atitude mental de
crescimento do século 21
* Pensamento critico

* Resolugdo de problemas
* Criatividade

» Comunicagéo

« Colaboragao

Valores

Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia

* Resiliéncia

* Mente aberta

* Empatia

* Respeito pela diversidade

Atitudes

Atitudes éticas

* Assumir responsabilidade

« Construir relagdes

» Tomada de decisdes éticas
* Gerir tensdes

* Auto-eficacia

* Respeito pelo ambiente
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REFLEXAO SOBRE A TRANSIGAO PARA A FASE ITERAR S ERERED

%

M REFLEXAO SOBRE O PROCESSO M PARTILHA DO PROCESSO
De forma auténoma, reflita sobre a forma como a equipa estd a trabalhar em conjunto, Quando terminar esta reflexdo e estiver pronto para fazer a transi¢do para a fase seguinte
respondendo as questdes seguintes. Em seguida, partilhe as reflexdes com a equipa. do desafio de design, partilhe-a com o seu facilitador, lider escolar e/ou colegas para obter

feedback sobre o seu progresso até agora.

* Qual foi a informagdo mais importante obtida durante esta fase do desafio de design? " . . .
¢ P 9 Poderdo utilizar uma estrutura de feedback do tipo I like, I wish, | wonder para fornecer

ideias Uteis sobre eventuais pontos a melhorar e em relag&o aos pontos fortes do seu trabalho.
Anote todo o feedback recebido abaixo.

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita maior confianga?

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita menor confianga?
Que pretende a sua equipa fazer para aumentar a confianga em relagéo a esta fase?

* Qual foi a parte mais complicada de trabalhar em equipa?

» Como poderd o trabalho em equipa melhorar para a fase seguinte?
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INTRODUCAO TESTAR OUTROS PROTOTIPOS

| VISAO'GERAL DA FASE TESTAR OUTROS
PROTOTIPOS

As fichas de trabalho da fase Testar outros protétipos foram con-
cebidas para o ajudar a criar testes tangiveis das suas solugées.
Estes testes tém por objetivo gerar feedback, responder a questes
especificas relativas ao conceito e testar suposigdes incorporadas nas
ideias. O trabalho realizado nestes workshops pode ser feito em co-
laboragdo com equipas da escola ou provenientes de outras escolas.
Os testes aos protdtipos serdo realizados por professores individuais.

Esta fase do desafio de design vai incluir o seguinte: a preparagéo para
testar outro protétipo e refletir sobre tudo o que aprendeu, a avaliagdo
da ideia com base nas necessidades das partes interessadas.

M OBJETIVOS DA FASE TESTAR OUTROS PRO-
TOTIPOS

O objetivo desta fase é o de testar o seu protétipo de baixa resolu-
¢&o junto das partes interessadas para obter um feedback auténtico.

No final desta fase, deverd estar ciente se a solugdo que estd a
desenvolver terd capacidade para dar resposta as necessidades
identificadas na sua declaragdo POV e eliminar as lacunas de apren-
dizagem identificadas.

M POSTURA MENTAL DA FASE
TESTAR OUTROS PROTOTIPOS

+ Permanega otimista de que serd possivel resolver o problema

+ Faga protétipos cedo no processo e frequentemente para apren-
der mais sobre a sua ideia

+ Comece com pequenos passos para realizar grandes mudangas

* Néo fale, mostre

* S30 necessdrios varios ciclos de protétipos para desenvolver uma
ideia

* O feedback é uma dadiva para melhorar as suas ideias

IMPLEMENTAR

INTRODUGAO

AINDA NAO?
repita esta fase --2

-
10X
'
7

o WORKSHOP

SIM!
avance para a fase
seguinte

REFLEXAO SOBRE
O TESTE AO
PROTOTIPO

Estd pronto para

avangar?
REFLEXAO (3) GRELHA DE
REFLEXAO
ALINHAMENTO
RESUMO APRENDEU?
WORKSHOP
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TESTAR UM ot GRELHA DE O QUE AVALIAGAO
PROTOTIPO , i APRENDEU?
20 PROTOTIPG REFLEXAO DE IDEIAS

B FERRAMENTAS G B

i  #1 Testar um Protétipo 30-45 minutos por protdtipo : RESULTADOS DA
DO WORKSHOP g P ’ por profofipo :
: 1-2 horas para testar o protétipo : APRENDIZAGEM
O QUE E ESTA FERRAMENTA? A ficha de trabalho Testar um protétipo foi concebida para o HOLiST|CA
ajudar a planear a logistica de teste dos protétipos.
QUAL E O SEU OBJETIVO? Os testes feitos aos protétipos requerem algum planeamento. Conhecimento o
Esta ferramenta ajuda-o a refletir sobre essa logistica. COW_‘Pe*GT\CIOS académicas
. : * Leitura
P PP PP : « Escrita

« Expressdo oral
* Matemdtica

B FERRAMENTAS DE AN S T « Ciéncias
TRABALHO DE CAMPO i #2 Reflexdo sobre o Teste ao Protétipo 30-45 minutos por profétipo - Humanidades
O QUE E ESTA FERRAMENTA? A Reflexdo sobre os testes feitos ao protétipo é uma ficha de trabalho concebida para o Competéncias
ajudar a preparar-se para testar o protétipo e refletir depois sobre tudo o que aprendeu interdisciplinares

com os testes feitos. + Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

* Sadde e nutrigdo

* Lideranca

* Participagdo civica

* Empreendedorismo

QUAL E O SEU OBJETIVO? Utilize esta ferramenta para o ajudar a preparar-se para testar o protétipo e depois captar
tudo o que aprendeu com os testes feitos.

#3 Grelha de reflexdo 30-45 minutos por protdtipo

Capacidades

Atitude mental de
crescimento do século 21
* Pensamento critico

* Resolugdo de problemas
« Criatividade

» Comunicagéo

« Colaboragao

O QUE E ESTA FERRAMENTA? A Grelha de reflexdo é uma ficha de trabalho concebida para ajudé-lo a entender tudo o
que aprendeu com os testes realizados ao protétipo.

QUAL E O SEU OBJETIVO? O principal objetivo de testar um protétipo é o de refletir e aprender sobre a ideia, verifi-
cando se a mesma responde das necessidades das partes interessadas ou n&o. Utilize esta
ferramenta para registar tudo o que aprendeu com os testes.

. o Valores
#4 O que Aprendeu? 30-45 minutos por protdtipo : Atitudes pluralistas
O QUE E ESTA FERRAMENTA? A ficha de trabalho O que aprendeu? pede-lhe para refletir nas suposicées que estd a . AU'f?"ACOQSCiénCiG
fazer em relagéo ao facto de a sua ideia ir dar resposta ao problema da parte interessada. * Resiliéncia
Esta ferramenta pede igualmente que continue a fazer a iteragdo com base nas conclusdes ° Menfe.qberto
retiradas dos testes. : * Empatia
a . . E * Respeito pela diversidade
QUAL E O SEU OBIJETIVO? Quando terminar esta ferramenta, ficard totalmente esclarecido em relagéo ao modo como
ird testar as suposi¢des incorporadas na sua solugdo. : Atitudes
""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" Atitudes éticas
* Assumir responsabilidade
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- « Construir relagdes
B FERRAMENT : . . . , B A
R AS ¢ #5 Avaliagédo de Ideias 30-45 minutos por protétipo » Tomada de decisdes éticas
DO WORKSHOP ' * Gerir tensdes
i O QUE E ESTA FERRAMENTA? A Avaliagéo de ideias é uma ficha de trabalho concebida para o ajudar a avaliar o seu * Auto-eficécia
protétipo com base nos testes efetuados pelas partes interessadas. * Respeito pelo ambiente
QUAL E O SEU OBJETIVO? A medida que continua a trabalhar no desafio de design, serd importante continuar a re-

visitar as declaragdes POV originais das partes interessadas e até que ponto a sua solugdo
permitird eliminar as lacunas de aprendizagem identificadas.
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1 QUE SUPOSIGOES PRETENDE
TESTAR COM O SEU PROTOTIPO?

E NECESSARIO CRIAR ALGUNS
TOGOS PARA 65 ALVNOS

E 05 MENTORES SE
CONMECEREM MELHOR

A ESCOLA CONSEGVE
DISPONIBILIZAR VM
LOCAL AGS SABADOS

O EVENTO DE COQQESPQNDENCIA
PODE OCORRER A VM SABADO

2 FAGA UMA LISTA DAS PESSOAS
QUE GOSTARIA DE VER PARTICIPAR
NO SEU PROTOTIPO.

6 JOAO E DEZ OVT ROS ALVNOS
DO ENSING SECVNDARIO

3 QUEM O PODE AJUDAR A
TESTAR O PROTOTIPO?

CINCO POTENCIATS MENTORES
E UM DOCENTE ADICIONAL

4 ONDE VAI TESTAR O PROTOTIPO?

NA CAFETARIA DA ESCOLA

5 DE QUE FORMA VAl
PREPARAR O LOCAL?

ESPACO SUFICIENTE PARA CADA
ALVNO(A) E RESPETIVO MENTOR
SE CONHECEREM MELHOR

6 QUE MATERIAIS VAO SER NECESSARIOS?

MATERTAL PARA FAZER CRACHAS
E CONSTRVIR UMA TORRE

7 HA ALGO MAIS QUE SEJA NECESSARIO
PREPARAR?

SNACKS

CARTBES DE AGRADECIMENTO
PARA OS MENTORES

8 QUE PASSOS VAI SER NECE§SARIO
DAR PARA TESTAR O PROTOTIPO?

1. CONTACTAR POSSIVETS MENTORES

2. INFORMAR 065 PAIS

3. CONVIDAR 65 ALVNOGS

4. ADQVIRIR MATERTAL
PARA CRACHAS

5. PREPARAR O LOCAL

6. REALIZAR O EVENTO

7. CONVERSAR COM OS5 ALVNGS
SOBRE TUDO 6 QVE APRENDERAM
E SOBRE 05 SEVS 605765

8. ENVIAR NOTAS DE
AGRADECIMENTO
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TESTAR 1

Instrugées: Agora que decidiu que protdtipo pretende criar para testar as suas suposigdes,
utilize esta ficha de trabalho para o ajudar a planear o processo de testes ao protétipo.

