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ESCOLAS 2030 HUMAN-CENTERED DESIGN CAIXA DE FERRAMENTAS

GUIA DO LIDER ESCOLAR

B LANCAR UM DESAFIO DE DESIGN
NA SUA ESCOLA

Parabéns! Juntamente com a sua comunidade
escolar decidiram participar num human-cen-
tered design, com o propésito de explorar os
obstdaculos que impedem os seus alunos de al-
cangar os resultados da aprendizagem holisti-
ca identificados na iniciativa Escolas 2030.Ao
colocar de lado as suas suposigdes, ouvir aten-
tamente as partes interessadas e ao trabalhar
em colaboragdo como equipa, ird descobrir
as causas dos desafios enfrentados pela sua
comunidade escolar e gerar solugdes criativas
que permitam resolver esses desafios.

Na qualidade de lider escolar, vai ter um pa-
pel especial a desempenhar no langamento e
na lideranga do trabalho de design a realizar
na sua escola. Este guia foi concebido para o
djudar, bem como ao seu facilitador da Fun-
dagdo Aga Khan Portugal (AKF), a refletir e a
preparar-se para formar equipa(s) de design,
a iniciar este desafio e a concluir os trabalhos
necessdrios para obter ideias inovadoras, mais
centradas nos alunos, que possam vir a ser
apresentadas a iniciativa Escolas 2030.

Este desafio de design inclui dez fases. Cada
fase possui diferentes ferramentas ou ativida-
des que a sua equipa de design deverd con-
cluir para passar a fase seguinte. A Caixa de
Ferramentas do Educador vai servir como guia
da sua equipa neste processo. Cada passo do
desafio de design é apoiado por uma ferra-
menta da caixa de ferramentas. Ao longo da
caixa de ferramentas, no inicio de cada fase
ird encontrar uma pdgina 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 segun-
da ferramenta que permitird avaliar se estd
pronto para passar a fase seguinte e que o
fard refletir sobre tudo o que aprendeu.

Consulte abaixo os tépicos abrangidos por este
guia. Colabore com o seu facilitador da AKF e
reflita sobre os tépicos aqui apresentados para
que se possa preparar para o langamento do
desafio de design.
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CRIAR UMA EQUIPA
+ O seu papel no desafio de design

* Identificar quem selecionar
para este trabalho

» Empoderar a sua equipa de design

CRIAR UM PLANO
* Os principios basicos
de um human-centered design

« Diferentes modelos de facilitagdo
de um desafio de design

LANCAR O DESAFIO DE DESIGN
* Preparagdo para o langamento

e Trabalhar com uma lente

de equidade

DURANTE O DESAFIO DE DESIGN

CONCLUIR O DESAFIO DE DESIGN

* Selecionar a ideia a apresentar

* Noite da Apresentagdo Regional
e Celebragdo

* Transitar do desafio de design
para a implementagdo
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O seu Papel no Desafio de Design

Na qualidade de Lider Escolar, assumird papéis e responsabilidades distintas dos docentes. E im-
portante reconhecer essas diferengas, realgando a importéncia dos diferentes papéis e responsa-
bilidades no progresso do seu trabalho de design.

Ao pensar nos seus papéis e responsabilidades especificos enquanto Lider Escolar, o que pode fa-
zer para ajudar os membros da sua equipa de design a terem sucesso neste desafio? Pense como
pode ajudar a reduzir algumas das suas responsabilidades didrias, arranjando substitutos para as
suas aulas sempre que necessitarem de sair da escola, para trabalho de campo, participacdo em
workshops, tomar providéncias para a realizagéo de entrevistas a alunos, pais ou a outras partes
interessadas, e como pode apoiar a equipa de design no que necessitar para reunir e colaborar.

