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Abstract. Design Sprint can represent an increase in student engagement in
activities, improving learning and promoting interpersonal skills. One of these
activities can be the construction of learning objects, which are designed and
built with a specific learning purpose. Thus, this study aimed to investigate the
feasibility of using Design Sprint to support the construction of learning objects,
using a 3D printer and laser cutter. After a course in which students needed to
think and build objects for a week, the evaluation showed that the methodology
steps help in the process of ideation, construction and validation of the proposal,
however, the time needs to be well planned.

Resumo. O Design Sprint pode representar um aumento no engajamento dos
estudantes para atividades, melhoria do aprendizado e promog¢do de habilida-
des interpessoais. Uma dessas atividades pode ser a construgcdo de objetos
educacionais, que sdo pensados e construidos com um propdsito especifico de
aprendizagem. Assim, esse estudo teve como proposito investigar a viabilidade
do uso do Design Sprint no apoio a construgdo de objetos educacionais, utili-
zando impressora 3D e cortadora laser. Apos um curso em que os estudantes
precisaram pensar e construir objetos durante uma semana, a avaliacdo mos-
trou que as etapas da metodologia ajudam no processo de ideacdo, construcdo
e validacdo da proposta, porém, o tempo precisa ser bem planejado.

1. Introducao

A metodologia 4gil Design Sprint, criada pela Google Ventures, é uma ferramenta que
apoia a criagdo de solugdes em diversos contextos, incluindo o ambiente educacional
[Ferreira 2019b]. Com a sua abordagem colaborativa e centrada no usuario, o Design
Sprint pode ajudar a equipe a entender o problema de forma clara e a gerar ideias inova-
doras para soluciond-lo [da Silva 2018]. A etapa de prototipacdo e teste permite avaliar
a eficiéncia da solugd@o proposta e ajustd-la de acordo com as necessidades especificas do
ambiente educacional. A metodologia se baseia no Design Thinking, porém, seu tempo
de execugdo gira em torno de uma semana [Knapp et al. 2017].

O Design Sprint pode representar um aumento no engajamento dos estudantes
para a realizacdo de atividades, melhoria do aprendizado e promocao de habilidades in-
terpessoais, com o trabalho em equipe durante todas as etapas, desde o entendimento, dis-
cussao, decisdo, prototipacao e validagdo. Uma dessas atividades pode ser a construcdo



de objetos educacionais, que sdo pensados e construidos com um propdsito especifico de
aprendizagem. Um objeto educacional € definido como qualquer entidade, digital ou ndo
digital, usada para aprendizagem, educagdo ou treinamento [Committee et al. 2002].

O recurso educacional precisa ter um propédsito especifico de aprendizagem, no
qual cada parte é pensada para a construcdo do conhecimento. O conceito geralmente
aplica-se a materiais educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos com
vistas a maximizar as situagdes de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado
[Fabre et al. 2003]. Nesse contexto, a utilizacdo de uma metodologia agil e centrada no
usudrio, com um processo muito bem definido de ideacdo, construcdo e validacdo, pode
ajudar na eficicia desse processo.

Neste contexto, esse estudo teve como propdsito investigar a viabilidade do uso
do Design Sprint no apoio a constru¢do de objetos educacionais para diferentes dreas
do conhecimento. Para isso, foi conduzido um estudo de caso, durante a disciplina De-
sign Sprint, oferecida durante o projeto de extensdo N.A.V.E Tech Acre, que propicia a
formacgdo em tecnologias, inovac¢do e empreendedorismo, com abrangéncia de estudan-
tes de Computacgdo e diversas outras dreas do conhecimento, como Medicina, Psicologia,
Agronomia, etc. A formagao teve carga horaria de 20h e os estudantes foram orientados
a formar equipes interdisciplinares e receberam do professor o desafio de produzir um
objeto educacional em qualquer drea do conhecimento. O professor ajudou a desenvolver
as propostas e definir o cronograma para a entrega dos objetos criados durante o processo
de Design Sprint. Ao final os estudantes responderam sobre a qualidade da formacao e
sugestoes de melhorias. Os resultados da pesquisa indicam que embora bem avaliada,
a utilizacdo do Design Sprint para a criacdo dos objetos educacionais deveria ter mais
tempo dedicado para a realizacdo das etapas.

2. Design Sprint

Design Sprint € uma metodologia centrada no usuadrio, iterativa, pratica e colaborativa.
Ela baseia-se em Design Thinking e metodologias dgeis para que as equipes possam criar
e prototipar solu¢des de maneira rapida [da Silva 2018]. Design Thinking € uma aborda-
gem centrada no usudrio, que busca solu¢des em conjunto com o processo de desenvol-
vimento do produto e maximiza a compreensio de seus stakeholders [Chaves 2019]. E
uma ferramenta 1til para aplicar o pensamento criativo e critico, para entender, visualizar
e descrever problemas e desenvolver abordagens praticas para resolvé-los [Brown 2020].

