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ADAPTACAO DO DESIGN SPRINT PARA O ENSINO EM DESIGN

Resumo: No contexto atual de crescente agilidade, em que a flexibilidade se
apresenta como requisito para empresas adaptarem-se a novos cendrios de
mundo, sdo necessarios estruturas metodolégicas que facilitem com que processos
de desenvolvimento de projetos acompanhem tal ritmo acelerado. Este artigo tem
como objetivo adaptar a metodologia agil Design Sprint para o ambiente académico,
tomando para tal o caso da disciplina de Laboratério Interdisciplinar de Design
VIl (Lab VII) do Curso de Design na Pontificia Universidade Catodlica do Rio Grande
do Sul (PUCRS), no periodo letivo de 2023/1. O artigo apresenta o cronograma da
disciplina e as orienta¢des processuais, bem como alguns resultados de propostas

de solug¢des desenvolvidos pelos estudantes.

Palavras Chave: educa¢dao em design; design sprint; service learning.

Abstract: In the current context of increasing agility, where flexibility is a requirement
for companies to adapt to new world scenarios, methodological structures are needed to
facilitate project development processes to keep up with such an accelerated pace. This
article aims to adapt the agile Design Sprint methodology to the academic environment,
using the case of the Interdisciplinary Design Laboratory VI (Lab VII) course of the Design
Program at the Pontifical Catholic University of Rio Grande do Sul (PUCRS), in the 2023/1
academic period. The article presents the course schedule and procedural guidelines, as

well as some results of solution proposals developed by the students.

Keywords: design education; design sprint; service learning.

INTRODUGAO

O Design é um campo de conhecimento fundamental para a humanidade e assume
um papel de destaque na contemporaneidade na medida que contribui ao contexto
de evolugdo tecnoldgica ao agregar valores simbdlicos, estéticos e funcionais para

os artefatos. Nesse contexto, o ensino e aprendizagem de Design possui um papel

| 713n

vDI113[0¥d V1SIAIY



ADAPTACAO DO DESIGN SPRINT PARA O ENSINO EM DESIGN

fundamental na sociedade, na medida que permite a formacdo de profissionais
qualificados e criativos. Além disso, contribui fortemente com a geracdo de
iniciativas voltadas a inovagdo social, ja que as habilidades e competéncias do
designer podem possibilitar que profissionais diversos identifiquem problemas sob

novas perspectivas, levando a solu¢des inéditas (Schons et al., 2024).

Um contexto importante no Design contemporaneo é o do movimento agil, (Beck,
2001), que teve sua origem nas indUstrias de softwares e se difundiu por diversos
outros campos do conhecimento e praticas profissionais. O movimento agil
busca promover uma maior flexibilizagdo dos processos de trabalho, valorizando
a colaborac¢do, a adaptagcao constante e a entrega de valor continuo, chamando
a atengdo dos meios académicos em razdo das incertezas e da necessidade de
agilidade e responsividade de profissionais e empresas frente as mudancas
e imprevisibilidades dos mercados e do mundo (Pinho et al., 2022; Sherehiy;

Karwowski; Layer, 2007).

Apesar de ter mais de 20 anos de existéncia, o Manifesto Agil, documento
fundador do movimento, permanece atual e amplamente difundido nas areas de
desenvolvimento de tecnologias e inovagdo. Seus principios foram traduzidos em
diferentes metodologias que aceleram o ciclo de desenvolvimento de produtos,
como Scrum (Schwaber; Beedle, 2001) e Lean Development (Poppendieck;
Poppendieck, 2003), permitindo uma resposta mais rapida e eficiente as
necessidades dos usuarios e do mercado. No Design, os principios do movimento
agil também vém sendo traduzidos em metodologias, a qual se destaca o Design
Sprint de Knapp, Zeratsky e Kowitz (2016), um processo estruturado em cinco
dias que visa a prototipacdo rapida e validagdo de conceitos através de iteragdes

continuas e colaboragdes intensivas de equipes multidisciplinares.

Diante desse cendrio e ao considerarmos a importancia da educagao em design
em se manter alinhada com as praticas de mercado, surgiu a necessidade de

adaptagdo do Design Sprint para a sala de aula. Para fins educacionais, o Design
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Sprint se revela como meio para o oferecimento de um modelo de ensino atual,
dinamico e centrado em praticas colaborativas. Dessa forma, este artigo se propde
a demonstrar a adaptacdo e implementacao do Design Sprint em uma disciplina do
curso de graduacdo em Design e explora os desafios e potencialidades da pratica
no ambiente académico do Ensino Superior. Para corroborar com as atividades,
também se adotou a metodologia ativa de aprendizagem experiencial chamada
de Service-Learning (aprendizagem em servi¢o), que engaja os estudantes em
atividades de servi¢o e permite que diversos parceiros sejam envolvidos durante
o decorrer da disciplina, incluindo “jovens, educadores, familias, membros da
comunidade, organiza¢des comunitarias e/ou empresas” (Dary, 2010, p. 20). Dessa
forma, a disciplina pode contar com um cliente e uma demanda real, permitindo
aos estudantes um papel ativo no planejamento, implementacdo e avaliagdo das

suas experiéncias de aprendizagem, sempre sob a orienta¢do de seus professores.

A METODOLOGIA AGIL DESIGN SPRINT

O Design Sprint consiste em um processo metodolégico estruturado a partir da
incorporacdo de elementos de Design Thinking e de metodologias ageis, que tem
como intuito orientar equipes por meio de uma série de etapas bem definidas
para resolver problemas complexos e validar novas ideias em um curto periodo. O
Design Sprint foi desenvolvido por Knapp, Zeratsky e Kowitz (2016) e popularizado
pela empresa de investimento GV, lancada como Google Ventures em 2009
(Google Ventures, 2024). O Design Sprint busca se posicionar de forma diferente
de modelos populares de desenvolvimento de produtos do tipo “langar e iterar”.
Com o objetivo de testar ideias e protétipos rapidamente, ele permite a validacdo
de conceitos antes de se investir em altos custos de desenvolvimento de produto e

em estratégias de langcamento (Figura 1).
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Figura 1 - Modelo de langamento e itera¢do versus Modelo Google Venture Design
Sprint
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Fonte: adaptado de Margolis (2014).