Esteja consciente de como poderd utilizar a sua lideranca e o poder de tomar decisées para
ajudar a(s) sua(s) equipa(s) de design a testar os protétipos. Poderd ser necessario disponibilizar
locais de reunido, atribuir a(s) equipal(s) de design um pequeno orgamento para lanches (etc), para
que consigam testar com sucesso os respetivos protdtipos. A(s) sua(s) equipa(s) de design pode-
ra(do) igualmente desenvolver ideias que caiam na sua esfera de influéncia. A sua ajuda pode vir
a ser necessdria para testar alguns dos protétipos desenvolvidos.

E igualmente importante que se envolva com a(s) equipal(s) de design, de modo a dar um feedba-
ck construtivo — cada fase do processo implicaré reporte das equipas de design ao lider escolar
para sua apreciagdo e feedback — contribuindo para que as suas ideias inovadoras se continuem a
desenvolver, sem desanimar a equipa. Evite colocar obstdculos, ou dizer “n&o” de forma prematura.
Permanega otimista em relagéo as possibilidades — a sua atitude e energia sobre as possibilidades
terdo provavelmente um enorme impacto nos niveis de energia da(s) equipals).

O Papel dos seus Educadores no Desafio de Design

Pense na distingdo dos papéis e responsabilidades dos seus educadores. O que estdo os educadores
melhor posicionados para fazer durante o processo de design, do que vocé enquanto lider esco-
lar? Considere se os educadores tém relagdes mais préximas com os alunos e respetivas familias
em termos de partilha de pensamento e de sentimentos, se tém maior facilidade em testar os seu
protétipos na sala de aula, entre outros aspetos.

Deseja Participar numa Equipa de Design?

Serd bem-vindo a participar numa equipa de design, desde que consiga garantir que a sua pre-
senga ndo ird influenciar a participagdo do resto da(s) equipa(s) de alguma forma. Se achar que
os educadores poderdo ndo se sentir confortdveis em falar livremente, ou que possam vir a subme-
ter-se a sua lideranga, poderda ser preferivel dar-lhes todo o apoio, mas ndo participar totalmente
no desafio. Esteja atento a dificuldade real que poderd existir em ultrapassar a influéncia do seu
poder, especialmente junto de determinados educadores (docentes mais novos ou individuos com
menos estafuto), ou em determinados contextos culturais hierdrquicos.
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O que pode fazer para ajudar os seus educadores a constituirem uma equipa
de design de sucesso?

-

-~

De que forma poderd apoiar o trabalho da equipa de design, no que diz respeito
as suas responsabilidades didrias?

Qual é a altura ideal na sua agenda para apoiar as equipas de design a realizar
o trabalho de design?

Quais poderdo ser algumas das vantagens da sua participagdo na equipa de design?

Quais poderdo ser alguns dos desafios da sua participagdo na equipa de design?
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Identificar Quem Selecionar para este Trabalho

Poderd iniciar com uma ou duas equipas de design na sua escola. Cada equipa de design
deve ter entre quatro a seis participantes. A(s) equipal(s) de design deve(m) ser constituida(s) por
educadores que ensinem no mesmo nivel escolar, ou em niveis escolares semelhantes.

Ao identificar o nimero de equipas de design a iniciar e os respetivos niveis escolares, comece a
pensar nos educadores que gostaria de convidar a participar. Dedique algum tempo com o seu
facilitador da AKF, no processo de identificar as pessoas mais habilitadas a participar neste desafio.
Pense em individuos que consigam e tenham vontade de se envolver em projetos que v&o requerer
um esforgo adicional. Pense em educadores que estejam abertos a novas ideias e que se sintam
entusiasmados em experimentar coisas novas. Pense em educadores que sejam bons ouvintes e que
valorizem as perspetivas das outras pessoas. Pense em educadores que correspondam & postura
mental definida abaixo.

Pense igualmente em identificar educadores com diversos contextos - homens, mulheres, prove-
nientes da comunidade, provenientes de outros locais, docentes novos, docentes experientes, etc.
Em projetos de design, sabe-se que é bastante Util a existéncia de uma variedade de experiéncias
e de perspetivas numa equipa, de modo a levar a equipa a questionar suposi¢des e a desafiar a
situagdo vigente.

