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RESUMO

O Projeto Interdisciplinar objetivou articular a teoria com a prética dos cursos de
Jornalismo e Publicidade e Propaganda, desenvolvendo produtos de comunicacéo a partir
de situacgdes e problemas atuais. Para execucéo, foi aplicada a metodologia ativa o Design
Thinking. O processo desenvolvido no decorrer do semestre € relatado neste estudo e
resultou em diversos projetos: “Lago para a Vida”, evento e documentario sobre a Rede
Feminina de Combate ao Cancer; Campanha incentivando o respeito e empatia pelos
individuos LGBT e suas relacbes com a religiosidade; Intervencdo e documentério
tratando da equidade para pessoas com deficiéncia; Projeto “Para onde vai vocé?”, de
carona compartilhada a pé; Campanha “Eu, Tu, Ele; Nos, V6s, Eles”, sobre atitudes que
melhoram o transporte coletivo; Video motivacional para apoio as vitimas de violéncia
sexual; Campanha “Vocé me Ajuda?”, para combate ao Bullying.

PALAVRAS-CHAVE: educacdo em comunicacdo; praticas educativas; metodologias
ativas; design thinking; empatia.

1. INTRODUCAO

A disciplina intitulada Projeto Interdisciplinar visava integrar os assuntos das
diferentes disciplinas do 2° semestre dos cursos de Jornalismo e Publicidade e
Propaganda. Assim, como Eixo Tematico, foram incluidas as disciplinas Etica Politica e
Cidadania, Semidtica/Estudos da Linguagem e Legislacdo Publicitaria/Legislacdo em
Jornalismo. O Projeto Interdisciplinar tem, como principais objetivos: (a) articular a
teoria com a prética, proporcionando experiéncias relacionadas a atuagdo profissional e a
vida social; (b) incentivar a contextualizacdo de situacdes problemas atuais e de
relevancia na comunicacao social, refletindo sobre eles de diferentes pontos de vista; (c)
desenvolver, com apoio dos contetdos das disciplinas do eixo tematico, produtos de
comunicacéo relacionados ao tema transversal.

Para chegar ao Tema Transversal, buscava-se trabalhar com os estudantes

questdes sociais que estivessem proximas deles e que os incomodassem de alguma forma.
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Essa foi uma das diretrizes norteadoras do trabalho: em vez de um tema geral para toda a
turma, cada equipe selecionaria algo que tivesse um impacto proximo a eles. Entende-se
que os problemas préximos incentivariam um maior engajamento em prol do projeto, o
que realmente veio a se concretizar com o desenvolvimento do processo e em decorréncia
da metodologia adotada. Como orientagéo geral, todos os trabalhos deveriam ter um
ponto em comum: abordar o tema escolhido pela equipe usando a Empatia. Para Krznaric
(2015, p.10), “empatia ¢ a arte de se colocar no lugar do outro por meio da imaginagao,
compreendendo seus sentimentos e perspectivas e usando essa compreensdo para guiar
as proprias agdes”. O autor diz que a empatia tem o poder de transformar as nossas vidas
e de promover profundas mudancas sociais. Ele acredita que a empatia pode gerar uma
revolucdo nas relacdes humanas, transpor as divisdes sociais e alterar os contornos da
paisagem social e politica, crenca compartilhada pelos professores envolvidos no Projeto.
Entdo, as diferentes problematicas escolhidas por cada equipe deveriam ser trabalhadas,
no produto de comunicacdo final, de forma leve e amigavel, despertando as pessoas para
as atitudes boas, sem utilizar o choque ou o desconforto como estratégia persuasiva.

A metodologia escolhida para desenvolvimento do projeto foi o Design Thinking.
Justifica-se 0 uso desta proposta pois a sociedade atual é permeada pela transformacao
digital, decorrente da quarta revolucgéo industrial e da sociedade da informacao (SILVA,
2018), impulsionando mudancas nas organizacgdes e requerendo novas competéncias dos
profissionais, com conhecimentos, habilidades e atitudes diferentes de épocas anteriores.
Diante deste cenério, ha a necessidade de desenvolver situagdes em que o0s alunos possam
participar ativamente na resolucdo de problemas relacionados aos seus campos de estudo
(ZABALA, 1998). Desta forma, Camargo e Daros (2018) consideram que as
Metodologias Ativas de Aprendizagem se mostram como uma possibilidade para atender
as demandas e desafios da educacéo atual.