O Design Sprint tal como foi concebido por Knapp, Zeratsky e Kowitz (2016) é um
processo que tem duracao de cinco dias, destinados a resolucao de problemas de
design, por meio de um cronograma composto pelas etapas de Entender, Desenhar,
Decidir, Prototipar e Testar (Figura 2). Durante cada uma dessas etapas, sao
propostas ferramentas que contribuem para o pensamento em design e agilizam
o processo de validagdo de hipoteses, aceleram o desenvolvimento de uma ideia
ou contribuem para definir a direcdo de um projeto. Esse processo, como uma
abordagem agil, também contribui para validar se uma ideia deve continuar para

a fase de desenvolvimento de langamento ao mercado, ou se deve ser pivotada.
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Figura 2 - framework conceitual do Design Sprint.

Entender Desenhar Decidir Prototipar Testar

Segunda-feira Terca-feira Quarta-feira Quinta-feira Sexta-feira

Fonte: adaptado de Knapp, Zeratsky e Kowitz (2016).

O cendrio ideal para se aplicar o Sprint é aquele onde ja se conhece o cliente e
usudrio de um sistema, produto ou servico, e antes de iniciar, o processo conta
com uma etapa de preparag¢do, quando sdo definidos algumas pessoas e processos
chaves que irdo compor e dar o ritmo das atividades ao longo dos 5 diais. Isso inclui
a definicdo do problema a ser resolvido para que todos os participantes estejam
alinhados, o que pode exigir a realizacao de pesquisas preliminares e entrevistas
para obter dados relevantes. A equipe de trabalho deve ser composta por 5 a 7
individuos com habilidades diversas, incluindo um Decisor, que € alguém com
autoridade para tomar decises finais, e o Facilitador, uma pessoa para gerenciar o

tempo e o foco das atividades (Knapp; Zeratsky; Kowitz, 2016).

Ainda antes de iniciar o Design Sprint, deve-se fazer planejamento logistico, o
que envolve preparar a equipe para que esteja disponivel ao longo dos 5 dias de
atividades e a reserva de um espaco adequado, como uma sala equipada com
quadros brancos e materiais como folhas, canetas e Post-lts. Também deve ser
feita uma reunido de passagem de briefing, equipada com materiais de referéncia
para embasar as futuras decisGes que serdo tomadas durante o Sprint. Depois de
todos esses alinhamentos, o Design Sprint podera ser iniciado (Knapp; Zeratsky;
Kowitz, 2016).
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No Dia 1, conhecido como “Entender”, o foco estd em alinhar a equipe em torno do
problema e do objetivo da semana. Isso envolve estabelecer um objetivo de longo
prazo, listar as perguntas centrais do Design Sprint, mapear a jornada do cliente,
realizar entrevistas com especialistas internos e externos, compartilhar e destacar
informacdes relevantes, e transformar anota¢des em perguntas-chave no formato
“Como Poderiamos?”. Esta etapa visa garantir que todos tenham uma compreensdo
solida do desafio a ser abordado e estejam alinhados em relagdao aos objetivos a

serem alcangados (Knapp; Zeratsky; Kowitz, 2016).

No Dia 2, denominado “Desenhar”, o objetivo é gerar diversas solu¢des potenciais
para solucionar o problema identificado. Isso inclui atividades como o exercicio
de Demonstragdes-relampago, onde membros da equipe apresentam solugdes
favoritas de outros produtos, de diferentes areas e aqueles produzidos internamente
na empresa, similar a uma Analise de Similares compacta. A equipe também deve
decidir se é necessario dividir o problema em partes menores. Os participantes
do Design Sprint devem fazer esbocos individualmente, no intuito de encontrar
solugdes, e sugere-se que realizem as seguintes 4 etapas: fazer anotagdes, gerar
ideias, apliquem a técnica Crazy 8s (rascunhar oito varia¢cdes de ideias em oito
minutos) e criar um storyboard de trés painéis mostrando a interacao do cliente

com o produto ou servigo proposto (Knapp; Zeratsky; Kowitz, 2016).

No Dia 3, denominado “Decidir”, o objetivo é selecionar a solu¢do mais promissora
para ser prototipada, que estard apresentada em formato de storyboard. Isso
envolve atividades como o Museu de Arte, onde os storyboards sdo expostos na
parede para visualizagdo da equipe; o Mapa de Calor, quando os participantes
analisam silenciosamente as solucBes expostas e marcam partes interessantes
com adesivos; as Criticas-relampago para discutir rapidamente os pontos fortes
de cada solugdo e registrar boas ideias; a Pesquisa de Inten¢do de Voto onde
cada participante escolhe e vota em uma solugdo com um adesivo; e finalmente o
Supervoto, onde o Decisor toma a decisao final ponderando os votos recebidos e

selecionando um dos storyboards. Essa etapa visa garantir que a solucao escolhida
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seja aquela com maior potencial para ser prototipada e testada (Knapp; Zeratsky;
Kowitz, 2016).

No Dia 4, chamado “Prototipar”, o objetivo é criar um protétipo realista da solu¢do
escolhida. A ideia é que a equipe transforme o storyboard em um protétipo realista o
suficiente para evocar reagdes sinceras dos usuarios. A ideia é evitar a perfeicdo e focar
em criar algo “bom o suficiente” para testar rapidamente. Os autores sugerem que se
construa algo que pareca real, mas que os participantes da equipe ndo se importariam
de descartar apds o teste. Essa etapa busca permitir uma descoberta rapida de potenciais

problemas ou beneficios da soluc¢do proposta (Knapp; Zeratsky; Kowitz, 2016).