Poderd encontrar abaixo a postura mental que serd atil possuir ao envolver-se num desafio de de-
sign. Observe-a e reflita sobre os membros da sua equipa que poderdo incorporar esta postura
mental, numa base didria.

Postura Mental do Design

* 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 - escute as partes
interessadas.

* Procure novas perspetivas sobre velhos problemas

* Veja oportunidades nos constrangimentos

« Sinta-se confortével ao analisar informagées 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 surpreendentes

* Faga protétipos precoces e frequentes para aprender algo sobre a sua ideia
» Comece pequeno e acabe em grande

* N&o fale, mostre

* S3o necessdrios vdrios ciclos de protétipos para desenvolver uma ideia
» O feedback é uma ddadiva para melhorar as suas ideias
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Empoderar a sua equipa de design

Algumas das ideias desenvolvidas pela(s) equipa(s) de design poderdo, a primeira vista,
ndo parecer exequiveis. O processo de design vai ajudar a(s) equipa(s) a compreender(em) a
forma de implementar as respetivas ideias, para que a mesma seja exequivel, desejavel e viavel.

» Exequivel significa que, tendo em consideragdo as restrigdes do contexto, a sua escola vai
conseguir implementar a ideia.

* Desejavel significa que a ideia criada pela equipa de design vai resolver uma necessidade real
das partes inferessadas as quais se destina.

* Viavel significa que, com financiamento, esta ideia vai poder ser implementada e mantida du-
rante os préximos anos.

&%

Apesar de parecer algo dificil, esforce-se por capacitar a(s) sua(s) equipal(s) de design para ex-
plorar(em) novas ideias que desafiem a situacdo vigente. Numa fase posterior, contardo consigo
para a definicdo de uma estratégia, e para avaliar se a ideia é exequivel e vidvel. Mas no inicio
do projeto, permita que a(s) equipal(s) de design se concentre(m) no aspeto mais desejavel para a
parte interessada, e no que muito provavelmente vai resolver o seu problema e responder as suas
necessidades — mesmo que tal ndo seja exequivel ou vidvel na sua primeira iteragdo.

Se a(s) equipal(s) de design estiver(em) hesitante(s), incentive-a(s) a continuar(em) e a apoiar(em)-
-se no processo de design, para a(s) ajudar a desenvolver solugdes que iréo fazer uma diferenga
real e mensuravel nos alunos.
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Os Principios Basicos de um Human-Centered Design

O human-centered design estd assente no conhecimento em primeira mdo das necessidades e com-
portamentos humanos relacionados com o problema a resolver, seguidos por uma tomada de deci-
sdo baseada nesse conhecimento. Aposta fortemente no trabalho colaborativo de uma equipa, da
participagdo 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.

Para preservar a integridade do processo de human-centered design, pedimos-lhe que se comprometa
com os seguintes componentes do seu desafio de design:

* Fale com as partes interessadas em entrevistas individuais, para compreender bem as suas pers-
petivas, necessidades e motivagdes.

» Sempre que possivel, frabalhe em equipa de forma colaborativa.
* Crie diversas ideias antes de selecionar uma para avangar.

* Antes de se comprometer com a implementag¢do de uma ideia, experimente essa ideia com um
protétipo em pequena escala, para testar as suas suposigdes.

Se vocé e a equipa de design se comprometerem totalmente com estes passos, irdo maximizar o
potencial de inovagdo de realizar um desafio de design. Se ignorar qualquer um destes passos, ird
comprometer o potencial para criar uma solugdo verdadeiramente centrada nos alunos, que ajude
a melhorar os resultados da aprendizagem holistica dos mesmos.