A aplicacdo do Design Thinking é tida como uma possibilidade de realizar a
transferéncia do conhecimento centrado na disciplina para um conhecimento estruturado
em problematicas. Desta maneira, o Design Thinking pode ser utilizado como uma forma
de motivar a aprendizagem de adultos, j& que, como metodologia ativa, coloca o aluno
como protagonista, interagindo com outros alunos, para aprender de modo colaborativo
(CAMARGO E DAROS, 2018). A colaboracao &, assim, um dos principios que norteia o

design thinking, tomando este como um processo que auxilia na resolucdo de problemas
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complexos, sendo desenvolvido de forma colaborativa e centrado no ser humano
(VIANNA ET. AL, 2012).

2 .DESENVOLVIMENTO

O processo de Design Thinking possui algumas etapas, podendo ter algumas
variagOes entre os autores quanto a nomenclatura destas etapas e existéncia de etapas
intermediérias ou sub etapas. Por exemplo Brown (2010), trata do assunto com o que ele
chama de espacos: (a) Inspiracdo, onde se coleta todo tipo de informacéo; (b) Idealizacéo,
em que se buscam conexdes entre estas informacdes buscando gerar novas ideias; e (C)
Implementacéo, onde as ideias geradas s&o aplicadas. Vianna et. al. (2012), por sua vez,
acrescentam fases intermediérias de Andlise e Sintese e a Prototipagem — esta ultima
também presente em Brown (2010), mas dentro da Implementacdo, destacando-se que
este Ultimo autor ndo descreve um processo de forma linear ou rigida, reiterando que os
espacos que podem ocorrer de forma ndo-sequencial ou até sobreposta.

Para o desenvolvimento do Projeto Interdisciplinar aqui descrito, foi adotada a
metodologia na versdo Design Thinking para Educadores (IDEO; RIVERDALE, 2013),
que buscou adequar a abordagem do Design Thinking aos desafios cotidianos que 0s
educadores enfrentam. Foi originalmente desenvolvida pela IDEO em 2012 em parceria
com o colégio americano Riverdale, e adaptada para o Brasil em 2013 pelo Instituto
Educadigital. Esta versdo propde que a etapa de Inspiracdo é desdobrada em Descoberta
e Interpretacdo; a etapa de Idealizacdo é renomeada como Ideacdo e destaca em separado
a Experimentacdo (prototipagem); e a etapa de Implementacéo é rebatizada de Evolucao.

Alguns ajustes foram efetuados para adequar a metodologia Design Thinking para
Educadores a proposta de trabalho interdisciplinar de graduacéo e ao tempo disponivel
de um semestre letivo. Assim, as atividades desenvolvidas em sala de aula e fora dela

estdo detalhadas a seguir.

2.1 Etapa Zero: Definindo um Desafio

O primeiro passo do Design Thinking para Educadores € listar todos 0s possiveis
problemas ou coisas sobre as quais se deseja atuar. Assim, na primeira aula, foi proposto
o0 seguinte questionamento aos estudantes: “Que problemas sociais t€ém chamado atengédo

e/ou incomodado vocés atualmente?”.
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Primeiro os alunos deveriam fazer uma lista individual, no préprio caderno
(brainwriting). Em seguida foram divididos em grupos mediante sorteio, 0 que reduziria
0 pensamento grupal (tendéncia de concordancia sem discussao que ocorre em grupos
muito coesos). Os grupos deveriam no primeiro momento compartilhar e discutir seus
anseios, para depois observar as semelhangas e diferencas de pensamentos entre eles. Em
sequida, refletir sobre quais destes temas levantados permitiriam trabalhar alguma
conscientizacdo por meio da comunicacdo. Finalmente, os grupos anotaram cada
problema levantado em um post-it e colaram no quadro.

Na segunda etapa de primeira aula a professora leu todas as problematicas
levantadas e coladas no quadro, esclarecendo-as na plenéria junto com as equipes. Os
temas em comum foram agrupados (na légica de mapa de afinidade) e algumas novas
ideias foram acrescentadas por sugestdes da turma. Por fim, cada aluno votou em uma ou
mais problematicas considerando como critério as que considerasse mais relevantes ou

com a qual gostaria de trabalhar.