No Dia 5 do Design Sprint, denominado “Testar”, a equipe valida a solu¢do testando
0 protétipo com usudrios reais. Embora cada protétipo seja Unico e ndo haja
um processo especifico universal, os autores entendem que quatro exercicios
sdo fundamentais para guiar a equipe: escolher as ferramentas corretas, como
softwares e midias, dividir tarefas para maior eficiéncia da equipe, integrar todas
as partes do prototipo e testar com usuarios reais para se obter um retorno de

qualidade das impressdes dos clientes (Knapp; Zeratsky; Kowitz, 2016).

Para ser aplicado em sala de aula como uma abordagem de ensino, o Design
Sprint pode ser adaptado a uma estrutura de Aprendizagem Baseada em Projetos
(Project-Based Learning - PBL) e do Service-Learning, que permitem ao estudante

desenvolverem projetos que fornecem solug¢des praticas para problemas reais.

SERVICE-LEARNING COMO METODOLOGIA ATIVA DE ENSINO

O Service-Learning é uma abordagem educativa que combina objetivos de
aprendizagem académica com atividades de servico. Essa metodologia tem ganhado
destaque em diversos paises e em diferentes areas do ensino, desde a educagéo

basica até a superior, por promover que os estudantes se desenvolvam de forma
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holistica, por meio da interseccao de conhecimentos técnicos, habilidades praticas e
de conhecimento pessoal. No Brasil, o Service Learning também tem ganhado espaco
devido ao seu potencial em contribuir para o cumprimento das exigéncias do Plano
Nacional de Educagao (PNE, 2014-2024 - Meta 12.7 da Lei n° 13.005, de 25 de junho
de 2014) (Brasil, 2014), que estipulou como obrigatéria a destinacdo de no minimo

10% da carga horaria dos cursos de graduacdo a programas e projetos de extensao.

As experiéncias de Service Learning podem ser compreendidas e projetadas através
de uma estrutura conceitual simples, como mostrado na Figura 3. Este modelo
ilustra que a aprendizagem em servico visa desenvolver ndo apenas conhecimentos
e habilidades académicas, mas também aprendizagem civica e crescimento pessoal.
Este Ultimo pode ser definido para incluir resultados amplamente valorizados, como
a competéncia intercultural e o trabalho em equipe (Ash; Clayton, 2009). No ensino
de Design, o Service-Learning ao promover projetos que envolvem comunidades,
permite aos estudantes desenvolverem a empatia e uma compreensdo maior
das dindmicas sociais e culturais, o que, por sua vez, potencializa a qualidade e a

relevancia dos seus projetos.
Figura 3 - framework conceitual do Service-Learning
COMPONENTES DO
SERVICE-LEARNING

Material
académico

Crescimento
Pessoal

Reflexdo
critica

Aprendizagem
civica

Servigo
relevante

Aprimoramento
académico

Fonte: traduzido e adaptado de Ash; Clayton (2009, p. 29).
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Para estabelecer as melhores praticas do Service Learning, a Learn and Serve
America, uma iniciativa governamental dos Estados Unidos da América que fora
gerida pela Corporation For National and Community Service (Americorps, 2009),
identificou cinco componentes essenciais para a implementacdo bem-sucedida
da metodologia. Estes componentes compreendem investigacdo, planejamento,
acao, reflexdo e demonstracdo (IPARDC: Investigation, Planning, Action, Reflection,
Demonstration/Celebration, tradu¢do nossa). O esquema completo desses
componentes e seus passos correspondentes pode ser visualizado na Figura 4,
adaptada de Dary et al. (2010).

Figura 4 - estrutura do processo IPARDC para a pratica de Service-Learning

Definindo o Contexto

i, Identifique os objetivos instrucionais
28 Desenvolva questdes essenciais
3. Determine as avaliagdes
|nvestiga§50 Planejamento A;éo Reflexio Demonstra;éo/
1. Ldentlflc'ar a 1. Preparagdo; 1. ImpIementaNr o 1. Conect_ar a Celebra;éo
‘comunidade a 2. Desenvolver um plano de agdo aprendizagem em
L, ~ . i, Demonstrar
servir”; plano de agdo; 2. Tecer a reflexdao sala de aula com N
) " " impacto na
2. Avaliar as 3. Integrar 138 Avaliar o a aprendizagem N
. . ) N comunidade
necessidades da instrugdes; progresso no servigo;
. < . 2. Demonstrar
comunidade ; 4. Tecendo reflexdo; 2. Questionar N "
q - e impacto em si
g, Selecionar as 5. Avaliar o suposi¢oes;
N mesmo
necessidades da progresso. 3. Desenvolver uma
0 = 3. Comemorar
comunidade; compreenséo conquistas
4. Questdo de mais profunda de a
pesquisa; seus papéis como
5. Tecer a reflexdo; cidaddos;
6. Avaliar o 4. Melhorar a
progresso. resolugdo de
problemas
\ Reflexdo e Reflexdo e Reflexdo e Reflexdo e
Monitoramento do Monitoramento do Monitoramento do Monitoramento do

Progresso Progresso Progresso Progresso

Fonte: adaptado e traduzido de Dary et al. (2010, p. 32).

Em seu estudo sobre a implementacdo do Service-Learning nas instituicdes de
ensino superior, Bringle e Hatcher (1996) destacam que esta metodologia além
de enriquecer o curriculo académico, também fortalece as rela¢bes entre as
universidades e as comunidades. Dessa forma, ao integrar o Service-Learning ao

curriculo de design visual, é possivel preparar os estudantes para atuarem mercado
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profissional de maneira mais consciente com seu entorno, além de equipa-los com
habilidades técnicas e sociais que |hes permite fazer uma diferenga positiva na

sociedade.