L A - 5ti Y i TESTAR UM REFLEXAO GRELHA DE O QUE AVALIACAO
Te S .I- ar um P ro 1. o .l. i p o Lembre-se, um bom protétipo envolve um pequeno nimero de partes interessadas e requer gBFFREO?OEISPTOE SRELA O o VAUACAC

pouco tempo a preparar e a implementar.

( N N N M)
1 QUE SUPOSIGOES PRETENDE TESTAR 3 QUEM O PODE AJUDAR 6 QUE MATERIAIS VAO 8 QUE PASSOS VAI SER NECESSARIO
COM O SEU PROTOTIPO? A TESTAR O PROTOTIPO? SER NECESSARIOS? DAR PARA TESTAR O PROTOTIPO?
1.
2.
- o J 3
s N N
4 ONDE VAI TESTAR O PROTOTIPO? 7 HA ALGO MAIS QUE SEJA
NECESSARIO PREPARAR?
4,
5.
N J L J 6.
( N M)
2 FAGA UMA LISTA DAS PESSOAS 5 DE QUE FORMA VAI PREPARAR O LOCAL?
QUE GOSTARIA DE VER PARTICIPAR
NO SEU PROTOTIPO. 7.
8.
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1 suposicio

Este protétipo foi concebido para testar que suposigdo?

€ NECESSARIO CRIAR ALGUNS TOGOS PARA OS
ALUNOS E 05 MENTORES SE CONHECEREM MELHOR

Que perguntas pretende colocar & pessoa que estd a testar
o protétipo para saber mais sobre as suposi¢des que estd a

NOTAS SOBRE O TESTE AO PROTOTIPO

O que ouviu?
Anote as citagées especificas. Esteja atento ds histérias, emogées, motivagées e comportamentos.
Esteja atento a informagdes surpreendentes ou contraditdrias.

MENTORES E APRENDIZES PARTILHAM
EVENTOS DAS RESPETIVAS VIDAS.

tentar testar?

GOSTARAM DE PARTICIPAR NAS ATIVIDADES
DE APRESENTACAO?

FOI MAIS FACIL FICAR A CONHECER
O MENTOR/APRENDIZ?

2 SUPOSIGAO

Este protétipo foi concebido para testar que suposigdo?

A ESCOLA CONSEGVE DISPONIBILIZAR
UM LOCAL AOS SABADOS

Que perguntas pretende colocar a pessoa que estd a testar
o protétipo para saber mais sobre as suposi¢cdes que estd a
tentar testar?

m=vwm -

O

A 4

O que viu?
Procure por emogdes (tristeza, excitagdo, alegria) na linguagem corporal e nas expressées faciais
da pessoa.

IMENSOS RISOS E SORRISOS!

PODEMOS REALIZAR O EVENTO
NA ESCOLA NO PROXIMO SABADO?

—_— Q0O —-—=-0-0=

A 4
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TESTAR 2

Reflexdo sobre o
teste a um protétipo

1 suposicAo

Este protétipo foi concebido para testar que suposigdo?

Que perguntas pretende colocar a pessoa que estd a testar
o protdtipo para saber mais sobre as suposigdes que estd a
tentar testar?

2 suPOSIGAO

Este protétipo foi concebido para testar que suposigéo?

Que perguntas pretende colocar & pessoa que estd a testar
o protétipo para saber mais sobre as suposigdes que estd a
tentar testar?

Instrugées: Primeiro, identifique as suposigdes que pretende testar com o protétipo

criado. Depois, escreva as perguntas que ird colocar a pessoa que vai testar o pro- TESTAR UM SORBERFELE(;(éEOSTE GRELHA DE o aut AVALAGAO
tétipo. Tome notas sobre tudo o que aprender com essa pessoa. PROTOTIPO (S REFLEXAO APRENDEU? DE IDEIAS

NOTAS SOBRE O TESTE AO PROTOTIPO

O que ouviu?
Anote as citagées especificas. Esteja atento as histérias, emogées, motivagses e comportamentos.
Esteja atento a informagées surpreendentes ou contraditérias.

m = (,»Vwm =i

O

A\

O que viu?
Procure por emogées (tristeza, excitagdo, alegria) na linguagem corporal e nas expressées faciais da pessoa.

—- Q09 —=—=-10-0= v

A\
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LIKES
O que estd a funcionar bem?

05 ALVNOS E 05 ADULTOS 6OSTARAM DE
PASSAR TEMPO A CONHECER-SE MELHOR

A

ALTERAGOES
O que néo estd a funcionar bem?

05 SABADOS ERAM UM DIA COMPLICADO EM
TERMOS LOGISTICOS PARA OS5 MENTORES.

CONSEGVIREMOS REALIZAR & MESMO TIPS
DE EVENTO APOS O HORARIO ESCOLAR?

QUESTOES
Que situagées lhe fizeram ter dividas?

 +

SE FOMECESS‘E@OS‘ IDEIAS DE ATIVIDADES AOS
MENTORES, POPIAMOS FAZER COM QVE 65 ALVNOGS
SE REUNISSEM COM ELES NOS RESPETIVOS LOCATS

DE TRABALHO...

IDEIAS
Que ideias |he vieram & mente durante a observagdo feita?
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TESTAR 3

Instrugdes: Verifique as notas recolhidas durante o teste ao protétipo. Utilize a ficha de trabalho para organizar

~ as suas |fie|c|s, reagoes e pergun'ros.- Utilize esta ferramenta para organizar as sugs. ideias e registar dreas de M so’ifn%omsm GRELHA DE o auE AVALIAGAO
e ex q o potenciais oportunidades que gostaria de explorar quando comegar a criar o protétipo seguinte. PROTOTIPO AO PROTOTIPO REFLEXAO APRENDE DE IDEIAS

LIKES ALTERAGOES

O que estd a funcionar bem? O que ndo estd a funcionar bem?

)
omm

QUESTOES IDEIAS
Que situagées lhe fizeram ter diavidas? Que ideias lhe vieram a mente durante a observagdo feita?
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1 suposicio O QUE APRENDEU? O QUE PRETENDE FAZER?

Este protdtipo foi concebido para testar que suposigéo? O que aprendeu com as partes interessadas em relagéo a Como vai iterar a sua ideia com base no feedback recebido
' suposi¢cdo que estava a testar? das partes interessadas?
€ NECESSARTIO CRIAR ALGUNS TOGOS AS ATIVIDADES ATVDARAM OS5 ALVNOGS CERTIFIAVE-SE DE QUE HA SEMPRE
PARA OS5 ALUNOS E 05 MENTORES SE E 05 MENTORES A CONHECEREM-SE ATIVIDADES DE APRESENTACAO
CONHECEREM MELHOR MELHOR ENTRE ALUNOS E MENTORES
_ _
2 suPOSICAO O QUE APRENDEU? O QUE PRETENDE FAZER?
Este protdtipo foi concebido para testar que suposigéo? O que aprendeu com as partes interessadas em relagdo a Como vai iterar a sua ideia com base no feedback recebido
' suposi¢cdo que estava a testar? das partes interessadas?
A ESCOLA CONSEGVE DISPONIBILIZAR A ESCOLA CONCORDOV COM 05 SABADOS TENTE MARCAR ESSAS REVNIBES
UM LOCAL AOCS SABADOS MAS E UM DIA COMPLICADO PARA OS5 NG HORARIO POS-ESCOLAR NO
MENTORES LOCAL DE TRABALHO DOS MENTORES.

— —
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TESTAR 4

O que Aprendeu?

1 suposicio
Este protdtipo foi concebido para testar que suposigdo?

2 suPOSIGAO
Este protdtipo foi concebido para testar que suposigdo?

Instrugées: Reflita sobre as suposigdes testadas, tudo o que aprendeu
e de que forma vai iterar a sua ideia.

TESTAR UM SO’;ERFEL%‘;EOSTE GRELHA DE
prOTOTIPO  {) SOBRE O TESTE REFLEXAO

foXell]3 AVALIAGAO
APRENDEU? DE IDEIAS

O QUE APRENDEU?

O que aprendeu com as partes interessadas
em relagdo & suposigdo que estava a testar?

O QUE PRETENDE FAZER?

Como vai iterar a sua ideia com base no
feedback recebido das partes interessadas?

A\ 4

O QUE APRENDEU?

O que aprendeu com as partes interessadas em relagdo a
suposi¢do que estava a testar?

O QUE PRETENDE FAZER?

Como vai iterar a sua ideia com base no feedback recebido
das partes interessadas?

A\ 4

A\ 4
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Nd&o resolveu as necessi-
dades das partes interes-
sadas

Grande mudanga

X

Resolveu as necessidades
das partes interessadas

Pequena mudanga

1 Depois de refletir sobre o seu protétipo, de que forma é que a sua ideia
se alinha com a sua declaragéo POV? Porqué?

SIM, ACREDITO QVE 6 PROGRAMA pPés-ESCOLAR DE EXPLOMgﬁd
DE CARREIRAS VAl ATUDAR DIRETAMENTE 6 TOAO A ESTABELECER
VMA Lléégﬁd ENTRE O QUE ESTA ATUALMENTE A APRENDER COM
O QUE VAl NECESSITAR PARA A SUA CARREIRA FUTURA.