Mapear o desdfio de design da(s) sua(s) equipal(s)

Sabemos que cada escola tem diferentes restrigdes quanto & possibilidade de os educadores se
ausentarem das suas salas de aula, & capacidade de viajarem para outras escolas e do orgamento
para cobrir todas essas despesas.

Comece com a ferramenta de reflexdo (na pagina seguinte), e trabalhe com o seu facilitador da
AKF para determinar qual das quatro opgdes explicadas nas paginas seguintes serd a mais ade-
quada para a sua escola e regido.
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M REFLETIR SOBRE A SUA ESCOLA
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Que educadores gostaria de ver participar numa equipa de design?

r

Que postura mental é representada pelos mesmos?

Quais sdo alguns dos pontos fortes da escola que vdo ajudar a equipa de design?

Quais sdo alguns dos desafios da escola que a sua equipa de design poderd
vir a enfrentar?

Quem sdo os membros da sua comunidade (fora da escola), que poderdo
querer participar no desafio de design?
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Ha quatro opgées disponiveis sobre a forma de estruturar o desafio de design e o trabalho que
a sua equipa de design vai realizar.

* Opgdo 1: Equipas regionais - 4 Workshops
* Opgdo 2: Equipas escolares - 4 Workshops
» Opgdo 3: Equipas escolares - 20 Reunides
* Opgédo 4: Trabalho individual ou em parceria

Cada opgdo tem uma estrutura para o fluxo de trabalho e os tempos aproximados para cada
modelo de envolvimento. Entre workshops/reunides, a equipa de design vai realizar trabalho de
campo individual.

O que é um workshop?

Um workshop é uma reunido de educadores da equipa de design onde todos trabalham de forma
colaborativa com recurso a Caixa de Ferramentas do Educador. Os workshops ndo sdo sessdes de
formagdo. Um workshop centra-se nas fases do desafio de design delineadas na Caixa de Ferra-
mentas do Educador, sendo que a equipa de design utiliza o periodo de colaboragdo para falar
sobre as fases completas do trabalho, concluir as fases em curso e planear trabalho de campo.

O que é uma reuniGo?

Na Opgdo 3, a sua equipa de design vai ter 20 reunides mais curtas (entre 90 minutos e 2 horas)
em vez de 4 workshops mais longos. E 0 mesmo compromisso em termos de tempo total, mas que,
enquanto equipa de design, se distribui por varios compromissos menores.

O que é o trabalho de campo?

Entre workshops ou reunides, a sua equipa de design vai realizar trabalho de campo individual.
Cada membro da equipa de design vai ufilizar a respetiva Caixa de Ferramentas do Educador
para orientar o trabalho individual. Os trabalhos de campo devem ser concluidos antes do inicio
do préximo workshop, ou reunido em equipa.

O que é a Noite da Apresentacgdo Regional e Celebragéo?

E uma oportunidade de juntar os lideres da iniciativa ESCOLAS 2030 e as equipas de design regio-
nais, assim como membros da comunidade e partes interessadas, para partilharem e debaterem
publicamente o trabalho criado nos desafios de design. E uma oportunidade para as equipas de-
terminarem se possuem uma ideia comum que pretendem partilhar para obter financiamento, ou
se preferem obter financiamento para os projetos individuais de cada equipa.

A noite da Apresentagdo Regional é igualmente uma oportunidade de celebrar o esforgo, as ideias
e todo o compromisso de educadores, lideres e membros da comunidade que tenham participado
nos trabalhos. Serd um evento especial cheio de alegria e boa disposigdo.