Figura 1: Votacdo nos temas do trabalho

Fonte: acervo da autora.

Como resultado, as principais problematicas levantadas pela turma foram: assédio
sexual, machismo, culpar a vitima, impunidade; homofobia, discriminagdo por género,
xenofobia, discriminacdo por etnia, racismo, etnocentrismo; extremismo, intolerancia
religiosa e cultural, modelos sociais “corretos”, bullying; discriminacdo social,
sustentabilidade, abandono, justificativa para erros, assumir responsabilidade por seus
atos, julgamentos, pré-conceitos; dificuldades das pessoas com deficiéncia, idosos e

outras doencas.
2.2 Etapa Um: Descoberta / interpretacdo / inspiracao

Na segunda aula, os alunos foram divididos em equipes entre 5 e 7 integrantes,

que trabalhariam juntos até o final do semestre. As equipes comecaram por entender um
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pouco mais cada um dos assuntos mais votados. Havia ficado como tarefa, na aula
anterior, realizar um levantamento prévio em livros, revistas e internet. Nesta aula, 0s
grupos montaram painéis (figura 2) expondo o que a equipe ja sabia sobre os temas, bem

COMO suas possiveis causas e consequéncias.

Figura 2: Conhecimentos prévios sobre o tema

Fonte: acervo da autora.

Até este momento as equipes ainda nao haviam escolhido um tema em especifico
para ser trabalhado. Era o0 momento de criar o maior nimero possivel de opcdes,
utilizando o pensamento divergente. A alternancia entre os modos de pensamento
convergente e divergente € uma das caracteristicas do Design Thinking (MARTIN, 2010;
BROWN, 2010; VIANNA ET. AL., 2012). O pensamento Convergente é tratado como
um pensamento légico e racional, enquanto o Divergente é o pensamento dito criativo.
Em um processo de design thinking alternam-se as fases divergente e convergente em um
fluxo continuo. Enquanto o pensamento lateral-divergente gera novas ideias e
abordagens, o vertical-convergente ocupa-se das decisdes e acoes.

Apds a montagem e apresentacdo dos painéis, observando as diversas facetas de
cada tema, as equipes debateram suas opcdes e puderam convergir selecionando um tema
para ser trabalhado. Os temas escolhidos, respectivamente, foram: (a) Cancer de mama;
(b) Género x religido; (c) Pessoas com deficiéncia; (d) Cidadania rumo ao bem coletivo;
(e) Violéncia sexual; (f) Bullying.

O passo seguinte foi a preparacdo de uma pesquisa de campo, visando coletar
informagdes e inspiragdes sobre o tema escolhido. Vianna et. al. (2012) destacam a
importancia deste passo, sugerindo a observagdo sobre o problema e a busca de
informacgdes que auxiliem na sua resolucgéo. Por exemplo, o comportamento das pessoas,
observado ao “mergulhar no contexto”, pode dar muito mais dicas do que restringir-se

um questionario ou a um grupo de foco. Brown (2010) sugere que sejam pesquisadas
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também pessoas que se caracterizam como usudrios extremos, diferentes do padrdo

tradicional. Este campo realizou-se em quatro fases:

a)

b)

d)

Aprender com especialistas: os alunos elaboraram um roteiro semiestruturado e
efetuaram conversas com professores de filosofia e sociologia, profissionais de
psicologia, profissionais de servico social, medicos, advogados e representantes
de igrejas e representantes de ONGs.

Aprender com 0s usuarios: 0s alunos conversaram com as pessoas diretamente
afetadas pela situacdo problema e com outras pessoas envolvidas, como os pais e
irméos. Foram trazidos depoimentos de mulheres que sofreram abuso sexual,
tanto na infancia como na vida adulta; de pessoas que sdo cuidadoras de parentes
proximos com deficiéncia fisica e cognitiva; de mulheres com cancer de mama e
de seus filhos; de moradores de rua e dependentes quimicos; pessoas que sofreram
com xenofobia por parte dos habitantes de Blumenau quando recém se mudaram
para a cidade; entre outros.