2 Depois de refletir sobre o seu protétipo, de que forma é que a sua ideia vai
melhorar os resultados da aprendizagem holistica dos alunos? Porqué?

ACREDITO QUE 6 PROGRAMA POS-ESCOLAR DE EXPLORACAG DE
CARREIRAS VAl ATUDAR OS ALUNOS A EXPANDIREM OS SEVS HORIZONTES
E A ESTABELECEREM OBTETIVOS DE CARREIRA PARA S| PROPRIOS

O QUE, POR SUA VEZ, O ATUDARA A DEFENDER OS SEVS OBIETIVOS

E A TORNAREM-SE MAIS AUTO-EFICAZES.

3 Com base no que aprendeu na segunda ronda de criagdo de protétipos, quando
elaborar a apresentagdo o que pretende comunicar sobre a sua ideia e o motivo
pelo qual ird dar resposta as necessidades das partes interessadas?

ACREDITO QVE 6 PROGRAMA DE EXPLGMQEO DE CARREIRAS NO HORARIO
POS-ESCOLAR VAL INSPIRAR OS5 ALUNOS A PENSAREM DE UMA FORMA MAIS
ABRANGENTE SOBRE AS SUAS POTENCIAIS CARREIRAS E A REVNIREM—-SE COM
065 MENTORES, 65 QUALIS IRAS INSPIRAR E ATUDAR 65 ALUNOS A SEGUIREM
OS5 SEVS SONHOS.
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TESTAR 5

Avaliagao

Instrugées: Utilize esta ficha de trabalho para refletir na forma como o protétipo respondeu as necessidades da PR =
. - N ] . .. -~ . TESTAR UM O QUE AVALIACAO
I I I ° parte interessada em relagdo & escala do protétipo. Depois, utilize as questdes para refletir na forma como a PROTOTIPO SOBRE O TESTE GRELHADE APRENDEU? LG
~ . h 4 AO PROTOTIPO
e elas sua solugdo vai melhorar os resultados da aprendizagem holistica dos alunos.

Grande mudanca
1 Depois de refletir sobre o seu protétipo, de que forma é que a sua ideia

se alinha com a sua declaragéo POV? Porqué?

2 Depois de refletir sobre o seu protétipo, de que forma é que a sua ideia vai

. . . melhorar os resultados da aprendizagem holistica dos alunos? Porqué?
Néo resolveu as necessidades Resolveu as necessidades

das partes interessadas das partes interessadas

3 Com base no que aprendeu na segunda ronda de criagdo de protétipos, quando
elaborar a apresentagdo o que pretende comunicar sobre a sua ideia e o motivo
pelo qual ird dar resposta as necessidades das partes interessadas?

Pequena mudanga
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PROTOTIPO REFLEXAG

RESUMO DA TRANSICAO PARA A FASE TESTAR OUTROS PROTOTIPOS QE%% E{E{E{C

>>> B RESUMO DA FASE TESTAR OUTROS PROTOTIPOS

Utilize esta pagina de resumo da fase Testar outros protétipos para agregar todo o trabalho concluido durante esta fase. Ao resumir essas informagées,
pense nos resultados da aprendizagem holistica (consulte o lado direito desta pagina). Aproveite esta oportunidade para efetuar todas as alteragées
necessdrias.

B FERRAMENTAS DO WORKSHOP B FERRAMENTAS DE TRABALHO DE CAMPO B FERRAMENTAS DO WORKSHOP
( N N N
#1 Testar um Protétipo #3 Grelha de reflexédo #5 Avdliagéo de Ideias
Quais sdo os trés aspetos logisticos mais importantes a Quais sdo as informagées mais importantes identifica- Depois de refletir sobre o seu protétipo, de que forma é que
ter em considera¢éo para o seu protétipo? das na sua reflexdo? a sua ideia se alinha com a sua declaragdo POV? Porqué?
- o J
( \ r \ D . d ﬂ . b Zat d f <
. L. epois de refletir sobre o seu protdtipo, de que forma é que
#2 Reflexdo sobre o Teste ao Protétipo #4 O que Aprendeu? a sua ideia vai melhorar os resultados da aprendizagem
Quais foram as trés coisas mais importantes que Quais sdo as alteragées mais importantes holistica dos alunos? Porqué?
aprendeu com os testes realizados ao seu protdtipo? que pretende fazer a sua ideia?
1.
2.
3.
- o AN J
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~ REFLEXAO SOBRE i
ALINHAMENTO DA TRANSIGAO PARA mororro () oTeERo () GEREGET () seneore () “Deioeas

A FASE TESTAR OUTROS PROTOTIPOS

H ALINHAMENTO DA EQUIPA

Para obter um alinhamento enquanto equipa, partilhe cada uma
das suas paginas de resumo e utilize as questdes seguintes para
restringir o foco da equipa, para que possam avangar para a fase
seguinte do desafio de design com uma perspetiva comum.

Deixe cada uma das pessoas ler as respostas ao resumo sem que
haja interrupgdes ou comentdrios por parte da restante equipa.
No caso de surgirem pontos de vista e ideias diferentes entre os
membros da equipa, coloque questées que permitam obter es-
clarecimentos. Tente colocar questdes como: “Pode partilhar mais
informagdes sobre a forma como chegou a essas conclusdes?” e
“Fale-me mais sobre esse aspeto...”

Nd&o é necessdrio a equipa estar alinhada em todos os aspetos do
trabalho de design, mas serd necessdrio estarem alinhados nos itens
seguintes para ser possivel avangar.

B CRITERIOS PARA PASSAR A FASE SEGUINTE

Utilize a rubrica seguinte para avaliar se a sua equipa cumpriu todos os objetivos desta fase do processo e se esta
pronta para avangar para a fase seguinte. Assinale a descrigdo que melhor representa o progresso da sua equipa.
Relativamente aos critérios do Estado do projeto apresentados na parte de baixo da rubrica, tenha em consideragdo
o progresso geral da equipa.

ATIVIDADE TESTAR
UM PROTOTIPO

Ndo estd pronta

Estd com alguma dificuldade
em planear o calenddrio e a
logistica relacionados com o
teste do protétipo.

Pronta com hesitagdo

Est& hesitante em relacdo ao
seu plano de feste ao protéfi-
po, mas sente-se confiante em
avangar.

Pronta com confianga

Estd confiante em relagdo ao
seu plano de teste do proté-
fipo.

RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM
HOLISTICA

Conhecimento
Competéncias académicas
¢ Leitura

« Escrita

* Expressdo oral

* Matemdtica

« Ciéncias

* Humanidades

Competéncias

interdisciplinares

+ Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

ATIVIDADE Nd&o testou o seu protétipo e/  Testou o protétipo e concluiu a  Testou o protétipo e concluiu < a.
REFLEXAO ou ndo concluiu a Reflexdo so-  reflexdo. Contudo, ndo conse- todas as reflexdes, o que lhe ° S.aude e nutrigdo
SOBRE O TESTE bre o Teste ao Protétipo ou a  guiu obter novos conhecimen-  permitiu adquirir novos conhe- ‘ L'de‘r‘?n‘?{ .

( . . . . L R AO PROTOTIPO grelha de reflexdo. tos a partir da testagem das  cimentos sobre a forma como + Participagéo clvica
Enquanto equipa, quais foram as frés coisas mais impor- & GRELHA DE suposicdes identificadas. o protétipo vai dar resposta as + Empreendedorismo
tantes que aprenderam com os testes realizados aos vossos REFLEXAO necessidades das partes inte- .
protdtipos? ressadas. quaudqdes

Atitude mental de
crescimento do século 21
’ O QUE APRENDEU?  Esta a sentir dificuldade em Estd hesitante sobre as su- Sente-se confiante em identifi- : Pensam?nto critico
. ATIVIDADE identificar as suposi¢des que posicdes que identificou e a  car as suposigdes que precisa : Re?°'_”§°‘° de problemas
precisa de testar e a melhor melhor forma de as tentar de testar e a melhor forma de : C”G"V'_do‘d?
. forma de as testar. melhorar. as testar. + Comunicagdo
« Colaborag¢éo
ATIVIDADE DE Estd a sentir dificuldade em Esté hesitante em relagdo & Estd confiante em avaliar a sua Valores
Como pretende incorporar tudo o que aprendeu com todos AVALIACAO avaliar a sua ideia relativa- avaliagdo da sua ideia e @ ideia relativamente & sua de- Atitudes pluralistas
os protétipos na sua préxima iteragdo? DE IDEIAS mente & sua declaracdo POV forma de tentar melhorar. clarag@o POV e aos objetivos : AUT?.'fOTTSC'enC'G
e aos objetivos de melhorar os de melhorar os resultados de * Resiliéncia
resultados da aprendizagem aprendizagem holistica. ° Menfe'oberm
holistica. + Empatia
* Respeito pela diversidade
ESTADO DO PROJE-  N&o estd confiante que a solu-  N&o estd confiante que a solu-  Estd confiante que a solugdo Af_'fUdes )
TO: LIGAGAO AOS  ¢do esteja ligada ao objetivo  ¢&o esteja ligada ao objetivo  estd ligada ao objetivo de Atitudes éticas
RESULTADOS DE de melhorar os resultados de  de melhorar os resultados da  melhorar os resultados de ° Assumir.responsobilidade
~ ~ APRENDIZAGEM aprendizagem holistica. aprendizagem holistica. aprendizagem holistica. + Construir relcgégi .
» Tomada de decisées éticas

De que forma a sua préxima iteragdo vai direcionar o « Gerir tensdes
trabalho da equipa para o desenvolvimento de uma solugéo * Auto-eficécia
que melhore os resultados da aprendizagem holistica dos * Respeito pelo ambiente
alunos? Agora, observe os resultados obtidos nos diferentes critérios para determinar se estd pronto a avangar para a fase seguinte.