B OPGAO 1: EQUIPAS REGIONAIS - 4 WORKSHOPS
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Opg¢do 1: Equipas regionais
Quatro workshops com escolas regionais. Trabalho de campo individual a ser concluido
entre workshops.
Prés:
* Os educadores tém a oportunidade de partilhar ideias e de colaborar com outras escolas
locais. Esta diversidade de perspetivas enriquece o processo de design.
* Os educadores podem maximizar as suas oportunidades de trabalhar em conjunto no
desafio de design e de receberem apoio do formador.
Contras:
* A logistica e o orgamento necessdrios para reunir grupos regionais.
* Este modelo requer um afastamento de vérios dias da escola.
Quem deve ter este modelo em consideragédo:
Se viver numa regido onde as escolas se possam reunir com relativa facilidade, este modelo
pode ser benéfico. Se os educadores se conseguirem ausentar das respetivas salas de aula
durante os dias dos workshops, este modelo pode ser benéfico.
-

.
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Opgdo 2: Equipa(s) escolar(es) — 4 Workshops
Quatro workshops com equipal(s) escolar(es).
Trabalho de campo individual a ser concluido entre workshops.
Prés:
+ Os educadores tém a oportunidade de partilhar ideias e de colaborar
com os seus colegas.
* Os educadores podem maximizar as suas oportunidades de trabalhar em conjunto no
desafio de design e de receberem apoio do formador.
Contras:
* Este modelo requer que os educadores se ausentem vdrios dias da sala de aula.
Quem deve ter este modelo em consideragéo:
Se viver numa regido onde as escolas ndo se consigam reunir com relativa facilidade,
este modelo pode ser benéfico.
Se os educadores se conseguirem ausentar das respetivas salas de aula durante
os dias dos workshops, este modelo pode ser benéfico.
L
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Opg¢do 3: Equipas escolares - 20 Reunides

Vinte reunibes, antes ou depois do hordrio es-
colar, com trabalho realizado em equipas es-
colares. Quatro fases de trabalho de campo
individual a ser concluido entre workshops, tal
como mencionado anteriormente. Este modelo
pega nos elementos dos quatro workshops (da
Opgédo 1 e 2) e divide o respetivo tempo e tra-
balho por vinte reuniées mais curtas.

H& mais atividades numa fase do que aque-
las que uma equipa de design consegue con-
cluir numa reunido curta (cerca de 90 minu-
tos). Por isso se torna necessdrio agrupar
varias reuniées neste modelo para ajudar a
delinear o seu plano de trabalho. Por exem-
plo, a fase Langar necessita de, pelo menos,
duas reuniées e no final das Reunides 1 e 2
a sua equipa de design deverd, idealmente,
ter ja concluido a atividade #5 Mapeamento
das partes interessadas.

Prés:

* Os educadores tém a oportunidade
de partilhar ideias e de colaborar
com os seus colegas.

* O processo divide-se em pequenas
partes, mais faceis de gerir e que podem
ir sendo concluidas ao longo do tempo.

* Os educadores ndo necessitam
de se comprometer com reunides que
os fazem ausentar-se da sala de aulas.

Contras:
» Este modelo ndo maximiza as
oportunidades de orientagdo.

* Este modelo dispersa o trabalho por
um periodo de tempo mais prolongado,
limitando o potencial do processo ganhar
e manter um determinado impeto.

* Este modelo requer o compromisso de
participar em vinte reunides realizadas
antes ou depois do hordrio escolar.

Quem deve ter este modelo

em consideragéio:

Se viver numa regi@o onde as escolas ndo se
consigam reunir com relativa facilidade, este
modelo pode ser benéfico. Se os educadores
ndo se conseguirem ausentar das respetivas
salas de aula durante um dia inteiro, este
modelo pode ser benéfico.

-
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-

Opg¢éo 4: Trabalho individual
ou em parceria

Trabalho individual ou em parceria, exce-
to uma reuni@o para realizar atividades da
fase “Gerar”. Os educadores vdo trabalhar
individualmente, ou com o respetivo lider
escolar na conclusdo de todas as ativida-
des da caixa de ferramentas (exceto na fase
Gerar) — incluindo no trabalho de campo.
Todas as ferramentas, incluindo aquelas de-
signadas como ferramentas do workshop e
ferramentas do trabalho de campo, devem
ser concluidas de acordo com calenddarios
individuais.

