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Motivacao da Oficina e Planejamento

O UAlLab foi acionado pela Escola Judicial para participar do curso "Gestao
Participativa: aplicando o ritual de gestdao e resolvendo problemas reais por
meio do Design Thinking". O convite foi para que o Laboratério apoiasse os
docentes durante a 32 etapa do curso, realizando uma oficina pratica da
metodologia e capacitando os participantes para a sua aplicacao.

O curso de Gestao Participativa é uma iniciativa que integra o programa "EJEF
em Movimento", razdo pela qual o curso-piloto foi dividido em 3 (trés) etapas,
sendo a primeira presencial e na oportunidade os docentes abordaram temas
como "O ritual de gestao: a horizontalidade da administracao”, "O gestor-lider",
"Técnicas e sugestoes para a realizacao do ritual de gestao".

A segunda etapa ocorreu de forma assincrona e coube aos participantes
realizar o ritual de gestao em suas unidades, aplicando os conhecimentos
adquiridos na primeira etapa do curso.

Por fim, para a terceira etapa, que também foi realizada de forma presencial, os
participantes foram orientados a trazer os problemas levantados durante a
realizacao do ritual de gestdao para que pudessem trabalha-los na oficina de
Design Thinking conduzida por integrantes do UAlLab.

O objetivo da oficina foi ensinar aos participantes como a metodologia do
Design Thinking pode auxiliar a resolucao de problemas complexos da unidade
de forma criativa, horizontal e colaborativa, contribuindo ainda mais paraa « « - - -+ -
materializacao da Gestao Participativa. s e e e

A oficina possibilitou que os alunos nao s6 aprendessem os conceitos da | | | | | .
metodologia, como também permitiu que eles trabalhassem durante o cursoa ., . ., . . .
solucao de um problema real enfrentado em suas unidades, oportunidadeem . . . . ..
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Lo METODOLOGIA

A oficina foi focada na formacao em Design Thinking dos participantes do
curso em uma abordagem parte tedrico-pedagdgica e parte pratica. O objetivo
era ensinar aos alunos a aplicagdao de técnicas de Design Thinking ao Ritual de
Gestao. Dois facilitadores conduziram os trabalhos, orientando e incentivando
a participacao ativa de todos, que foram divididos em 4 grupos de 6 pessoas.

A oficina ocorreu no ultimo dia do curso de Gestao Participativa em 4
(quatro) horas. Em um primeiro momento, os facilitadores abordaram a
metodologia de forma tedrica, apresentando os conceitos do "duplo
diamante" do Design Thinking e suas caracteristicas basilares, como
empatia e foco no usudrio.

¢ COMO FUNCIONA?

ETAPAS DO "DETE" (DUPLO DIAMANTE)

DEFINIR PROTOTIPAR
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Ap0s esta breve introducao, os facilitadores iniciaram a explicacao com
a facilitacao de um "quebra-gelo".

A dinamica quebra-gelo é uma atividade de aquecimento que deve ser
feita antes do inicio do aprofundamento das fases do Design Thinking.
Também conhecida como "warm-up", a partir dela é possivel encontrar
6timas maneiras de comecar qualquer exercicio em grupo que precise
de energia e conexao entre os participantes.
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' Fase de imersao - "Descobrir"

Para iniciar os trabalhos na oficina, os facilitadores apresentaram
conceitos e ferramentas da fase de imersao.

A imersdao é a primeira fase do Design Thinking e se da através da
coleta de dados, de forma a enxergar os desafios pelos olhos de quem
os vivencia diariamente. Imergir no contexto garante que as solucoes
desenvolvidas possam trazer valor para a realidade e nao para o que se
acredita ser melhor para o servico.

Nesta fase, os participantes foram convidados a compartilhar os
problemas ja levantados por eles na aplicacao do Ritual de Gestao em
um Canvas de Desafio Inicial. Para essa atividade foram concedidos 10
minutos.
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Ainda na fase de imersao, os participantes da oficina foram convidados
a compartilhar com os demais os problemas levantados por cada um
em 10 minutos.

Apo6s este momento, cada grupo deveria fazer uma votacdo em 3
minutos para priorizacao de apenas um problema a ser trabalhado.

' Fase de (Re)Definicao do Problema

Uma vez realizada a imersdao e mapeamento de problemas, ap6s
decidido o que sera tratado na oficina, tem inicio a fase de
(Re)Definicao do Problema.

Nesta fase o desafio é analisado profundamente, passamos a conhecer
verdadeiramente o problema e a detectar onde residem suas causas.

Os facilitadores apresentaram trés ferramentas que poderiam ser
usadas nesta fase: Os canvas de mapa de empatia, de arvore de
problemas e da pergunta "Como Podemos".

Mapa de empatia: Tem como propédsito compreender o
perfil do usudrio ou ator, de forma
visual e tangivel, gerando maior
aproximacao e empatia. Estabelece
hipoteses claras a respeito das
necessidades e comportamentos de
um publico alvo.

Canvas Mapa de Empatia
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Arvore de Problemas: Essa metodologia busca deixar claro a
relacdio de causa-e-efeito de um
problema complexo. A arvore se
torna uma representacao grafica de
uma situagao-problema (tronco), suas
principais causas (raizes) e os efeitos
negativos que ela provoca no publico
alvo (galhos e folhas).

ATIMG
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Aplicada ao curso "Gestao Participativa”

Como Podemos: O Canvas de "Como Podemos" ajuda
a formular a pergunta desafio
definindo o que sera feito, para quem
e qual o objetivo. Também pode
gerar questdes para iniciar o
brainstorming, de forma que auxilie
na geracao de insights, percepcoes e,
posteriormente, ideias.