Mergulhar no contexto: para complementar as informac6es obtidas na fase b cada
equipe realizou uma vivéncia, acompanhando os usuarios em um dia em sua vida,
buscando experienciar a situacdo problema. Para isto, algumas equipes efetuaram
uma observacao participante, outras fizeram uma simulagéo da situagdo problema
para ‘sentir na propria pele’.

Procurar inspiracdo em ambientes semelhantes: os alunos pesquisaram na internet
outras acdes de comunicagdo que estivessem relacionadas ao mesmo problema,
ou que envolvessem o mesmo publico com o que estavam trabalhando. Foi
montado um grande painel (figura 3) juntando as inspira¢6es de todos 0s grupos,

para servir como referéncia, aproveitando a técnica de Pensamento Visual.

Figura 3: Parte de um dos painéis visuais com a¢des de comunicagdo semelhantes

Fonte: acervo da autora.
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Ao percorrerem estas fases, que foram realizadas no intervalo de 5 semanas,
considera-se que os alunos puderam mergulhar no problema de forma intensiva. Em cada
uma destas quatro fases as equipes compartilharam suas descobertas com o restante da
turma. Apds cada rodada de apresentacdo, os grupos se reuniam buscando ligacoes entre
as informacfes presentes nas historias, procurando insights em informacgdes que
surpreenderam e despertaram a atengdo, mesmo que nédo fossem diretamente relacionadas

ao tema escolhido pela equipe.

2.3 Etapa Dois: Ideacdo

Apbs a etapa de Descoberta, e fazendo a interpretacdo dos resultados (Analise e
Sintese), em que ampliaram seu repertorio quanto problema escolhido por suas
respectivas equipes, deu-se inicio a etapa de geracdo de ideias. Essa etapa retoma o
pensamento divergente, seguindo o fluxo de duplo diamante caracteristico do design
thinking (alternéncia das fases divergente e convergente).

A técnica utilizada nesta etapa foi o Brainstorming, termo traduzido como
tempestade de ideias. A técnica, j& muito utilizada nos cursos de Comunicacéo, € usada
para “estimular a geracdo de uma grande quantidade de ideias em um curto espago de
tempo” (VIANNA ET AL, 2012, p.101), geralmente realizada em grupo e conduzida por
um facilitador. Os alunos foram instruidos quanto a algumas regras desta técnica, como
obter a qualidade por meio da quantidade, evitar julgar as ideias de antemé&o, ideia ousadas
séo bem-vindas e combinar e aprimorar as ideias (VIANNA ET AL, 2012).

Apbs cerca de uma hora trabalhando na geracdo do maior nimero possivel de
ideias, fez-se um intervalo e alternou-se para a fase convergente. Nesta, foi feita a selecdo
das ideias que teriam maior potencial para serem desenvolvidas e prototipadas. A
sugestdo dada pela professora foi que o critério de selecdo fosse da ideia que tivesse
obtido mais ‘animago’ por parte do grupo, seguindo a metodologia da IDEO, desde que
pudesse ser executada no prazo possivel. Como as turmas estavam no 2° semestre, foi
necessaria uma limitacdo nas possibilidades de produtos de comunicacgdo para que fosse
possivel executar e acompanhar o desenvolvimento de todos. O produto deveria ser
escolhido dentre uma lista de opcdes: grande reportagem impressa; projeto de blog,

reportagem em video, série fotografica, campanha em outdoor, projeto de
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acdo/intervencdo em um local especifico (dentro da instituicdo ou espago publico). A

etapa 2 completa durou uma aula.

2.4 Etapa Trés: Experimentacao

Duas semanas ap0s a selecdo da ideia, os alunos deveriam trazer um Protétipo,
que segundo Vianna et. et. (2012) € uma maneira de tangibilizar a ideia, buscando trazé-
la para a realidade e permitindo que seja testada para avaliar sua possibilidade de sucesso
na pratica. Conforme o produto de comunicacdo escolhido pela equipe, o protétipo
poderia ser um storyboard, uma encenacdo, um esbo¢o de andincio ou uma maquete.