PLANEJAMENTO DA DISCIPLINA

Esta secdo compreende o planejamento da disciplina, bem como os resultados das
atividades propostas a partir da integracdo da metodologia de Design Sprint em

atividades de Service Learning.

SOBRE A DISCIPLINA

Este documento apresenta um relato de experiéncia da implementacdo da
metodologia de Design Sprint, integrada a metodologia pedagdgica de Service
Learning nadisciplina de Laboratério Interdisciplinar de Design VIl (Lab VII) do sétimo
semestre do Curso de Design na Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande
do Sul (PUCRS), mais especificamente daquela ocorrida no primeiro semestre do
ano de 2023. A disciplina de Lab VIl tem carga horaria presencial de 120 horas por
semestre, sendo que as aulas séo distribuidas em dois dias por semana, iniciando

as 8h e finalizando as 11h15min das manhdas, com 15 minutos de intervalo.

A disciplina busca promover a pratica projetual de design integrando as
modalidades produto e grafico e, também, pretende proporcionar aos estudantes
a experimentacao projetual nas etapas de desenvolvimento de projeto, com base
nas teorias de design de produto e design grafico, através do uso de ferramentas
de pesquisa, cria¢do, configuracdo e detalhamento para execucdo do projeto. Os
conteldos trabalhados sao, principalmente, Design Emocional e User Experience
(UX). A disciplina contou com o envolvimento de 2 professores, que também sdo os

autores deste artigo, 24 alunos e 2 parceiros/clientes que juntos correspondem ao

11
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Ecossistema de Inovagdo da PUCRS, quais sejam: IDEAR - Laboratério Interdisciplinar
de Empreendedorismo e Inovagdo da PUCRS e Tecnopuc - Parque Cientifico e
Tecnoldgico da PUCRS.

BRIEFING DO PROJETO E ADAPTAGAO DO DESIGN SPRINT

Para dar inicio ao projeto, os estudantes foram direcionados a conversarem com
os parceiros da disciplina. Sendo assim, a disciplina promoveu um encontro entre
dois profissionais vinculados ao Tecnopuc e dois profissionais vinculados ao Idear
com os estudantes. Esse momento teve um formato de roda de conversa, onde
0s parceiros puderam expressar suas dores e seus desejos quanto a pratica de
Service-Learning e a expectativa da entrega dos alunos por meio da disciplina. A
partir dessa conversa, em conjunto com todas as pessoas envolvidas na disciplina,
foi definido o desafio que deveria ser resolvido pelos alunos: “como podemos
embarcar a comunidade nos espacos e oportunidades do Ecossistema de Inovacdo

da PUCRS a partir de uma experiéncia autdnoma e lddica?".

A partir de entdo, iniciou-se a etapa de Pré-Design Sprint e os alunos foram
convidados a se reunirem em grupos. O Design-Sprint sugere que a equipe deve
conter entre 5 e 7 pessoas com habilidades diversas e diferentes perspectivas.
Como a disciplina é exclusiva do curso de Design, sugeriu-se que os grupos fossem
de até 4 integrantes estudantes da disciplina, e que contasse com o apoio de
pessoas externas que seriam consideradas como especialistas, tendo a restricao
de ndo serem profissionais ou outros estudantes de Design. A etapa de Pré-Design
Sprint também foi chamada de etapa de Problematizagdo, teve duragdo de 4 aulas

presenciais e seguiu a estrutura e as orienta¢des dispostas no Quadro 1.

12
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Quadro 1 - estrutura e orienta¢des do Pré-Design Sprint

BRIEFING

Pergunta norteadora do projeto: Como podemos embarcar a comunidade nos espagos e
oportunidades do Ecossistema de Inovagdo da PUCRS a partir de uma experiéncia autdbnoma e lddica?
A partir dessa inquietagdo inicial, desenvolver a primeira etapa do projeto. A problematizagdo consiste
em levantar dados para elaborar uma proposta de projeto. Isso envolve definir qual problema
relacionado as demandas do cliente o grupo se disp&e a resolver, assim como sensibilizar o cliente
com relagdo a necessidade e a importancia de resolver-se esse problema.

ATIVIDADES DO PRE-SPRINT DESCRICAO

Todos os participantes do Design Sprint devem estar cientes
L do problema dos componentes do problema a ser resolvido.
Definicdo do Problema . . . o
Para isso, realizem pesquisas preliminares com a coleta de

dados relevantes para contextualizar o desafio.

Grupo de trabalho com 4 integrantes estudantes da
disciplina. Complemente o grupo com pessoas de outras
5 . areas, dos quais sejam profissionais relevantes e serdo
Formagdo da Equipe . L .
considerados especialistas (como administradores,
especialistas em marketing etc.). Defina quem sera o Decisor

e o Facilitador.

O espaco de trabalho sera a sala de aula, porém os

. . estudantes podem utilizar outros espagos da Universidade
Planejamento Logistico . .
conforme entendam ser mais adequado. A equipe deve

preparar materiais como folhas, canetas e Post-Its.

Todos os materiais de referéncia, como dados de pesquisas
ou andlises de mercados que possam ser Uteis durante o
Preparacao de Materiais e Recursos Design Sprint devem ser compilados e preparados de forma
que fiquem acessiveis aos participantes das atividades, para
que possam tomar decisdes fundamentadas.

Tempo do Pré-Design Sprint 5 encontros presenciais
Fonte: adaptado e traduzido de Dary et al. (2010, p. 32).

Apbds a finalizacdo da etapa de Pré-Design Sprint, os estudantes foram orientados
a apresentarem seus achados para os professores da disciplina. Logo em seguida,
os alunos receberam um conteudo teérico, por meio de uma aula expositiva-

dialogada, sobre as demais etapas do Design Sprint, quando foram explicadas as
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atividades que deveriam ocorrer a cada dia de trabalho. O contelddo sobre Design
Sprint explicado durante dois encontros presenciais da disciplina, e reforcado ao

longo de todos os dias de atividades.