Canvas de Aprofundamento da Questao - "Como Podemos"

I%----

pommos P

(ACAQ) (PROBLEMA)
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(acdo) (o que)

irFamqu&Fm con deficiéncia Ol:m&-!ﬁalw:i iaJLrar MFrea{wa{a,Conﬂmi
(quem) (onde)

+ teste varias possibilidades para um mesmo problema enquadrado, iteracio!
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' Fase de Ideacao

Nessa fase o objetivo é gerar ideias que solucionem o problema,
abrindo o caminho para a préxima fase de pensar o protétipo. Na
ideacao os participantes estao livres para propor o que quiserem, em
um espaco igualitario e sem julgamentos.

Os facilitadores apresentaram duas técnicas de ideacao: Brainstorming
(Tord de ideias) e Brainwriting (Pens, escreveu).

Brainwriting: Variacio do Brainstorming, o
Brainwriting traz como ponto forte a
construcao de ideias a partir de
multiplas contribuicdes, em ideacao
de forma individual. A sessdao de
brainwriting, conduzida em siléncio,
permite o surgimento de ideias sem
que sejam criticadas. Por usar como
meio de expressao a escrita, facilita a
participacao de pessoas que nao se
sentem a vontade de expor suas
ideias oralmente, garantindo, assim, a
oportunidade de todos serem
“ouvidos” e  contribuirem na
construcao das solucdes inovadoras.

Na oficina foram concedidos 10 minutos para ideacao individual com a
técnica de Brainwriting (Penso, escreveu).

Brainstorming: E uma técnica muito utilizada para a
geracao de ideias, porque explora a
criatividade das pessoas em trabalhos
de ideacao com grupos. As regras do
Brainstorming sao simples: as pessoas
compartilham suas ideias com os
demais, em uma conversa por vez.
Julgamentos e criticas nao sao
permitidos, pois todas as ideias sdo
validas, nao existem "ideias loucas". O
objetivo é criar o maximo de ideias
possiveis, construindo sobre as ideias
uns dos outros.

Para a técnica de Brainstorming (Toré de ideias) foram concedidos 5

minutos.
ATIMG
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Aplicada ao curso "Gestao Participativa"

Ao final da fase, os participantes foram convidados a votar na melhor
ideia apresentada, para seguir para a construcao do prototipo. Com o
tempo de 5 minutos, cada participante tinha dois votos e deveria
observar a seguinte regra: um voto poderia ser reservado a propria
ideia, porém o outro deveria ser reservado a ideia de uma outra
pessoa.

Essa técnica de votacdao abrange a participacao e percepcao do
coletivo, onde o individuo se vé encorajado a considerar as ideias de
todos os outros participantes.

Ayailab

Canvas Ideacao
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' Fase de Prototipacao

Na fase de Prototipacdo sdao construidos protétipos para ajudar a
pensar realisticamente sobre a maneira como as pessoas irao interagir
com o conceito projetado. A construcao de modelos ajuda na
visualizacao de ideias como reais e tangiveis, além de auxiliar na
iteracao de solugoes de forma rapida.

O protétipo deve responder as seguintes perguntas: o que queremos
testar? O que precisamos descobrir? Para que estamos prototipando
isso?

Os facilitadores explicaram os conceitos de protétipos de alta, média e
baixa fidelidade e mostraram exemplos como protétipos de papel,
protétipos fisicos e desenhos de interface.

Para preenchimento do Canvas de Prototipacao foram concedidos 20
minutos aos participantes.

Canvas Prototipacao

Ao final da prototipacdo pelas equipes os facilitadores reforcaram o
fato de que todo protétipo é sequido de teste. A fase de teste é a
ultima fase do Design Thinking. E 0 momento em que se coloca o
protétipo a prova, incluindo ciclos de verificacdo da solucao e de
abordagens alternativas. E possivel, inclusive, que durante os testes
seja necessdrio revisar algum ponto das fases anteriores do "DT" e tudo
isso é parte da metodologia. E importante estar aberto ao erro, porque
errar também é uma resposta.

ATIMG
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' Fase de apresentacao dos protétipos (pitchs)

Concluido os trabalhos de preenchimento do Canvas de Prototipacao,
a fase seguinte foi de apresentacao de cada grupo. A explanacao
ocorreu em formato de pitch, que é uma técnica de comunicacao
utilizada para apresentar ideias de forma rdpida e concisa em um
tempo limitado.

Para uma apresentacdo clara e de sucesso em formato de pitch, é
importante preparar um roteiro bem controlado, com uma introdugao
cativante, uma apresentacao detalhada da ideia e a visao de futuro. E
fundamental que a apresentacao seja objetiva e que sejam destacados
0s pontos mais importantes.

Assim, cada grupo teve 3 minutos para expor cada iniciativa. Este foi
um momento em que os participantes puderam compartilhar com os
colegas o trabalho realizado e durante as apresentacdes perceberam
gue muitas ideias, apesar de oriundas de grupos diferentes, continham
propostas semelhantes, o que demonstrou o entrosamento da classe
em relacdo a Gestdao Participativa e as propostas de solucao dos
desafios comuns enfrentados.
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B CONCLUSAO:
Atuacao do UAlLab

O UAILab acredita e incentiva a colaboracao entre setores diversos da instituicao,
ressaltando que a boa parceria com a EJEF é algo que cultivamos com grande
consideracao.

Acreditamos na metodologia do Design Thinking como ferramenta poderosa
para resolucao de problemas, e agradecemos o convite para atuagao como
facilitadores em um curso desta Escola.

Reforcamos nossa disponibilidade para o trabalho e o desejo de continuar

atuando como disseminadores do "DT" na EJEF, para que, através do ensino, esta
Casa seja cada vez mais um espa¢o humano e inovador.
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