Em relagéo aos critérios onde haja menos confianga, tente falar com o seu facilitador para obter orientagées ou fale com

outro colega ou equipa para se aconselhar. Se existirem mais de duas dreas nas quais a equipa ndo se sinta confiante,

trabalhe para as melhorar antes de avangar.

- J

TESTAR

157 |



REFLEXAO SOBRE A TRANSIGAO PARA A FASE CJE%% E[E[E[C
TESTAR OUTROS PROTOTIPOS

%

M REFLEXAO SOBRE O PROCESSO M PARTILHA DO PROCESSO
De forma auténoma, reflita sobre a forma como a equipa estd a trabalhar em conjunto, respon- Quando terminar esta reflexdo e estiver pronto para fazer a transigéo para a fase seguinte do
dendo as questdes seguintes. Em seguida, partilhe as reflexdes com a equipa. desafio de design, partilhe-a com o seu facilitador, lider escolar e/ou colegas para obter fee-

dback sobre o seu progresso até agora.

* Qual foi a informagdo mais importante obtida durante esta fase do desafio de design? Poderdo utilizar uma estrutura de feedback do tipo I like, I wish, I wonder para fornecer ideias
Gteis sobre eventuais pontos a melhorar e em relagdo aos pontos fortes do seu trabalho. Anote
todo o feedback recebido abaixo.

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita maior confianga?

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita menor confianga?
Que pretende a sua equipa fazer para aumentar a confianga em relagéo a esta fase?

* Qual foi a parte mais complicada de trabalhar em equipa?

+ Como poderd o trabalho em equipa melhorar para a fase seguinte?
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IMPLEMENTAR

LANCAR EXPLORAR DEFINIR GERAR PRODUZIR TESTAR ITERAR TESTAR IMPLEMENTAR CONTAR

ESCOLAS 2030 HUMAN-CENTERED DESIGN CAIXA DE FERRAMENTAS



INTRODUCAO A IMPLEMENTACAO

M VISAO GERAL DA FASE
PREPARAR PARA IMPLEMENTAR

As fichas de trabalho da fase Preparar para implementar
foram concebidas para ajudar a equipa a pensar na melhor
forma de implementar a sua solugdo caso esta venha a ser
alvo de financiamento. Nesta fase do desafio de design, ird
passar de uma ideia em desenvolvimento para a implemen-
tagdo de um conceito. Um conceito é uma ideia sélida desen-
volvida ao longo de vdérias rondas de criagéo de protétipos.

O trabalho realizado neste workshop s6 pode ser feito em
colaboragéo com equipas da escola.

Esta fase do processo de design vai incluir o seguinte: refinar
a sua ideia e planear o projeto.

l OBJETIVOS DA FASE
PREPARAR PARA IMPLEMENTAR

O objetivo desta fase é o de alinhar a equipa de design em
redor dos préximos passos necessdrios & implementagdo do
conceito. Tenha igualmente em consideragdo os objetivos
de longo prazo que visam melhorar os resultados da apren-
dizagem holistica dos alunos.

No final desta fase, todos os membros da equipa devem
estar esclarecidos em relagéo ao que deverd acontecer
a seguir.

B POSTURA MENTAL DA FASE
PREPARAR PARA IMPLEMENTAR

* Trabalhe em conjunto para compreender o contexto

* Observe cuidadosamente para compreender
os eventuais problemas e oportunidades

* Permaneca otimista de que serd possivel
resolver o problema

COMUNICAR

INTRODUGAO
AINDA NAO?

repita esta fase

REFINAR A SUA IDEIA
SIM!

avance para a fase
seguinte

Estd pronfo para
avangar?

PLANEAR O
PROJETO

REFLEXAO

ALINHAMENTO

CALENDARIO DE
PLANEAMENTO
DO PROJETO

RESUMO
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CALENDARIO DE
PLANEAMENTO
DO PROJETO

REFINAR A PLANEAR
SUA IDEIA O PROJETO

W FERRAMENTAS RESULTADOS DA
DO WORKSHOP ' 5 APRENDIZAGEM
#1 Refinar a sua ideia 45-60 minutos : p
) H HOLISTICA
O QUE E ESTA FERRAMENTA? .
: Conhecimento
Refinar a sua ideia é uma ficha de trabalho concebida para o ajudar a comegar a pensar no seu Competéncias académicas
protétipo como um conceito que vai implementar. : * Leitura
H * Escrita

* Expressdo oral

QUAL E O SEU OBJETIVO? - Matemética

A criagdo de protétipos é uma ideia radicalmente diferente da implementagdo de um conceito. A tran- : + Ciéncias

sigGo para a implementagdo pode revelar-se complicada para algumas equipas. Utilize esta referéncia : + Humanidades

para ajudar a sua equipa a fazer a transigdo. Competéncias
interdisciplinares

+ Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

* Sadde e nutrigdo

« Lideranca

* Participagdo civica

+ Empreendedorismo

#2 Planear o projeto 45-60 minutos

O QUE E ESTA FERRAMENTA?

A ficha de trabalho Planear o projeto foi concebida para ajudar a sua equipa a transitar de um modo
de design exploratério para um modo de implementagéo e também a delinear os préximos passos
necessdrios para implementar a sua solugdo.

Capacidades
Atitude mental de
crescimento do século 21
* Pensamento critico

: * Resolugdo de problemas
QUAL E O SEU OBJETIVO? H « Criatividade

H « Comunicagdo

Sabe-se que a transigéio de um trabalho de design aberto para a implementagdo de uma ideia requer « Colaboragéo

uma mudanga significativa na forma de trabalhar da equipa. Utilize esta referéncia como apoio para :
fazer essa mudanga. Quando concluir estas ferramentas, a equipa deverd estar alinhada em redor Valores
das préximas etapas a realizar. Atitudes pluralistas
: * Auto-consciéncia
* Resiliéncia
* Mente aberta
* Empatia
* Respeito pela diversidade

#3 Calendario de planeamento do projeto 45-60 minutos
. : Atitudes
O QUE E ESTA FERRAMENTA? Atitudes éticas
A ficha de trabalho Calendério de planeamento do projeto foi concebida para delinear os préximos * Assumir responsabilidade

« Construir relacdes

: » Tomada de decisdes éticas
: * Gerir tensdes

QUAL E O SEU OBJETIVO? + Auto-eficécia
H * Respeito pelo ambiente

passos requeridos para a implementagéo da sua solugdo de acordo com um calenddrio.

Utilize esta ferramenta para dividir a implementagdo do seu conceito em partes especificas com
prazos. Quando concluir estas ferramentas, a equipa deverd estar alinhada em redor das préximas
etapas a realizar.
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1 TiTULO DO CONCEITO

MENTORES DE CARREIRA

2 TiTULO DO CONCEITO

ESTABELECER RELACBES
COM PROFISSIONATS PARA
FAZER 05 ALVNOS CRESCER

3 DESCRIGAO DO CONCEITO

O seu conceito é constituido por uma série
de pequenas intervengdes, uma ideia
programatica mais abrangente ou por
uma extensa mudanga cultural?

05 ALUNOS VAO SER
APRESENTADOS A LIDERES
EMPRESARIATS, 05 QUATIS

SE REVNIRAO COM ELES TODAS
AS QUARTAS-FEIRAS DURANTE
UM PERIODO DE DOIS MESES

4 OBJETIVOS
Que alteragdes de comportamento espera
criar com o seu conceito?

OS ALVNOS VAS FALAR
SOBRE OS5 SEVS SONHOS
RELATIVAMENTE AS
RESPETIVAS CARREIRAS

05 ALUNGS VAG CONSEGVIR ES-
TABELECER VMA LIGACAOS EN-
TRE O QUE ESTAO A APRENDER
ATVALMENTE COM 6 QUE VAS
PRECISAR DE SABER NO FUTVURO.

05 ALUNOS VAG DEMONSTRAR
UMA MELHOR AVTO-EFICACIA
E TER VMA VOZ ATIVA EM
RELACAO A SUA APRENDIZA-
GEM.

5 IMPLEMENTAR

Eventos

EVENTO DE RECRVTAMENTO

Fungdes

GESTOR DO PROGRAMA

Rituais

SELECAO DO MENTOR

Tempo

AQUARTAS-FEIRAS APOS A
ESCOLA

Espago

Politica

Comunicagdo

OS5 PATS VAO SER INFORMADOS
SOBRE O PROGRAMA

Objetos/Artefactos

6 INDICADORES
Como vai comprovar que o seu conceito estd
a funcionar?

05 ALVNOS PERSEGVEM
85 OBIETIVOS DE CARREIRA
POR ELES INDICADOS.

05 ALUNOS TEM INFLVENCIA
SOBRE TUDG 6 QUE ESTAS
A APRENDER NA ESCOLA.

65 ALUNOGS TEM MATS
LIGACBES NA COMUNIDADE
EMPRESARTAL.
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IMPLEMENTACAO 1

° ~ . . . . . . . .
Re fl nar a Instrugées: Agora que acabou de expandir a sua ideia principal, dedique algum tempo a refiné-la para a tornar num conceito. Resuma a
ideia numa frase. Defina o objetivo do conceito - que objetivos espera alcangar? Depois, desenvolva ainda mais o conceito. Sintetize as ideias T
s o I e ° a geradas durante a expansdo da sua ideia inicial. Finalmente, discuta os indicadores que v&o demonstrar se a sua ideia estd a funcionar. SR DE PLANEAMENTO
u a I I DO PROJETO

1 TiTuLO DO CONCEITO 4 oBJETIVOS 5 IMPLEMENTAR 6 INDICADORES
Que alteragdes de comportamento espera Como vai comprovar que o seu conceito estd
criar com o seu conceito? Eventos a funcionar?
Fungdes
2 TiTULO DO CONCEITO Rituais
Tempo
Espago

3 DESCRIGAO DO CONCEITO

O seu conceito é constituido por uma série de
pequenas intervengdes, uma ideia progra-
mdtica mais abrangente ou por uma extensa

Politica
mudanca cultural?