Na aula seguinte, os alunos comecgaram a colocar em pratica as atividades praticas.
Sendo assim, cada dia do Design Sprint correspondeu a 1 dia de aula presencial,
que deveria ser complementada com 2 horas de Trabalho Discente Efetivo (TDE),
que consiste em atividade extraclasse realizadas pelos estudantes como forma
complementar as atividades académicas presenciais, totalizando 10 horas de TDE.
Os estudantes tinham autonomia para definir quais atividades seriam realizadas
extraclasse. Além dos 5 dias propostos pelo processo de Design Sprint, os
estudantes também puderam contar com 2 aulas para finalizagdo e organizacao
do trabalho a ser apresentado para os parceiros da disciplina, totalizando 7
aulas presenciais somadas a 10 horas de TDE. O roteiro de atividades pode ser

visualizado no Quadro 2.

Quadro 2 - roteiro e orienta¢des do Design Sprint

DIA 1 - ENTENDER

Lightning Talks 10 -15 min Pequena apresentacdo para nivelar o entendimento do
desafio pela equipe.

Mapa 30 min Mapa mostrando o fluxo de como o cliente pode
experenciar a atividade proposta pelo problema. O
mapa deve ter de 8 a 15 itens.

Entrevista com 15 a 20 min por Em duplas: um faz as perguntas e o outro faz
Especialistas entrevista anotacdes. Contextualize o entrevistado sobre o
problema e entdo siga um roteiro semiestruturado de

entrevista.
Perguntas “Como 30 min Reunir a equipe para compartilhar anotagdes e
Poderiamos” (CP) conhecimentos; destacar as informagdes mais

relevantes e transformar as anotagdes em perguntas
no formato de “Como Poderiamos?”.
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Mapeamento de
afinidades

15 min

Agrupe as perguntas CP em temas comuns.

Votagdo e colocagdo
no Mapa

30 min

Cada participante tem 3 votos, com excecdo do decisor
que tem 5. Votem nas perguntas CP que consideram
mais relevantes. Posicione a pergunta CP mais votada
na etapa do mapa mais condizente a ela.

DIA

2 - DESENHAR

Revisao

15 min

Como grupo, revisar a pergunta CP e sua posi¢do no
mapa da experiéncia.

Esbogo em 4 etapas

15 min

Anotacoes: individualmente, retna informagdes chave
sobre a pergunta CP elegida ao final do Dia 1.

20 min

Ideias: Ainda individualmente, rabisque possiveis
respostas iniciais a pergunta. Pense tanto textual
quanto imageticamente.

8 - 24 min

Crazy 8s: Individualmente, experimente varia¢des
rapidas de uma das ideias geradas anteriormente.
Dividir uma folha em 8 segmentos. Gere 8 ideias
para responder a pergunta CP eleita ao final do
Dia 1. Podem ser desenvolvidas mais uma ou duas
novas rodadas de Crazy 8s caso o grupo considere
interessante.

40 min

Esbogo da solugdo: detalhe a ideia através de um
storyboard de 3 painéis. Ele deve ser autoexplicativo e
anénimo. Dé um titulo marcante para a ideia mostrada
no storyboard.

Planejamento do teste

30 min

Liste e recrute possiveis usuarios para participar das
atividades de validacdo do Dia 5 e, se possivel, do
Supervoto no Dia 3.

DIA 3 - DECIDIR

Mapa de carlor

20-30 min

Posicionar os esbogos lado a lado e mantenha o
anonimato do autor. Distribua 3 adesivos pequenos
para cada integrante, e 5 adesivos pequenos para

o decisor. Cada pessoa deve revisar os esbogos
silenciosamente e distribuir seus adesivos em cada

parte das solugdes que considera pertinente.

Criticas-relampago

15-25min

Coletivamente, critiquem cada esboco. O autor do
esbogo deve participar anonimamente da critica.
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Pesquisa de intengao
de voto

10 min

Cada um escolhe em siléncio sua ideia favorita. Todos
ao mesmo tempo colocam um adesivo grande para
registrar seu voto no aspecto que deve ser prototipado
(que ainda nao é definitivo).

Supervoto

5 min

O decisor e o especialista (se presente) recebe 3
adesivos grandes para votar no que considera que
deva ser prototipado.

Organizacdo dos
vencedores

5 min

Separe os esbogos “vencedores”. Decidam se os
vencedores poderiam se encaixar em um mesmo
protétipo de solugdo, ou se ideias conflitantes
requereriam de 2 a 3 protétipos.

Storyboard

90 min

Criem um grande storyboard da experiéncia que o

usudrio terd ao utilizar o que se esta projetando.

DIA 4 - PROTOTIPAR

Construgdo do
protétipo

120 - 180 min

Crie uma fachada realista do seu produto para testar
com os usudrios. Concentre-se na superficie do
produto ou servigo voltados para o cliente, para poder
terminar seu protétipo em apenas um dia. Divida as
tarefas entre os participantes do Sprint.

Planejamento dos
testes

15 min

Defina quem serd o entrevistador e prepare o restante
dos integrantes para registrar notas durante os testes.
Elabore um roteiro semiestruturado para o teste: faca
perguntas abertas (NAO faca perguntas de multipla
escolha e NAO faca perguntas de sim ou n&o). Inspire-
se nas orienta¢des da entrevista em 5 atos. Confirme
data e hora das entrevistas.

DIA S5 - TESTAR

Entrevista

30 - 40 min por
entrevistado

Dé boas-vindas. Explique que vocé esta procurando
respostas sinceras. Comece com uma conversa

facil e entdo faga uma transicdo para perguntas
semiestruturadas. Introduza o protétipo e oriente o
usudrio a sempre pensar em voz alta ao interagir com
ele. Ao final, faca perguntas sobre a experiéncia como
um todo.