Foi reforcado aos alunos que o prot6tipo é um esbogo rudimentar e ndo deve
demandar tempo excessivo em sua elaboragdo. Quanto mais recursos humanos,
financeiros e de tempo forem investidos em uma ideia, mais as pessoas tendem a se apegar
a ela, fechando-se para outras possibilidades (BROWN, 2010).

Na data marcada, cada equipe fez a apresentacdo do seu protétipo para o restante
da turma, visando obtencdo de feedbacks, de opiniGes sobre eles. Nesta apresentagédo
foram convidados alunos veteranos (6° e 8° semestres) para darem sua opinido e
auxiliarem as equipes com dicas do que poderia ou ndo dar certo. Esta troca de
experiéncias foi bastante proveitosa, motivando os calouros e fazendo os veteranos
sentirem-se ‘padrinhos’ das ideias. Martin (2010) recomenda fazer iteracfes, ou seja, ao
obter feedback sobre o protétipo, aperfeicod-lo e, caso necessario, repetir 0 processo.
Assim, cada equipe tomou nota de todos os comentarios, fossem eles pontos positivos ou
de melhoria, para depois decidir quais mudancas seriam efetuadas. Assim, puderam

repensar, refinar e até, em um dos casos, mudar sua ideia.

2.5 Etapa Quatro: Evolugdo / implementacéo

Na aula seguinte as apresentagdes dos Protétipos, as equipes fizeram o
refinamento de suas ideias a partir dos feedbacks. Depois, elaboraram um plano de ag¢do
para desenvolvimento e execucdo da ideia, definindo as pessoas e materiais necessarios,
as tarefas a serem executadas e 0s responsaveis para cada tarefa, bem como um
cronograma para execucao do trabalho. Em cada aula era feito o0 acompanhamento de
cada equipe, solucionando as principais duvidas técnicas com relagdo a producdo dos

materiais. Outros recursos utilizados como apoio foram o laboratério de informatica,
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estidio de foto e video, laboratdrio de dudio e monitora de audiovisual. A apresentacao

dos produtos finais em banca foi efetuada cerca de 45 dias depois.

3. RESULTADOS

O processo descrito até aqui resultou em sete projetos bastante consistentes,
superando as expectativas em relagdo ao esperado para o 2° semestre de curso. Para
manter este relatério dentro do numero limite de péginas, serdo detalhados aqui 0s trés
projetos que mais se destacaram. Os outros projetos foram: (a) Campanha “Vocé me
Ajuda?”, com website e materiais de apoio no combate ao Bullying; (b) Intervencdo que
resultou em um documentério tratando da equidade para as pessoas com deficiéncia,
propondo que elas sejam vistas pelo que realmente s&o, como seres de potencialidades e
possibilidades, sem limites e sem fronteiras; (c) Video motivacional para apoio no
processo de recuperacdo de vitimas de violéncia sexual; (d) Campanha em video
incentivando o respeito e a empatia pelos individuos LGBT em suas relagdes com 0s
diferentes tipos de religiosidade.

3.1 Evento e documentario “Laco para a Vida”

A equipe escolheu trabalhar a “empatia como cura”, apoiando a Rede Feminina
de Combate ao Céncer. Os alunos entraram em contato com a diretoria da Rede na cidade
de Blumenau expondo sua proposta. Haviam trés focos: (1) motivacgdo e autoestima das
pacientes em tratamento; (2) divulgacéo da instituicdo para obter doagdes, ja que a mesma
depende deste tipo de recurso para se sustentar; (3) conscientiza¢do da comunidade sobre
a existéncia da Rede e a prevencado do cancer de mama.

Visando o primeiro foco, os alunos realizaram um Café da Tarde, convidando
voluntérias e pacientes da Rede. Para materializar o evento, tracaram um projeto para
captacdo de patrocinio de empresas (utilizando os conhecimentos da disciplina
Comunicacdo nas Organizagdes, que estavam cursando mas ndo fazia parte do trabalho
interdisciplinar). Desta maneira conseguiram apoio para confecgéo de banner, convites,
decoracao, brindes, café, doces e salgados.