Prés:

e Os educadores ndo necessitam de se
comprometer com reunides que os fazem
ausentar-se da sala de aulas.

* Os educadores podem programar as
respetivas tarefas do desafio de design
conforme entenderem.

Contras:

+ Os educadores ndo tém a oportunidade
de partilhar ideias e de colaborar com
outras escolas locais ou colegas.

* Este modelo ndo maximiza as
oportunidades de orientagdo.

* Este modelo ndo permite responsabilizar
uma equipa nem definir o prazo de
um workshop, de modo a motivar
os educadores a continuarem o seu
trabalho.

Orientagéio adicional para a Opgéo 4:

Esta opgdo sé deve ser utilizada se for o Gnico
membro de uma escola, com dois ou menos
participantes. Se diversas pessoas da sua es-
cola participarem na iniciativa Escolas 2030
e no desafio de design, utilize outra opgdo
para o seu modelo de desafio de design.

Quem deve ter este modelo

em consideragdo:

Se viver numa regido onde as escolas ndo se
consigam reunir com relativa facilidade, este
modelo pode ser benéfico. Se os educado-
res ndo se conseguirem ausentar das respe-
tivas salas de aula durante um dia inteiro,
este modelo pode ser benéfico. Este mode-
lo poderd ser benéfico se tiver um pequeno
nimero de educadores ou se os educado-
res ndo conseguirem arranjar tempo para
se reunirem.

+ Trabalhar individualmente durante um de-
safio de design completo, significa que
terd de incorporar outras estruturas de
apoio e de responsabilizagdo. A quem po-
derd solicitar apoio?

* Pode definir a realizagdo de um contacto
semanal ou mensal com outros designers
ou lideres das iniciativas Escolas 2030 para
partilhar, colocar questdes e obter mais
conhecimentos.

» Poderd optar por definir um contacto es-
pecifico caso precise de ajuda, de apoio
ou de orientagdo.

Workshop “Gerar”

Existe a possibilidade de trazer alunos e/
ou familias para assistirem ao processo de
brainstorming durante esta reunido.

* 1,75 - 2 horas para atividades
da fase Gerar

* 1 hora para a reflexdo sobre
a fase Gerar




B OPGAO 4: TRABALHO INDIVIDUAL OU EM PARCERIA

Quando regressar a sua escola, trabalhe com os educadores nas respostas ds seguintes questdes...

( 7

Quando serd boa altura para a(s) equipa(s) de design trabalhar(em) regularmente
no desafio de design?

De que forma os educadores podem contactar consigo e com o respetivo facilitador
da Fundagdo Aga Khan para procurarem apoio e feedback?

Quando e com que frequéncia deverd ser feita uma comunicagéo regular com
a atualizagdo do respetivo progresso?

Que outras estruturas ou orientagdes serd necessdrio fornecer as equipas de design
para estas cumprirem com sucesso o desafio de design?
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M LANCAR O DESAFIO DE DESIGN

Preparagéo para a fase Langar

Depois de compor as suas equipas de design e de determinar o modelo que a sua escola vai utili-
zar, retina todos os membros para partilharem as expetativas da sua participagdo. Solicite o com-
promisso das equipas durante todo o processo e explique os apoios que vdo ser implementados.

Depois, reveja as ferramentas a utilizar na fase Lan¢ar da caixa de ferramentas para os ajudar a
reunir toda a informagdo necesséria a fornecer a(s) equipa(s) de design para concluirem esta fase.
Colabore com a(s) equipal(s) de design durante esta parte do primeiro workshop para a(s) ajudar
a percorrer os primeiros passos.

Trabalhar com uma Lente de Equidade

Ao efetuar alteragdes a estrutura e & cultura da sua escola, é importante ter em consideragdo todas
as partes inferessadas, incluindo aquelas que sdo normalmente sub-representados. Incluimos uma
lente de equidade nesta caixa de ferramentas, para ajudar as equipas de design a manter todos
aqueles que habitualmente estdo sub-representados na primeira linha do processo de tomada de
decisdo.