UEL | Projética, Londrina, v. 16, n. 2, agosto 2025
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Procure por padrdes 20 min Com excegdo do entrevistador, os demais integrantes
da equipe devem ter registrado percepg¢des durante os
testes. Revisem as anotacdes e liste todos os padrées
observados. Rotule-os como positivos, negativos ou
neutros.

Decisdo 30 min Seus testes podem ter sido fracassos eficientes ou
sucessos imperfeitos. Em todos os casos, vocé validou
aspectos da sua proposta. Registre essas conclusdes
e aprendizados. Decida como continuar a partir de
entdo.

Fonte: dos autores, adaptado de Knapp, Zeratsky e Kowitz (2016).

ApOs as etapas do Design Sprint, os estudantes poderiam decidir se iriam repetir o
processo ou se ja poderiam seguir para as etapas de finalizagdo e documentacdo do
projeto. Para isso, os estudantes tinham disponiveis um total de 8 aulas presenciais
até a apresentacdo dos resultados para os parceiros da disciplina. Ao longo de
todo o semestre, os estudantes, por estarem sob as diretrizes da metodologia
pedagogica Service-Learning, receberam orienta¢des durante todos os processos
de desenvolvimento de projeto e puderam realizar reflexdes sobre as decisdes

tomadas durante todo o percurso.

RESULTADOS DE PROJETOS

Ao total, foram desenvolvidos 6 projetos diferentes, dos quais a maioria sdo
compostos por sistemas complexos que apresentam mais de um artefato que
se propdem a solucionar um componente do problema exposto. Aqui sdo
apresentados apenas 3 dos resultados de projetos, dos quais tém a fungdo de
demonstrar, exclusivamente, um pouco da diversidade dos resultados gerados por

meio das abordagens metodoldgicas utilizadas.

A primeira proposta, apresentada no Quadro 3, corresponde ao desenvolvimento

de um projeto focado para atender a demanda de principal de um dos parceiros da
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disciplina, neste caso a Tecnopuc. Os alunos desenvolveram um sistema integrado
que corresponde a um totem de sinaliza¢ao que deve ser posicionado a frente dos
prédios, composto pelas informac8es da localizagdo e um QR-Code que direciona
o usuario para um aplicativo digital. Nesse aplicativo, as pessoas poderdo conhecer
todas as empresas que fazem parte do Tecnopuc e do Ecossistema de Inovagdo
da PUCRS. Os alunos também desenvolveram um mapa tatil do Tecnopuc, onde
a pessoa ao tocar em um dos prédios, luzes no chdo se acendem e direcionam o
usuario até a localizagdo desejada, fazendo com que o caminho se torne lddico e o

trajeto possa ser feito de forma auténoma.

Quadro 3 - projeto desenvolvido a partir da metodologia de Design Sprint

PROPOSTA DE SOLUCAO - GRUPO A

Como poderiamos apresentar o Tecnopuc para publicos diferentes?

Fonte: adaptado de acervo pessoal dos autores. Projeto desenvolvido pelos
alunos Fausto Lemos, Laura Ribas, Mariana Bavaresco e Vitoria Guimaraes sob
orientacdo dos professores autores deste artigo.
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O segundo projeto, apresentado no Quadro 4, focou-se principalmente no
parceiro Idear, com a intencdo de incentivar o empreendedorismo entre os
alunos da Universidade. Dessa forma, criaram cabines interativas que estariam
espalhadas pelo campus da Instituicdo, trazendo informacdes sobre as iniciativas
empreendedoras doldear eintroduzindo o empreendedorismo aos alunos deforma
criativa e acessivel. Também foram elaborados cartazes que seriam espalhados
por todo o campus universitario, ajudando a divulgar o projeto e reforcam as
mensagens e conceitos demonstrados nas cabines, e um filtro para redes sociais

que visa divulgar as iniciativas por meio de movimentos de massa organico.

Quadro 4 - projeto desenvolvido a partir da metodologia de Design Sprint

PROPOSTA DE SOLUGAO - GRUPO B

Como poderiamos apresentar incentivar o empreendedorismo de maneira atrativa para os alunos da
PUCRS?

Fonte: adaptado de acervo pessoal dos autores. Projeto desenvolvido pelos
alunos Francisco Dossa, Isabelle Busanello, Jade Chaves, Victor Sbardelotto, Vitéria
Dambros sob orientagdo dos professores autores deste artigo.

UEL | Projética, Londrina, v. 16, n. 2, agosto 2025 19

VNIYANO1 34 1¥YNAVvLs3 3avaisyaAiNn | 1an

vDIL3(0¥d V1ISIATY



ADAPTACAO DO DESIGN SPRINT PARA O ENSINO EM DESIGN

Ja o terceiro projeto, apresentado no Quadro 5, os estudantes optaram por ndo
dividir o problema em subcomponentes e buscaram criar solu¢fes integradas que
pudessem atender tanto as demandas do parceiro Tecnopuc, quanto do parceiro
Idear. Os estudantes desenvolveram um sistema de sinaliza¢cdo por meio de totens,
que deveriam ser distribuidos pelo campus, com informacgdes sobre cada um dos
prédios da Universidade e do Tecnopuc. Em cada um dos totens é apresentado
um QR Code que direciona para um aplicativo da Universidade, que poderia ser
acessado por alunos visitantes, alunos matriculados, professores e empresarios. Por
meio de um processo de integracdo (onboarding) com o aplicativo, cada um desses
usuarios seria direcionado para uma sec¢ao diferente, sendo que os alunos visitantes
iriam conhecer as oportunidades do ecossistema de inovacdo e infraestrutura do
campus para conhecer as futuras oportunidades que existem ao fazer graduagdo
na Instituicdo; os alunos matriculados poderiam conhecer mais oportunidades que
a Universidade oferece durante os cursos de graduacdo e as possiveis conexdes
com o mercado e carreira; os professores seriam direcionados para conhecer
estruturas metodolégicas voltadas para o ensino empreendedor, por meio do
Idear; e os empresarios seriam direcionados para conhecer as oportunidades do
Tecnopuc, como parceiros de negécios, programas de investimentos e atividades

empreendedoras.
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Quadro 5 - projeto desenvolvido a partir da metodologia de Design Sprint

PROPOSTA DE SOLUGAO - GRUPO C

Como poderiamos engajar a comunidade nos espagos e oportunidades do ecossistema de inovagdo da
PUCRS a partir de uma experiéncia autdbnoma e ludica?