Comunicagdo

Objetos/Artefactos
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1 O PROJETO E ESTE:

* Que intervengdes vdo ser necessdrias implementar?

CRIAR CORRESPONDENCIAS DE
ORTENTACAO ENTRE ALUNGS E MENTORES

* Quem ficard responsavel pelo projeto?

UM NOVO GESTOR DO PROGRAMA

+ Como se vai implementar e/ou disseminar o conceito?

ATRAVES DE UM NOVO PROGRAMA
EM HORARTO POS-ESCOLAR

* Quanto vai custar?

€S000 PARA MATERIAIS E PARA O
SALARIO DO GESTOR DO PROGRAMA

* Que recursos adicionais vdo ser necessarios?

ESPACO
POSSIVETS MENTORES

* Quando serd langado?

2 0 PROJETO VAI SER IMPLEMENTADO DESTA FORMA:

+ O que é preciso que deixe de acontecer?

OS5 ALVNOS IREM PARA CASA
DEPOIS DAS AVLAS

* O que é preciso comegar a acontecer?

05 ALVNOS IREM PARA 05 ESCRITORIOS
DOS MENTORES APOS A ESCOLA

* Que partes interessadas devem participar?

ALVNOS
POSSIVETS MENTORES
FAMILIAS

* Quem é necessdrio convencer que esta é uma boa ideia?

ALUNOS
POSSIVETS MENTORES
FAMILIAS

DIRETOR DA ESCOLA

* Que planos é preciso fazer antes do langamento?

CONTRATAR UM NOVO GESTOR

DO PROGRAMA RECRUTAR MENTORES
OBTER PERMISSAG PARA VTILIZAR
6 ESPACO

3 O PROJETO DEVE SER IMPLEMENTADO POR ISTO:

» O que estd a ser alterado ou criado?

UM NOVO PROGRAMA EM
HORARIO POS-ESCOLAR

* De que forma poderdo os comportamentos parecer
diferentes se os objetivos forem alcangados?

OS ALVNOS PASSARAS A TER
UMA MATIOR AVTO-CONFIANCA

* De que forma poderdo as emogdes parecer diferentes se os
objetivos forem alcangados?

OS5 ALVNOS SENTEM MAIOR ALEGRIA
EM APRENDER PORQVE COMPREENDEM
QUE AS APRENDIZAGENS TEM IMPACTO
NO SEV FVTVRO

» Como ficaremos a saber se foi bem sucedido?

SE 05 ALUNGS DEMONSTRAREM
UMA MAIOR AVTO-EFICACIA

* Que indicadores devemos medir?

NIVEIS DE AVTO-EFICACIA DOS ALUNOS
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IMPLEMENTACAO 2

Planear o projeto

Instrugées: Utilize esta ficha de trabalho para determinar os pormenores do seu projeto REFINAR A PLANEAR O TPV

e comegar a delinear um plano para implementar a sua solugdo.

SUA IDEIA PROJETO DO PROJETO

1 O PROJETO E ESTE:

* Que intervengdes vdo ser necessdrias implementar?

* Quem ficard responsavel pelo projeto?

« Como se vai implementar e/ou disseminar o conceito?

* Quanto vai custar?

* Que recursos adicionais vdo ser necessarios?

* Quando serd langado?

2 0 PROJETO VAI SER IMPLEMENTADO DESTA FORMA:

+ O que é preciso que deixe de acontecer?

» O que é preciso comegar a acontecer?

* Que partes interessadas devem participar?

* Quem é necessdrio convencer que esta é uma boa ideia?

* Que planos é preciso fazer antes do langamento?

3 O PROJETO DEVE SER INPLEMENTADO POR ISTO:

» O que estd a ser alterado ou criado?

* De que forma poderdo os comportamentos parecer
diferentes se os objetivos forem alcangados?

* De que forma poderdo as emogdes parecer diferentes se os
objetivos forem alcangados?

» Como ficaremos a saber se foi bem sucedido?

* Que indicadores devemos medir?
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PASSO 1:

Quem?

DIRETOR DA ESCOLA
O qué?

CONTRATAR VM NOVO
GESTOR DO PROGRAMA

Prazo:

TRES MESES ANTES DO INICIO DA ESCOLA

PASSO 4:

Quem?

FAMILIAS

O qué?

ASSINAR UM FORMULARIO DE PERMISSAO
PARA OS5 SEVS ALVNGS

Prazo:

DVAS SEMANAS ANTES
b6 INICIO bA ESCOLA

PASSO 2:

Quem?
GESTOR DO PROGRAMA
O qué?

RECRUTAR POSSIVEIS MENTORES

Prazo:

DOTS MESES ANTES DO INICIO DA ESCOLA

PASSO 5:

Quem?

GESTOR DO PROGRAMA

O qué?

PLANEAR VUM EVENTO DE ARRANQVE
E ATIVIDADES DE APRESENTACAO

Prazo:

UMA SEMANA ANTES DO INICIO DA ESCOLA

PASSO 3:
Quem?

DOCENTES
O qué?

RECRVTAR ALVNGS PARA PARTICIPAR

Prazo:

UM MES ANTES DO INICIO DA ESCOLA

PASSO 6:

Quem?

GESTOR DO PROGRAMA, ALVNOS
E MENTORES

O qué?

LANCAR & PROGRAMA COM UM
EVENTO DE APRESENTACAO

Prazo:

UMA SEMANA APSS 6 INICIO DA ESCOLA
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IMPLEMENTAGAO 3

P4 L]
C (o | I en d ario d e p I anedamen 1' (o] InstrugSes: Defina os préximos passos a dar para passar do conceito & implementagdo. Os
R novos passos possiveis incluem: dgsenvolwmenfo <.:|o conceito, criagdo de protdtipos, pesquisa CEFNAR A . o (RS
d (o) p rOJ e 'I' (o) secunddria, planeamento do projeto, desenvolvimento do piloto. SUA IDEIA PROJETO o PR

PASSO 1: PASSO 2: PASSO 3:
Quem? Quem? Quem?

O qué? O qué? O qué?

Prazo: Prazo: Prazo:

PASSO 4: PASSO 5: PASSO 6:
Quem? Quem? Quem?

O qué? O qué? O qué?

Prazo: Prazo: Prazo:
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RESUMO DA TRANSICAO PARA A FASE IMPLEMENTAR

B RESUMO DA FASE PREPARAR PARA IMPLEMENTAR

REFINAR A PLANEAR CALENDARIO DE
SUA IDEIA O PROJETO PLANEAMENTO
DO PROJETO

Utilize esta pagina de resumo da fase Preparar para implementar para agregar todo o trabalho concluido durante esta fase. Ao resumir essas informa-
¢des, pense nos resultados da aprendizagem holistica (consulte o lado direito desta pagina). Aproveite esta oportunidade para efetuar todas as alteragdes

necessdrias.

B FERRAMENTAS DO WORKSHOP

#1 Refinar a sua ideia

Resuma as reflexées mais importantes deste exercicio.

#2 Planear o projeto

Resuma as reflexées mais importantes deste exercicio.

#3 Calenddrio de planeamento do projeto

Resuma as reflexées mais importantes deste exercicio.
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ALINHAMENTO DA TRANSICAO PARA A IMPLEMENTAR s ([ e (RS

B CRITERIOS PARA PASSAR A FASE SEGUINTE

B ALINHAMENTO DA EQUIPA RESULTADOS DA >>>

Para obter um alinhamento enquanto equipa, partilhe cada uma
das suas paginas de resumo e utilize as questdes seguintes para
restringir o foco da equipa, para que possam avangar para a fase
seguinte do desafio de design com uma perspetiva comum.

Deixe cada uma das pessoas ler as respostas ao resumo sem que
haja interrupgées ou comentdrios por parte da restante equipa.
No caso de surgirem pontos de vista e ideias diferentes entre os

Utilize a rubrica seguinte para avaliar se a sua equipa cumpriu todos os objetivos desta fase do processo e se esta
pronta para avangar para a fase seguinte. Assinale a descrigéo que melhor representa o progresso da sua equipa.
Relativamente aos critérios do Estado do projeto apresentados na parte de baixo da rubrica, tenha em consideragdo
o progresso geral da equipa.

Néo esta pronta

Pronta com hesitagdo

Pronta com confianga

APRENDIZAGEM
HOLISTICA

Conhecimento
Competéncias académicas
* Leitura

* Escrita

* Expressdo oral

* Matemdtica

membros da equipa, coloque questées que permitam obter escla- ATIVIDADE A equipa ndo consegue che- A equipa tem algumas discor- A equipa estd fortemente ali- « Ciéncias
recimentos. Tente colocar questées como: REFINAR A gar a acordo sobre a forma dancias sobre a forma de re- nhada sobre a forma de refi- + Humanidades
SUA IDEIA de refinar o conceito. finar o conceito e vai continuar  nar o conceito.
“Pode partilhar mais informagdes sobre a forma como che- CHICLEE RO ii‘:gzii:n;:s:res
gou a essas conclusdes?” e “Fale-me mais sobre esse aspeto...” . Tecnolop' de Inf N
o 7 o . ) . N . ) ) , . gias de Informagéo
N&o é necessdrio a equipa estar alinhada em todos os aspetos ATIVIDADE DE A equipa ndo consegue che- A equipa tem algumas discor- A equipa esté fortemente ali- e Comunicac@o
do trabalho de design, mas serd necessdrio estarem alinhados nos PLANEAMENTO gar a acordo sobre os com- déncias sobre os componentes nhada sobre a forma de refi- « Artes e cultura
itens seguintes para ser possivel avangar. DO PROJETO ponentes do documento de do documento de planeamen-  nar o conceito. « Satde e nutricdo
planeamento do projeto. to do RrOJeTo, mas sente-se + Lideranca
confortavel em avangar. - Participagdo civica
( ) + Empreendedorismo
Em equipa, determine o conceito que vai apresentar aos lideres da ATIVIDADE Vocé e a equipa estdo com di- A equipa fem algumas discor- A equipa estd fortemente ali- .
iniciativa Escolas2030 e implementar na sua escola: CALENDARIO DE ficuldade em descrever aideia  déncias sobre a calendariza- nhada com a calendarizagéo quac'dudes

PLANEAMENTO em fermos cronolégicos. ¢&o dos préximos passos no dos passos seguintes no do- Atitude mental d?