Consulte abaixo as nossas definigdes de equidade e de iniquidade.

Equidade: Uma abordagem na qual qualquer individuo, quem quer que ele seja, deve ter acesso
ao necessdrio para conseguir sobreviver e prosperar.

Iniquidade: Uma circunstdncia na qual algumas pessoas obtém mais recursos do que outras; as
pessoas com menos recursos ndo tém o necessdrio para sobreviver e prosperar.

Como poderd utilizar e fazer com que a(s) sua(s) equipa(s) de design utilize(m) este desafio de
design para ultrapassar as eventuais desigualdades existentes na sua escola e garantir que todos
tenham o necessdrio para sobreviver e prosperar?

M DURANTE O DESAFIO DE DESIGN

Apoiar a(s) sua(s) Equipa(s) de Design

Ndo se esquecga de continuar a apoiar a(s) equipa(s) de design & medida que progride(m) pelo
desafio de design. Dé prioridade ao feedback fornecido a(s) equipal(s) de design no final de cada
fase. Garanta que as equipas tém tudo o que necessitam (espago, tempo disponivel, substitutos
para realizar as respetivas tarefas e/ou para a sala de aula), para concluirem o respetivo trabalho
de design. Incentive-as a continuar mesmo que parecam hesitantes e pergunte de que forma lhes
poderd dar mais apoio.
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il CONCLUIR O DESAFIO DE DESIGN

Selecionar a ideia a apresentar

Assim que a(s) equipal(s) de design concluir(em) os respetivos desafios de design, tera(&o) prepa-
rado uma histéria relativa ao trabalho de design (quem conheceram, o que fizeram, o que apren-
deram, etc.) bem como uma apresentagdo com os motivos pelos quais a sua ideia resolve um
desafio que vai permitir melhorar os resultados da aprendizagem holistica dos alunos. Colabore
com a(s) equipal(s) para aperfeicoar(em) as suas histérias e apresentagdes. Esta é uma boa altura
para avaliar se as ideias apresentadas sdo exequiveis e vidveis, contribuindo para tornd-las em
algo que seja possivel implementar.

Noite da Apresentac¢do Regional e Celebragéo

Colabore com o facilitador da AKF para explorar a possibilidade de fazer uma noite de apre-
sentagdo regional e de celebragdo, na qual a(s) equipal(s) de design de diferentes escolas da
regido se juntem para partilharem as suas ideias e celebrarem a concluséo do respetivo desafio
de design. Dependendo da estrutura proposta pelo facilitador da AKF, os lideres da iniciativa
Escolas 2030 poderdo decidir selecionar uma ou vérias ideias para financiamento e implementa-
¢do em todas as escolas da regido. Tente arranjar um local para organizar a celebragdo e reunir
toda a comunidade (familias, lideres empresariais, docentes, etc.) para assistir as apresentagdes
da(s) equipal(s) de design.

Transitar do Desafio de Design para a Implementagéo

Assim que a(s) equipal(s) de design fizerem as respetivas apresentagdes, receberem feedback e
souberem se vdo ter direito a financiamento, ajude-as a fazer a transigdo de um modo de design
exploratério para um modo de implementagdo estratégica. Esta é a altura de exercer a sua influén-
cia sobre o processo, partilhar os seus conhecimentos e colaborar em tudo o que seja necessdrio
para ajudar a implementar a solugdo. Na qualidade de Lider Escolar poderd igualmente ajudar
a(s) equipal(s) de design a avaliarem o sucesso a longo prazo das ideias que estdo a implementar.

M REFLEXAO SOBRE O SEU PAPEL ENQUANTO LIDER ESCOLAR

- N
Como poderd apoiar a(s) equipa(s) de design para as ajudar a ser bem sucedidas?

- J

p
Que modelo vai a sua escola utilizar no respetivo desafio de design? Porqué?
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