Fonte: adaptado de acervo pessoal dos autores. Projeto desenvolvido pelos
alunos Isabelle Zaleski, Laura Ashley, Luiza Dorfman e Pedro Meinhardt sob
orientacdo dos professores autores deste artigo.

A qualidade geral dos projetos desenvolvidos pelos estudantes demonstra
que a abordagem metodolégica adotada, que combina Design Sprint e Service
Learning, foi eficaz para a geracdo de solu¢des inovadoras e aplicadas a desafios
reais apresentados por parceiros externos. Cada projeto foi capaz de ilustrar a
capacidade dos alunos em integrar conhecimentos teéricos e praticos e, também

em responder de maneira criativa e funcional as demandas de cada parceiro.

DISCUSSAO

A discussdo apresentada neste capitulo versa sobre a combinacdo da metodologia

agil de desenvolvimento de projeto com a metodologia pedagogica proposta, assim
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como sobre limitagdes da adaptacdo do método do Design Sprint ao contexto

pedagdgico da disciplina em questao.

INTEGRAGAO DO DESIGN SPRINT AO SERVICE-LEARNING

Primeiramente, a combinagdo de metodologia dgil de desenvolvimento de projeto (Design
Sprint) com a metodologia pedagodgica (IPARDC) (Dary et al., 2010) péde oferecer aos
estudantes uma abordagem estruturada que reforca a aplicabilidade do conhecimento
tedrico em contextos praticos, possibilitando que os estudantes desenvolvam habilidades

importantes para os seus futuros como profissionais de Design.

As fases de pré-Design Sprint, descrita neste artigo também como algo paralelo
a uma fase de problematizacdo, bem como a etapa do primeiro dia de Entender,
se alinham diretamente com a fase de Investigacdo do IPARDC, pois enfatizam a
importancia de iniciar o projeto com um problema bem definido. Tanto o Design
Sprint quanto o IPARDC colocam uma forte énfase em entender o problema por
meio de pesquisa e ambas as metodologias incentivam que se busque por discutir

e entrevistar especialistas e partes interessadas.

Apés o entendimento do problema, as duas metodologias se concentram no
desenvolvimento de solugdes efetivas ao problema, sendo que o Design Sprint estabelece
para isso as fases de Desenhar e Decidir, e 0 IPARDC designa como a fase de Planejamento.
No IPARDC isso acontece por meio do desenvolvimento de um plano de acdo, que pode

ser desenvolvido por meio de desenhos e esbogos conforme orienta o Design Sprint.

Apbs os desenhos e planos de a¢do, o Design Sprint da continuidade ao projeto por
meio da Prototipa¢do e Testagem das solug¢des, o que pode ser comparado com a
etapa de A¢do do IPARDC. Isto pois as etapas visam a aplicagdo pratica do que foi

idealizado como solug¢do por ambas as metodologias.
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O IPARDC enfatiza a necessidade de monitorar o progresso e fazer ajustes conforme
necessario a partir da etapa de Reflexdo. O Design Sprint, embora menos formalizado,
sugere processos de iteracdo, que também é o resultado de uma reflexdo sobre a

solucdo apds a testagem da solugdo com a comunidade e partes interessadas.

Por se tratar de uma metodologia pedagégica, o IPARDC conta com a fase de
Demonstracdo / Celebragdo, que é de grande importancia para os estudantes,
jd que estes podem demonstrar seus resultados para a comunidade, colegas e
professores, e podem refletir sobre suas decisdes e os desafios da profissdo. Dessa
forma, os estudantes podem perceber o valor das suas a¢des para a sociedade e se

preparam para as suas carreiras no campo de Design.

ADAPTAGOES AO METODO DESIGN SPRINT PARA O CONTEXTO DE ENSINO

Dada a impossibilidade de efetivacdo do método Design Sprint em sala de aula
em seu formato original (aplicagdo em 5 dias corridos e formacdo de equipes
multidisciplinares), destacam-se algumas das medidas tomadas para adequa-lo ao

contexto de ensino.

Primeiramente, como medida geral, entende-se como necessaria uma comunicacao
explicita e insistente aos alunos, por parte dos professores, quanto ao método
sendo empregado em sala de aula ser uma adaptacao do Design Sprint original. Tal
comunicagdo destaca as diversas adequagdes feitas ao método, sendo reforcada

em cada uma das aulas juntamente a retomada do cronograma do Design Sprint.

Em segundo lugar, quanto as adequagdes de tempo, destaca-se que, no contexto
original, a aplicacao ocorre com dedicacdo exclusiva dos participantes ao longo de
5 dias corridos, de modo a facilitar com que os participantes isolem-se de demais
demandas da organizacdo e, assim, melhor foquem seus recursos criativos (Knapp;

Zeratsky; Kowitz, 2016). No contexto de ensino proposto, apesar da imposicdo
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de realiza¢do das atividades durante os horarios da disciplina (sendo, portanto,
inevitavel a realizagdo do Design Sprint de forma segmentada entre diversas aulas)
considera-se que, ainda assim, o propdsito de facilitar o foco dos participantes
também é cumprido. Isso pois o contexto da sala de aula propicia, pela regularidade
de dias e horarios em que as aulas ocorrem ao longo de um semestre letivo inteiro,
naturalmente certo isolamento de outras demandas. De qualquer forma, a atuacao
dos professores e/ou mediadores em sala de aula também é importante nesse
sentido, ndo somente na orientacdo aos alunos em cada uma das aulas, mas também
no incentivo aos estudantes eleitos como “facilitadores” dos grupos em organizarem

e incentivarem seus préprios colegas ao andamento adequado das tarefas.