DO PROJETO documento de planeamento cumento de planeamento do crescimento do s:e.cu/o 21
do projefo, mas sente-se con- projeto. + Pensamento critico
fortavel em avancar. * Resolugdo de problemas

+ Criatividade
» Comunicagdo

ESTADO DO A equipa ainda ndo desenvol- A solugdo desenvolvida pela A solugéo desenvolvida pela + Colaboragdo

PROJETO: veu uma solugdo que possa ser equipa tem algum potencial equipa tem imenso potencial

QUALIDADE implementada com sucesso. para ser implementada com para ser implementada com Valores

DA SOLUGAO sucesso. sucesso. Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia
* Resiliéncia
- J
ESTADO DO A equipa ndo consegue che- A equipa tem algumas discor- A equipa esté confiante que a * Mente aberta
- ~ PROJETO: gar a acordo em relagdo ao  déncias em relagdio ao facto  solugdio vai dar resposta ao ob- * Empatia o
L ) ) i, LIGAGAO AOS facto de a solugdo dar respos- de a solugéo dar resposta jetivo de melhorar os resultados * Respeito pela diversidade
De que forma o conceifo criado ,p?IG equipa vai permitir melhorar RESULTADOS DE ta ao objetivo de melhorar os  ao objetivo de melhorar os da aprendizagem holistica. .
resultados da aprendizagem holistica dos seus alunos? APRENDIZAGEM resultados da aprendizagem resultados da aprendizagem A1'.|fudes’ .
holistica. holistica e ird trabalhar para Atitudes éticas o
melhorar a solugdo. . Assumlr.responiobllldade
« Construir relacdes
* Tomada de decisGes éticas
« Gerir tensGes
* Auto-eficécia
* Respeito pelo ambiente
Agora, observe os resultados obtidos nos diferentes critérios para determinar se estd pronto a avangar para a fase seguinte.
Em relagdo aos critérios onde haja menos confianga, tente falar com o seu facilitador para obter orientagées ou fale com outro
colega ou equipa para se aconselhar. Se existirem mais de duas dreas nas quais a equipa ndo se sinta confiante, trabalhe
para as melhorar antes de avancar.
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REFLEXAO SOBRE A TRANSIGAO PARA A FASE IMPLEMENTAR sz&ws&:}[mﬁﬁo

%

M REFLEXAO SOBRE O PROCESSO M PARTILHA DO PROCESSO
De forma auténoma, reflita sobre a forma como a equipa estd a trabalhar em conjunto, Quando terminar esta reflexdo e estiver pronto para fazer a transigdo para a fase seguinte do
respondendo as questdes seguintes. Em seguida, partilhe as reflexdes com a equipa. desafio de design, partilhe-a com o seu facilitador, lider escolar e/ou colegas para obter feedback

sobre o seu progresso até agora.
* Qual foi a informag&o mais importante obtida durante esta fase do desafio de design?

Poderdo utilizar uma estrutura de feedback do tipo I like, I wish, 1 wonder para fornecer ideias
Gteis sobre eventuais pontos a melhorar e em relag@o aos pontos fortes do seu trabalho. Anote
todo o feedback recebido abaixo.

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita maior confianga?

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita menor confianga?
Que pretende a sua equipa fazer para aumentar a confianga em relagéo a esta fase?

* Qual foi a parte mais complicada de trabalhar em equipa?

» Como poderd o trabalho em equipa melhorar para a fase seguinte?
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ESCOLAS 2030 HUMAN-CENTERED DESIGN CAIXA DE FERRAMENTAS



INTRODUCAO A FASE CONTAR

W VISAO GERAL DA FASE
CONTAR A COMUNIDADE INTRODUGAO

As fichas de trabalho da fase Contar @ comunidade foram concebidas AINDA NAO?
para o ajudar a sintetizar tudo o que aprendeu no seu trabalho de repi’rc esta fase ->
design e a preparar-se para partilhar os seus conhecimentos e ideias -
o
'
7

de uma forma humanizada. O trabalho desta fase pode ser feito em CONCLUSAO

colaboragdo com equipas da escola ou provenientes de outras escolas.

STORYTELLING /
NARRATIVA

Esta fase do processo de design vai incluir o seguinte: desenvolver uma
narrativa centrada na parte interessada e partilhar uma apresentagdo. SIM!

avance para a fase
seguinte

W OBJETIVOS DA FASE

CONTAR A COMUNIDADE Estd pronto para
avangar?
O objetivo desta fase é ajudd-lo a desenvolver duas abordagens para
comunicar tudo o que aprendeu sobre a sua solugdo e o motivo pelo
qual tem capacidade para dar resposta as necessidades da parte inte-
ressada e de eliminar as lacunas de aprendizagem identificadas.

A abordagem da narrativa foca-se na partilha de uma forma especifica

de comunicar a sua ideia com recurso a visdo da parte interessada. A

sua apresentagdo é uma forma de comunicar a sua ideia com um foco REFLEXAO
na sua ideia poder ter um grande impacto nos resultados da aprendi-

zagem holistica dos alunos.

APRESENTACAO

No final desta fase, deverd estar claramente definida a forma como
planeia comunicar a sua solugdo e todo o seu potencial.

ALINHAMENTO

B POSTURA MENTAL DA FASE
CONTAR A COMUNIDADE

* Inspire-se nas pessoas RESUMO

+ O feedback é uma dadiva para melhorar as suas ideias

*+ Sdo necessdrios vdrios ciclos de testes para desenvolver uma ideia
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STORYTELLING / X
NARRATIVA EEPRESENTACAC)

RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM

HOLISTICA
Conhecimento
B OFERRAMENTAS ; E:E;Ef;éndcs académicas
DO WORKSHOP « Escrita

* Expressdo oral
* Matemdtica
« Ciéncias

#1 Storytelling / Narrativa

O QUE E ESTA FERRAMENTA? * Humanidades
O human-centered design é uma abordagem para resolver problemas de forma criativa que coloca as necessidades Competéncias
e emogdes da parte interessada no centro do processo. Como estamos focados nas necessidades e emogdes da parte : interdisciplinares
interessada, gostamos de estruturar o nosso processo de apresentagdo de ideias numa histéria com uma personagem : + Tecnologias de Informagéo
principal, uma narrativa e um arco narrativo - um inicio, um meio e um fim. O Storytelling / Narrativa é uma ficha H e Comunicagdo
de trabalho concebida para o ajudar a criar uma histéria centrada no ser humano relativa ao seu projeto de design. H « Artes e cultura
* Satde e nutrigdo
QUAL E O SEU OBJETIVO? * Lideranga

* Participagdo civica
+ Empreendedorismo

Ao utilizar uma narrativa centrada numa personagem como base para sintetizar a sua aprendizagem e apresentar um
novo conceito, estaremos a criar apresentagdes mais convincentes e envolventes.

Capacidades

Atitude mental de
crescimento do século 21
* Pensamento critico

* Resolugdo de problemas
* Criatividade

» Comunicagdo

#2 Apresentagdo 30-45 minutos + Colaboragdo
. Valores
O QUE E ESTA FERRAMENTA? Atitudes pluralistas
A Apresentagéo é uma ficha de trabalho concebida para o ajudar a comunicar os motivos pelos quais a solugdo vai ter * Auto-consciéncia
impacto nos resultados da aprendizagem holistica das partes interessadas e dos alunos. * Resiliéncia
: * Mente aberta

z * Empatia
QUAL E O SEU OBJETIVO? * Respeito pela diversidade
Quando tiver concluido esta ferramenta, conseguird apresentar a sua ideia & sua comunidade, bem como aos potenciais :
financiadores. Atitudes
i Atitudes éticas
H : * Assumir responsabilidade
T N S P PRSP NNS PP - « Construir relagdes
» Tomada de decisGes éticas
« Gerir tensGes
* Auto-eficécia
* Respeito pelo ambiente
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1 FALAMOS COM...

Fale-nos mais sobre a sua principal
parte interessada.

0 TOAS, UM ENERGICO
ALUNO DA ESCOLA
SECUNDARIA QUE NAO
OBTEVE SUCESSO ESCOLAR,
MAS QUE ADORA PRATICAR
DESPORTO

2 VERIFICAMOS...

Qual foi a observagdo mais
surpreendente que fez?
O que descobriu?

“A MINHA IRMA DISSE-ME
QUE VTILIZAVA A ALGEBRA
SEMPRE QUE FAZIA VMA
ENCOMENDA PARA A LOTA
DA NOSSA FAMILIA.” - MAPA
DA TORNADA

3 POR 1SS0 CRIAMOS...

Que conceito criaram?
Que suposi¢ées foram testadas
nos seus protdtipos?