Os alunos escolheram fazer um cafe inspirados em uma das receitas de felicidade
do filésofo grego Epicuro de Samos, que se trata de estar na presenca de amigos,

principalmente em momentos simples da vida como na hora das refeigdes. O evento
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iniciou com agradecimentos dos alunos sobre a oportunidade de estarem fazendo o
trabalho com a Rede, seguido pela apresentacdo do tema do trabalho, das disciplinas
escolhidas e do porque a equipe escolheu a Rede Feminina de Combate ao Cancer.

Apos os agradecimentos foi realizada uma dindmica para descontrag&o, incluindo
perguntas sobre livros favoritos, pessoas que elas admiram, uma histdria de familia, etc.
Na segunda atividade surgiram esclarecimentos sobre o diagnostico, tratamento, relacéo
com a familia, dificuldades, etc. Segundo a aluna Mariam “a revelacdo de historias dessas
mulheres nos trouxeram momentos de muito impacto, histérias de superacdo foram
compartilhadas assim como lagrimas e principalmente, muitos sorrisos e esperanga”.

Foram realizadas outras atividades de descontragcdo, como brincadeiras de
mimica, onde as ganhadoras recebiam brindes. Para a aluna Andyara “essas atividades
foram de grande ajuda para o desenvolvimento do projeto, nos ajudaram a realmente
desenvolver a empatia, olhar a situacdo por outro angulo e realmente sentir sensacgdes que
sO sentiriamos presenciando-as”.

As cenas captadas durante o evento foram utilizadas no documentério de 7
minutos “Lago para a Vida” (figura 4). Este documentario, apresentando a instituicéo,

visava atender ao segundo e terceiro focos propostos pelos alunos.

Figura 4: Cenas do documentario Laco para a Vida

10
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Fonte: acervo dos alunos.

No documentario também foram incluidos uma entrevista com a presidente da
Ong sobre o funcionamento e administracdo da Rede; entrevista com uma psicologa sobre
a empatia entre os familiares e alguns assuntos referente a parte emocional das pacientes;
depoimento de uma ex-paciente sobre sua vivéncia e vivéncia e a importancia do
tratamento, além de outros dados sobre prevencdo do cancer de mama.

O relato do aluno Christian transmite a experiéncia da equipe com o trabalho:

No decorrer do evento e durante as gravagdes todos ficaram emocionados com as histdrias

compartilhadas. [...] Tudo o que foi compartilhado I& serviu de exemplo e fez com que

nos percebéssemos o quéo forte aquelas mulheres se tornaram devido ao cancer. [...] O

sentimento de satisfagdo em estar na presenca de mulheres alegres por estarem vivas e

bem é algo inexplicavel e contagiante. Em inimeros momentos o ato de se colocar no

lugar de outra pessoa veio & tona. Apos a gravacao do evento, o grupo relatou como se

imaginou no lugar de algumas dessas mulheres e no lugar de seus familiares e amigos
proximos, sentindo uma grande emocao e carinho por elas. [...].

3.2 Projeto “Para onde vai vocé?”

Por meio de observacdes e conversas com alunos de diferentes cursos, a equipe
descobriu que a saida das aulas no periodo noturno era um momento desagradavel para
muitos estudantes, que tinham medo de assaltos ao se deslocarem para os pontos de
onibus. Havia um longo trecho de caminhada a ser feito e, para evitar que o aluno fosse
sozinho, a proposta do projeto foi de criar ‘caronas’ de alunos que pudessem ir juntos até
estes locais, aumentando a protecdo de todos.

Com a criacdo de um grupo no aplicativo WhatsApp os alunos poderiam combinar
um Ponto de Encontro com outros alunos para terem uma companhia para o trajeto. O
Ponto de Encontro seria montado no hall de entrada, com puffes e um banner com um
mapa das paradas de dnibus mais usadas pelos estudantes. A equipe fotografou todos 0s
pontos de 6nibus proximos a instituicdo e desenhou um mapa com estes locais, que sdo

as opcOes para quem necessita do transporte publico para locomocdo, e cada ponto de
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parada de onibus recebeu um nome criativo que serd utilizado por aqueles que
participarem do grupo no WhatsApp.

Além do aumento da seguranga, 0 projeto visava proporcionar mais integracdo
entre os alunos dos diferentes cursos, o surgimento de novas amizades e o sentimento de

que a faculdade se preocupa com sua seguranga.