Por fim, no contexto original do Design Sprint é prevista a formacdo de equipes
multissetoriais e multidisciplinares, representativas de diversos setores e disciplinas
da organizacdo relevantes ao projeto. Nesse sentido, dada a natureza ficticia da
demanda, incentivou-se que os alunos formassem, voluntariamente, grupos com
colegas com quem normalmente ndo o fazem. Dessa forma, buscou-se fomentar
que entrassem em contato com pontos de vista e modos de fazer com os quais
comumente ndo interagem. De modo a mitigar os potenciais efeitos negativos da
possivel falta de entrosamento, incentivou-se que os grupo para o Sprint fossem
formados pela combinag¢do entre duplas ou trios de alunos de alto entrosamento.
Contudo, também é importante salientar o incentivo dado pelos professores que
os estudantes se conectassem com pessoas com pontos de vistas diversos durante

a fase de Entender o problema, por meio de entrevistas com os especialistas.

ADERENCIA AO METODO PROPOSTO

Ainda que o presente estudo ndo tenha previsto andlises formais de impacto,
tais como questionarios, é possivel aferir o sucesso da aplicagdo do método de
duas maneiras. Primeiramente, a partir da qualidade dos projetos desenvolvidos.

Os resultados finais dos projetos apresentaram, de modo geral, alta qualidade
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em seu aspecto estéticos, funcionais e simbdlicos, sendo tal refletido em suas
respectivas avaliagbes na disciplina. Ainda que houvesse grande tempo apds o
Sprint para a sequéncia do desenvolvimento do projeto, entende-se que o Design
Sprint apresentou grande contribui¢do nos resultados desenvolvidos por ocorrer
no periodo inicial dos projetos, em que a maior parte das grandes definicdes e
decis®es, que moldam o resultado, acontecem. Ao posicionar-se em uma fase critica
do projeto, o Design Sprint apresenta, portanto, forte influéncia nos resultados

desenvolvidos.

Em segundo lugar, a afericdo do sucesso da aplicagdo do método pode se
dar também pelos resultados de estudos onde o método de Design Sprint foi
similarmente adaptado para aplicagdo em dinamicas de projeto em sala de
aula. Tais estudos indicam, sobremaneira, resultados positivos para a aplicagdo
do Design Sprint de forma adaptada ao contexto de ensino, como é o caso de
Arce et al. (2022), que relatam que a aplicacdo do Design Sprint em sala de aula
como promovendo interatividade, diminuicdo da sobrecarga dos estudantes e
versatilidade de aplicagdo; e Souza, Valentim e Costa (2023), por sua vez, relatam
em seu estudo que a aplicagdo do método promoveu engajamento, confianca
e autonomia aos estudantes. Ferreira e Canedo (2019), por fim, relatam uma
percep¢do majoritariamente positiva dos alunos ao método, aplicado de forma

adaptada ao original no contexto da sala de aula.

CONSIDERAGOES FINAIS

O presente artigo apresentou uma proposta de integracdo da metodologia de
projeto chamada Design Sprint, com a metodologia pedagégica de Service Learning
chamada IPARDC. Os autores do artigo entenderam ser importante essa integracdo
ao considerarem a relevancia do ensino e aprendizagem em Design se manter
alinhada com as praticas de mercado, que atualmente se encontra em um contexto

agil, principalmente no que tange ao desenvolvimento de artefatos digitais.
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Isto posto, foram apresentadas aos estudantes as fases do Design Sprint, quais
sejam: Entender, Desenhar, Desenhar, Decidir, Prototipar e Testar; e as fases do
IPARDC que sdo: Investigacdo, Planejamento, Acdo, Reflexdo e Demonstracao
/ Celebragdo. Por meio da integracao das metodologias, os estudantes foram
desafiados a desenvolverem projetos para um parceiro da disciplina, que no caso
deste artigo foram o IDEAR - Laboratério Interdisciplinar de Empreendedorismo e

Inovagao da PUCRS e Tecnopuc - Parque Cientifico e Tecnolégico da PUCRS.

Sendo assim, este artigo apresentou toda a organiza¢do da disciplina de laboratério
Interdisciplinar de Design VIl do curso de Design da PUCRS. A disciplina foi
estruturada para comportar as fases do IPARDC e Design Sprint de forma que os
estudantes pudessem desenvolver suas atividades com autonomia, sob orientacdo

dos professores.

Por meio das atividades propostas, percebeu-se que a integra¢do das duas
metodologias pode oferecer aos estudantes umaoportunidade de se desenvolverem
no campo do design, combinando método agil por meio dos resultados praticos do
Design Sprint, com a profundidade de aprendizagem experiencial e envolvimento
com comunidade e mercado propiciados pelo IPARDC. Essa combinagdo pode
contribuir para que os estudantes sejam engajados em enfrentar desafios

complexos, e promove uma compreensao holistica do impacto dos seus projetos.

Dessa forma, os autores deste artigo entendem que a integra¢do do Design Sprint
no ensino de Design, alinhando-se com as etapas do IPARDC pode enriquecer a
experiéncia educacional e contribuir com futuras experimenta¢des no campo
do ensino em Design. A busca por praticas pedagégicas que se alinhe com as
necessidades do mercado e sociedade pode promover um ciclo continuo de
inovagdo e aprendizagem, que contribuem para que os estudantes se preparem
para se tornarem profissionais com competéncias de colaboracdo e lideranca,
capazes de se tornarem profissionais relevantes que navegam pelas complexidades

do mundo contemporaneo com criatividade e responsabilidade.
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