UM PROGRAMA
POS-ESCOLAR DE
EXPLORACAO DE CARREIRAS
ONDE ALVNGS, TATS COMO

0 JOAO, SE REUNEM COM
LIDERES EMPRESARIATS

QUE VAL PASSAR A SER
MENTORES DOS MESMOS.

OS5 MENTORES VAG ATUDAR
OS5 ALUNOS A ESTABELECEREM
VMA LIGACAO ENTRE O QUE
APRENDEM ATVALMENTE

E AS COMPETENCIAS QUE

VAO NECESSITAR PARA AS
SUAS CARREIRAS FUTURAS.

4 APRENDEMOS QUE...

De que forma evoluiram os seus
protétipos? O que aprendeu
sobre o seu conceito?

O QUE MATS INTERESSAVA
AO TOAO ERA UM
RELACIONAMENTO

COM UM LIDER LOCAL

DE SUCESSO - E NAO
NECESSARIAMENTE QVE
PARTILHASSEM OS MESMOS
INTERESSES PROFISSIONATS.

5 ESPERAMOS AGORA
CONSEGUIR IMPLEMENTAR...

Que conceito véo criar?

Que resultados esperam obter em
termos de melhoria dos resultados
da aprendizagem holistica?

UM PROGRAMA DE
ORTENTACAS VIRADO PARA

O FUTURG PARA ALUNOS

DO ENSING SECUNDARIO COM
O OBJETIVO DE 05 ATUDAR
A MELHORAR AS SUAS
COMPETENCIASE A
FALAREM POR ST PROPRIOS
COM ADULTOS. PERMITIRA
MELHORAR OS RESULTADOS
DA APRENDIZAGEM
HOLISTICA DOS ALUNGS,
ATUDANDO-0S A
DEMONSTRAREM UMA
MATOR AVTO-EFICACIA.
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CONTAR 1

Instrugées: Utilize esta estrutura para sintetizar tudo o que aprendeu no desafio de design e comunicar a

S 1_ o ry‘l' e I I i n g / N q r ra 1. i vq sua ideia em termos de necessidades e emogdes da parte interessada. stonven

30-45 minutos

R R
1 FALAMOS cOM... 2 VERIFICAMOS... 3 POR ISSO CRIAMOS... 4 APRENDEMOS QUE... 5 ESPERAMOS AGORA
CONSEGUIR IMPLEMENTAR...
Fale-nos mais sobre a sua principal Qual foi a observagdo mais Que conceito criaram? De que forma evoluiram
parte interessada. surpreendente que fez? Que suposigbes foram testadas nos os seus protdtipos? O que Que conceito véo criar?
O que descobriu? seus protdtipos? aprendeu sobre o seu conceito? Que resultados esperam obter em
termos de melhoria dos resultados
da aprendizagem holistica?
J/ J/
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Apresentacao

1 QUAL E A SUA IDEIA?

UM PROGRAMA DE ORTENTACAD
VIRADO PARA O FUTURO

2 QUEM E O PUBLICO-ALVO
DA SUA APRESENTAGAO?

EscoLAas2e0s0

6 PORQUE RAZAO E IMPORTANTE?

Porque estd interessado em fazer esta mudan-
¢a? Porque deveria o seu publico-alvo estar
interessado?

PERMITIRA MELHORAR OS5
RESULTADOS DA APRENDIZAGEM
HOLISTICA DOS ALVNGS,
ATUDANDO-0S A DEMONSTRAREM
UMA MAIOR AVTO-EFICACIA.

Instrugées: Utilize esta estrutura para o ajudar a sintetizar tudo o que aprendeu com o seu desafio de de-
sign e a preparar-se para apresentar os motivos que fazem com que a sua ideia venha a ter um enorme

impacto junto dos potenciais financiadores.

3 QUAL E O PROBLEMA?

Porque razédo deve ser resolvido? Quem esté
envolvido? Quais serdo as consequéncias, caso
este problema permaneg¢a sem solugéo?

OS5 ALUNGS NAO VEEM A LIGACAS
EXTSTENTE ENTRE O QUE APRENDEM
ATVALMENTE E 6 RESPETIVO
FUTURO. TAL FA-LOS
DESINTERESSAR-SE DA ESCOLA.

7 0 QUE E O CALENDARIO?

Consegue implementar um piloto desta ideia
durante os préximos dois periodos escolares?
Em caso afirmativo, como? Em caso negativo,
porqué?

COM FINANCIAMENTO,
CONSEGVIREMOS LANCAR VM
PROGRAMA PILOTO NO INICIO
DO PROXIMO ANOG ESCOLAR

4 QUAL E A SUA SOLUGAO?

Como vai enfrentar este problema de uma for-
ma nova e inovadora? Quem esté envolvido
na solugdo?

VUM PROGRAMA DE ORTENTACAS
VIRADO PARA O FUTURO PARA
ALVNOS DO ENSING SECUNDARTO
COM O OBIETIVO DE 65 ATUDAR
A ESTABELECER RELACOES COM
ADULTOS POSITIVOS

8 QuE RECURSOS VAO
SER NECESSARIOS?

Que quantidade de pessoal vai ser necessdria?
Que espago vai ser necessario? Que materiais
vdo ser necessdrios?

DINHEIRO SVFICIENTE
PARA PAGAR A VM GESTOR
DO PROGRAMA

9 coM BASE NAS INFORMAQéES
ANTERIORES, QUAL SERA O APOIO
FINANCEIRO NECESSARIO?

Qual poderd ser o or¢amento
para esta iniciativa?

€S000

STORYTELLING / i
APRESENTACAO

5 QUALE O IMPACTO POTENCIAL
A CURTO PRAZO?

Como é que a sua solugéo vai permitir criar
resultados de aprendizagem positivos em, pelo
menos, 20 alunos no futuro préximo?

05 ALUNGS VAO MELHORAR
A SUA COMPETENCIA DE
FALAREM POR ST PROPRIOCS
COM ADULTOS.

10 QUAL E O POSSIVEL IMPACTO
A LONGO PRAZO?

De que forma poderia a sua solugéo ser repli-
cada noutras salas de aulas, niveis escolares
e escolas?

OS5 ALVNOS IRAO VER A LIGACAC
EXISTENTE ENTRE 6 QUE ESTUDAM
ATVALMENTE NA ESCOLA E O SEV
FUTURO. TRAO FALAR SOBRE O QUE
REALMENTE QUEREM APRENDER.
IRAO SEGVIR CARREIRAS AVE LHES
INTERESSEM.
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Apresentacao

Instrugées: Utilize esta estrutura para o ajudar a sintetizar tudo o que aprendeu com o seu desafio de de-
sign e a preparar-se para apresentar os motivos que fazem com que a sua ideia venha a ter um enorme

impacto junto dos potenciais financiadores.

STORYTELLING A
NARRATIVA APRESENTACAO

1 QUAL E A SUA IDEIA?

2 QUEM E O PUBLICO-ALVO
DA SUA APRESENTACAO?

3 QUAL E O PROBLEMA?

Porque razéo deve ser resolvido? Quem esté
envolvido? Quais serdo as consequéncias, caso
este problema permaneg¢a sem solugéo?

4 QUAL E A SUA SOLUGAO?

Como vai enfrentar este problema de uma for-
ma nova e inovadora? Quem esté envolvido
na solugdo?

5 QUALE O IMPACTO POTENCIAL
A CURTO PRAZO?

Como é que a sua solugéo vai permitir criar
resultados de aprendizagem positivos em, pelo
menos, 20 alunos no futuro préximo?

6 PORQUE RAZAO E IMPORTANTE?

Porque estd interessado em fazer esta mudan-
¢a? Porque deveria o seu puiblico-alvo estar
interessado?

7 0 QUE E O CALENDARIO?

Consegue implementar um piloto desta ideia
durante os préximos dois periodos escolares?
Em caso afirmativo, como? Em caso negativo,
porqué?

8 QuE RECURSOS VAO
SER NECESSARIOS?

Que quantidade de pessoal vai ser necessdria?
Que espago vai ser necessdrio? Que materiais
vdo ser necessdrios?

9 com BASE NAS INFORMAQ()ES
ANTERIORES, QUAL SERA O APOIO
FINANCEIRO NECESSARIO?

Qual poderd ser o orcamento
para esta iniciativa?

10 QUAL E O POSSIVEL IMPACTO
A LONGO PRAZO?

De que forma poderia a sua solugdo ser repli-
cada noutras salas de aulas, niveis escolares
e escolas?
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RESUMO DA TRANSICAO PARA A FASE CONTAR At () Arresiacio

B RESUMO DA FASE CONTAR A COMUNIDADE

Utilize esta pagina de resumo da fase Contar @ comunidade para agregar todo o trabalho concluido durante esta fase. Ao resumir essas informagdes, pense
nos resultados da aprendizagem holistica (consulte o lado direito desta pagina). Aproveite esta oportunidade para efetuar todas as alteragées necessarias.

B FERRAMENTAS DO WORKSHOP

#1 Storytelling / Narrativa

Faga um resumo da histéria que escreveu sobre a sua parte interessada, o respetivo problema
e o motivo pelo qual a sua solugéo permite resolvé-lo. Quais séo as ideias mais importantes que
pretende partilhar com a sua comunidade e os potenciais financiadores?

#2 Apresentagdo

Faga um resumo da apresentagéo que escreveu sobre a sua parte interessada, o respetivo problema
e o motivo pelo qual a sua solugdo permite resolvé-lo. Quais sdo as ideias mais importantes que
pretende partilhar com a comunidade e os potenciais financiadores?
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ALINHAMENTO DA TRANSICAO PARA A FASE CONTAR

H ALINHAMENTO DA EQUIPA

Para obter um alinhamento enquanto equipa, partilhe cada uma
das suas paginas de resumo e utilize as questdes seguintes para
restringir o foco da equipa, para que possam avangar para a fase
seguinte do desafio de design com uma perspetiva comum.