3.3 Campanha “Eu, Tu, Ele; Nés, Voés, Eles: Rumo ao bem coletivo”

Os alunos efetuaram entrevistas com usuarios do transporte coletivo de Blumenau
para reunir informacdes sobre as principais queixas quanto a prestacdo do servico. Uma
das queixas mais recorrentes foi em relacéo ao uso de mochilas nas costas, blogueando o
corredor. Por outro lado, observou-se que poucas pessoas que estdo sentadas se oferecem
para segurar a bolsa ou mochila de outra durante a viagem. Outra questdo levantada foi a
falta de bom senso na hora de ocupar os espacos vazios do dnibus, criando aglomeracgdes
nas portas, impedindo a passagem de outros usuarios. Foram destacados, também, a falta
de respeito com idosos, gestantes e demais grupos de pessoas que deveriam ter
preferéncia nos bancos; as baguncas ocasionadas no 6nibus pelos adolescentes; e a falta
de costume de fazer filas para entrar no veiculo, ocasionando empurrées generalizados.

Concluiu-se que pequenas atitudes poderiam ser tomadas ou evitadas a fim de
melhorar a convivéncia e a experiéncia de uma pessoa ao utilizar o 6nibus para se
locomover pela cidade. E a tomada de consciéncia destas pequenas atitudes, visando
mudar seu comportamento por um mais solidario, poderia ser feita por meio de uma
campanha de comunicacdo. A partir desta conclusdo, e tomando como referéncia as
principais queixas levantadas, a equipe criou trés cartazes com tematicas diferentes para
serem fixados dentro dos Onibus (figura 5). Os temas dos cartazes foram: (a)
solidariedade com usudrios que carregam mochilas ou bolsas pesadas; (b) dar a
preferéncia para os assentos; (c) dar alguns passos adiante evitando aglomeracdo em
partes de fluxo dos 6nibus. Cada cartaz recebeu uma ilustracdo e uma frase relacionada
com o tema para chamar a atencdo do passageiro para a importancia da atitude promovida

pela mensagem.
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Figura 5: Cartazes de conscientizacdo para serem fixados dentro dos énibus
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Fonte: acervo dos alunos.

A equipe imagina que a campanha possa estabelecer uma relacdo de empatia

coletiva entre os usuarios do transporte pablico.

4. CONSIDERACOES FINAIS

No desenvolvimento do projeto interdisciplinar aqui descrito, o Design Thinking
afirmou-se como um recurso eficaz para colocar o aluno participando ativamente na
resolucdo de problemas complexos e vivenciando a construcao do préprio conhecimento,
realizando a transferéncia do conhecimento centrado na disciplina para um conhecimento
estruturado em problemaéticas e protagonismo do estudante. Na atual realidade
educacional, conectada, colaborativa e interdisciplinar, a adogdo do Design Thinking
como metodo de aprendizagem ativa e colaborativa permitiu aos alunos grande
crescimento como cidaddos, como atestado nos depoimentos dados pelos alunos a

respeito da experiéncia, cujos alguns extratos estdo a seguir:

As experiéncias vividas durante todo o processo até a apresentacao final foram muitas.
[...] Eu posso dizer que esse trabalho foi o melhor projeto que ja participei até hoje, foi
preciso coragem e muita forca de vontade [...]. As mudangas sdo0 muitas, a mais
importante é tentar ver o mundo com os olhos do outro, tentar entender que todos temos
uma histdria de vida [...] posso garantir que sou uma pessoa com um olhar diferente sobre
0 mundo e as pessoas, esse projeto foi incrivel e em uma entrevista promocional em meu
trabalho tive que cita-lo como uma das coisas mais marcantes em minha vida (aluna Ana
Paula S.).
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[...] A partir das aulas que envolviam o tema pude formar um raciocinio préprio que hoje
faz parte do que eu sou, uma pessoa melhor [...]. Sobre o projeto foi incrivel, por que tudo
0 que aprendemos pdde ser posto em préatica. Tivemos a oportunidade de planejar projetos
reais para melhorar a vida de outras pessoas [...]. Assim eu simplesmente amei o0 projeto,
amei a oportunidade de poder fazer algo concreto e bom com um potencial imenso de se
expandir para muitos outros lugares. Sé tenho a agradecer pela experiéncia! (aluna
Eduarda L.)