Deixe cada uma das pessoas ler as respostas ao resumo sem que
haja interrupgdes ou comentdrios por parte da restante equipa.
No caso de surgirem pontos de vista e ideias diferentes entre os
membros da equipa, coloque questées que permitam obter es-
clarecimentos. Tente colocar questdes como: “Pode partilhar mai-
sinformagdes sobre a forma como chegou a essas conclusdes?” e
“Fale-me mais sobre esse aspeto...”

Ndo é necessdrio a equipa estar alinhada em todos os aspetos
do trabalho de design, mas serd necessdrio estarem alinhados nos
itens seguintes para ser possivel avangar.

( )
Qual é o melhor resumo da apresentagdo que a sua equipa
pretende partilhar com a iniciativa Escolas2030?

. J
( )
De que forma a apresentagdo da sua equipa vai comunicar o moti-
vo pelo qual acredita que o seu conceito vai melhorar os resultados

da aprendizagem holistica dos seus alunos?
. J

B CRITERIOS PARA PASSAR A FASE SEGUINTE

Utilize a rubrica seguinte para avaliar se a sua equipa cumpriu todos os objetivos desta fase do processo e se esta
pronta para avangar para a fase seguinte. Assinale a descrigdo que melhor representa o progresso da sua equipa.
Relativamente aos critérios do Estado do projeto apresentados na parte de baixo da rubrica, tenha em consideragdo
o progresso geral da equipa.

ATIVIDADE DE
STORYTELLING /
NARRATIVA

ATIVIDADE DE
APRESENTACAO

Néo esta pronta

Nd&o consegue escrever uma
histéria centrada na parte inte-
ressada para comunicar o seu
desafio de design.

Nd&o consegue escrever uma
apresentagdo que permita co-
municar todo o potencial da sua
solugdo para resolver as neces-
sidades das partes interessadas
e melhorar os resultados da
aprendizagem holistica.

Pronta com hesitagdo

Nd&o se sente confiante em es-
crever uma histéria centrada na
parte interessada para comu-
nicar o seu desafio de design,
mas sente-se confortdvel em
avangar.

Estd hesitante em escrever uma
apresentacéo que permita co-
municar todo o potencial da sua
solug&io para resolver as necessi-
dades das partes interessadas e
melhorar os resultados da apren-
dizagem holistica, mas sente-se
confortavel em avangar.

Pronta com confianga

Sente-se confiante em ter escrito
uma histéria centrada na parte
interessada para comunicar o
seu desafio de design.

Esta confiante que escreveu uma
apresentagdo que comunica
todo o potencial da sua solug&o
para resolver as necessidades
das partes interessadas e me-
lhorar os resultados da aprendi-
zagem holistica.

STORYTELLING / X
NARRATIVA EEPRESENTACAC)

ESTADO DO
PROJETO:
QUALIDADE DO
STORYTELLING /
NARRATIVA

ESTADO DO
PROJETO:

QUALIDADE DA
APRESENTAGAO

ESTADO DO
PROJETO: LIGAGAO
AOS RESULTADOS

DE APRENDIZAGEM

Ndo escreveu uma histéria eficaz
centrada na parte interessada
para comunicar o seu desafio
de design.

Ndo escreveu uma apresenta-
¢&o eficaz que comunique todo
o potencial da sua solugéo para
resolver as necessidades das
partes interessadas e melhorar
os resultados da aprendizagem
holistica.

A sua narrativa e a apresenta-
¢do ndo estdo associadas ao
objetivo de melhorar os resulta-
dos da aprendizagem holistica.

Ndo tem a certeza se escreveu
uma histéria eficaz centrada na
parte interessada para comuni-
car o seu desafio de design e vai
trabalhar para a melhorar.

Ndo tem a certeza se escreveu
uma apresentagdo eficaz que
comunique todo o potencial da
sua solugdo para resolver as ne-
cessidades das partes interessa-
das e melhorar os resultados da
aprendizagem holistica.

Ndo tem a certeza se a sua nar-
rativa e a apresentagdo estdo
associadas ao objetivo de me-
lhorar os resultados da aprendi-
zagem holistica.

Esta confiante que escreveu uma
histéria eficaz centrada na par-
te interessada para comunicar o
seu desafio de design.

Esta confiante que escreveu uma
apresentagdo eficaz que comu-
nique todo o potencial da sua
solugGio para resolver as necessi-
dades das partes interessadas e
melhorar os resultados da apren-
dizagem holistica.

A sua narrativa e a apresenta-
¢&o estdo associadas ao objeti-
vo de melhorar os resultados da
aprendizagem holistica.

Agora, observe os resultados obtidos nos diferentes critérios para determinar se estd pronto a avangar para a fase seguinte.
Em relagéo aos critérios onde haja menos confianga, tente falar com o seu facilitador para obter orientagées ou fale com
outro colega ou equipa para se aconselhar. Se existirem mais de duas éreas nas quais a equipa ndo se sinta confiante,
trabalhe para as melhorar antes de avancar.

RESULTADOS DA
APRENDIZAGEM
HOLISTICA

Conhecimento
Competéncias académicas
¢ Leitura

« Escrita

* Expressdo oral

* Matemdtica

« Ciéncias

* Humanidades

Competéncias

interdisciplinares

+ Tecnologias de Informagéo
e Comunicagdo

* Artes e cultura

* Sadde e nutrigdo

« Lideranca

* Participagdo civica

+ Empreendedorismo

Capacidades

Atitude mental de
crescimento do século 21
* Pensamento critico

* Resolugdo de problemas
* Criatividade

» Comunicagdo

*» Colaboragdo

Valores

Atitudes pluralistas

* Auto-consciéncia

* Resiliéncia

* Mente aberta

* Empatia

* Respeito pela diversidade

Atitudes

Atitudes éticas

* Assumir responsabilidade

« Construir relagées

» Tomada de decisdes éticas
* Gerir tensdes

* Auto-eficacia

* Respeito pelo ambiente
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M REFLEXAO SOBRE O PROCESSO M PARTILHA DO PROCESSO
De forma auténoma, reflita sobre a forma como a equipa estd a trabalhar em conjunto, Quando terminar esta reflexdo e estiver pronto para fazer a transi¢do para a fase seguinte do
respondendo ds questdes seguintes. Em seguida, partilhe as reflexdes com a equipa. desafio de design, partilhe-a com o seu facilitador, lider escolar e/ou colegas para obter feedback

sobre o seu progresso até agora.
* Qual foi a informag&o mais importante obtida durante esta fase do desafio de design?

Poderdo utilizar uma estrutura de feedback do tipo I like, I wish, I wonder para fornecer ideias
Gteis sobre eventuais pontos a melhorar e em relagdo aos pontos fortes do seu trabalho. Anote
todo o feedback recebido abaixo.

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita maior confian¢a?

* Que parte desta fase do desafio de design lhe suscita menor confianga?
Que pretende a sua equipa fazer para aumentar a confianga em relagéo a esta fase?

* Qual foi a parte mais complicada de trabalhar em equipa?

» Como poderd o trabalho em equipa melhorar para a fase seguinte?
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ESCOLAS 2030 HUMAN-CENTERED DESIGN CAIXA DE FERRAMENTAS

CONCLUSAO

PARABENS!

Conseguiu! Concluiu o seu desafio de design e estd pronto para apresentar a sua ideia & equipa da
iniciativa Escolas2030. Esperamos que tenha aprendido imenso ao longo deste processo, tanto sobre a
sua escola como sobre si préprio.

Queremos dar-lhe a oportunidade de refletir sobre tudo o que aprendeu ao longo deste desafio. Reserve
alguns minutos para refletir sobre a sua experiéncia.

i POSTURA MENTAL DO HUMAN-CENTERED DESIGN

* Trabalhe em conjunto para compreender o contexto

* Observe cuidadosamente para compreender os eventuais problemas e oportunidades
» Permanega ofimista de que serd possivel resolver o problema

+ Adie a resolugdo do problema até chegar a altura certa

* Inspire-se nas pessoas - a escuta ativa é uma fonte de inspiragéo criativa

+ Coloque de lado preconceitos e suposigdes sobre a origem do problema - ouga a parte
interessada.

* Procure novas perspetivas sobre velhos problemas

* Veja oportunidades nos constrangimentos

+ Sinta-se confortdvel ao analisar informagdes contraditérias

* Muitas ideias ddo lugar a boas ideias

+ Adie julgamentos e as criticas a ideias até & altura certa

* A geragdo de ideias ndo é a altura de avaliar ideias

+ O brainstorming é uma atividade de colaboragdo em equipa

* Permita-se ter ideias mirabolantes

* Faga protdtipos cedo no processo e frequentemente para aprender mais sobre a sua ideia
» Comece com pequenos passos para realizar grandes mudangas

* Ndo fale, mostre

* Sdo necessdrios vdrios ciclos de protétipos para desenvolver uma ideia

+ O feedback é uma dadiva para melhorar as suas ideias

~
I REFLEXAO SOBRE A POSTURA MENTAL
Com que postura mental se sente mais confortével?
Com que postura mental se sente menos confortavel?
Com que postura mental prefere trabalhar?
J
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M REFLEXAO SOBRE O PROCESSO

* Qual foi a informagdo mais importante obtida durante o desafio de design?

* Que parte do desafio de design lhe suscita maior confianga?

* Que parte do desafio de design lhe suscita menos confianga?

« Como é que esta metodologia de trabalho vai alterar a sua forma de trabalhar no dia-a-dia?

+ O que espera fazer a seguir com o human-centered design?
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