Em relacdo a sala e aos professores, houve uma interacdo enorme, e grande ajuda tanto
com a troca de informac6es dos temas escolhidos, de correr atrds de acontecimentos
vivenciados por pessoas, entrevistas, ir diretamente & fonte do assunto [...]. O mais bacana
é poder aprender coisas novas, outro ponto de vista, buscar observar o outro lado, o que
noés em muitos momentos ndo praticamos. [...] Para mim, o projeto ajudou a ver ndo
apenas o lado negativo de terminada situagdo e sim buscar o lado positivo, abrir uma
brecha entre os dois e achar uma solucéo [...] (aluna Larissa S.).

Posso dizer que esse trabalho nos acarretou muitas experiéncias, com certeza. Foram dias,
semanas de pesquisas, de debates e discussdes e por fim, as apresentacdes, que nos
emocionaram de tal forma que nos fizeram nos botar no lugar do préximo e refletir sobre
a nossa maneira de viver, de valorizar o que temos e as pequenas agdes. Posso dizer que
atualmente minha forma de pensar mudou por conta dos trabalhos. Preconceitos, receios
e etc, deixaram de existir ou a0 menos diminuiram. [...] (aluno Gabriel F.).

Desde 0 comego, até o final foram muitas emocg6es, muito sentimento envolvido, até por
que sentir-se na pele de outra pessoa ndo é nada facil. [...] Ouvimos e vivenciamos
histérias maravilhosas, nos emocionamos e principalmente, aprendemos com essas
historias. Hoje eu posso afirmar que depois desse estudo e vivéncias, sou uma pessoa
melhor. Enxergo com outros olhos, ndo mais com o meu, mas com o olhar do proximo.
(aluna Narayan G.).

Notou-se que a etapa de coleta de “Inspiragdes”, especialmente o “mergulhar no
contexto”, impactou muito os estudantes, trazendo significado ao aprendizado. Foram
trazidos videos, depoimentos e compartilhadas historias e experiéncias muito fortes, que
geraram uma catarse geral na turma. Houve debates sobre diferentes pontos de vista em
relacdo as coisas e ao mundo, cabendo ao professor a mediacdo e a lembranca, a todo o
momento, de que as historias deveriam ser ouvidas e respeitadas, ndo cabendo naquele
momento julgamentos.

Outro ponto importante observado no comportamental dos estudantes foi a
aquisicdo de uma maior tolerancia para com os colegas, respeitando-se e entendendo
melhor a visdo de mundo de cada um. Desta forma, constatou-se que a opcao pela
metodologia Design Thinking para o desenvolvimento do Projeto Interdisciplinar, aliada
ao conceito de empatia que é um de seus pilares, propiciou o desenvolvimento de
habilidades como: trabalho em equipe; colaboracédo; cocriacdo; autonomia; além de uma

visdo de principios éticos, humanos e sociais. Inclusive, algumas das habilidades
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socioemocionais que foram desenvolvidas nessa experiéncia, como empatia, ética,
lideranca e pensamento critico sdo habilidades que estdo entre as novas competéncias
para o século XXI (KRAVISKI, 2020), e estdo ligadas tanto ao exercicio da profissao de
Comunicador Social como ao comportamento social e cidaddo. Assim, a pratica educativa
cumpre seu papel de participar da formacéo integral do ser humano, para além de uma
visdo centrada em conteldos (ZABALA, 1998).

Outra nota a destacar € que foi relatada aqui uma experiéncia ocorrida no periodo
antes da pandemia iniciada em 2020, portanto, usando recursos predominantemente
analdgicos: painéis, post its, recorte e colagem, sketches, entre outros que s&o recursos
facilitadores da colaboracdo sincrona e do pensamento visual. Todavia, com a aceleracao
da digitalizacdo no ensino (KRAVISKI, 2020), ha ferramentas online e com muitos
recursos gratuitos que apoiam a aplicacdo do Design Thinking na educacdo, como o Miro,
GoogleJamboard, Padlet, Mindmeister, entre outros. Por fim, a autora agradece
especialmente aos professores das demais disciplinas que contribuiram com o projeto.
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