A metodologia Design Sprint foi desenvolvida pela Google Ventures e busca ace-
lerar o processo de construgdo e teste de ideias em apenas cinco dias. Essa metodologia
permite que as equipes aprendam rapidamente como prototipar, sem incorrer em cus-
tos significativos de desenvolvimento e tempo, o que € considerado seu maior beneficio
[Knapp et al. 2017]. O processo de Design Sprint se alinha com uma das premissas da
metodologia Lean Startup, para testar hip6teses rapidamente e acelerar o aprendizado.

Um sprint de design segue 5 etapas (Figura 1), sendo (1) Entendimento e defini¢ao
do problema, (2) Divergéncia e proposi¢do de diferentes ideias (na perspectiva de que
para se ter uma boa ideia é preciso ter vdrias ideias), (3) Decisdo por uma ideia através
de votagdo, (4) Prototipacdo de média/alta fidelidade da solucao pensada pelo time; e, (5)
Validacao do produto com usudrios potenciais dando feedback real sobre a experiéncia de
uso.
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Figura 1. Etapas da Design Sprint

3. Trabalhos Relacionados

O trabalho de [Ferreira 2019a] investigou a aplicacdo do Design Sprint no contexto edu-
cacional na disciplina de Engenharia de Software. O objetivo do trabalho foi explorar
como essa metodologia poderia ser util no desenvolvimento de produtos de software. Os
estudantes participantes consideraram a experi€ncia satisfatoria e que contribuiu para um
aprendizado colaborativo e pratico em uma disciplina tedrica. No entanto, foi identificado
que a metodologia requer um periodo mais longo de aprendizado e fixacdo. O estudo de
[da Silva 2018] relata um estudo de caso de aplicagao do Design Sprint que envolveu a
participacdo de um professor e um grupo de 75 estudantes em duas turmas de IHC na
UFOP. Os estudantes de graduagao participaram da Competi¢ao de Design do IHC 2017
e essa experiéncia se mostrou engajadora para eles. Apds 10 dias de trabalho das equipes,
seguindo as etapas do Design Sprint, foram geradas 17 propostas de aplicativos.

4. Procedimentos Metodologicos

O estudo em questdo adotou uma abordagem qualitativa, usando a metodologia de es-
tudo de caso [Godoi et al. 2017]. O objetivo desse estudo foi investigar a utilizagido da
metodologia Design Sprint na criacdo de objetos educacionais. O estudo de caso foi de-
senvolvido durante o curso Design Sprint do projeto de extensdo N.A.V.E Tech Acre.
Esse estudo envolveu 40 estudantes de graduacgdes diversas: Ciéncias Econdmicas (1),
Ciéncias Biologicas (2), Ciéncias Sociais (1), Engenharia Agronémica (3), Engenharia
Elétrica (3), Fisica (1), Quimica (1), Medicina (2), Psicologia (4), Saide Coletiva (1) e
Sistemas de Informacgao (21). Os alunos foram organizados em equipes interdisciplinares
para criar objetos educacionais de qualquer area do conhecimento. O professor acom-
panhou todo o processo usando a metodologia Design Sprint, incentivando a geracao de
ideias e a criacdo dos objetos de forma colaborativa.

4.1. Aplicando o método agil Design Sprint na criacao de objetos educacionais

A formagdo através do uso da metodologia Design Sprint teve duracdo de 20 horas e os
estudantes foram orientados a formar cinco equipes interdisciplinares, cada uma com oito
participantes. As etapas seguidas para a criacao dos objetos foram:

Pré-Sprint: No primeiro dia da aplicacdo da metodologia Design Sprint, foi rea-
lizado o mapeamento do problema pelos participantes, com o objetivo de criar uma base
de conhecimento compartilhada. Esse processo iniciou-se com discussoes estruturadas
e os participantes receberam um kit de materiais, conforme ilustrado na Figura 2, para
registrar possiveis ideias e apontar caracteristicas relevantes do problema. A duracdo para
essa etapa foi de 45 minutos.



Figura 2. Pré-Sprint e entrega do kit de material

Primeiro dia da formacao - Imersao: Durante uma sessdo de Design Sprint, o
professor solicitou o desenvolvimento de um produto educacional que pudesse contribuir
para o aprendizado de contetidos de qualquer area de conhecimento. Durante a formagao,
foram compartilhados detalhes do problema pelo professor, e as dividas foram anotadas
pelos estudantes, que também fizeram perguntas durante a fase de coleta de informagdes,
que teve a duracao de 45 minutos (Figura 3).

Figura 3. Professor formador compartilhando detalhes do problema

Segundo dia da formacao - Ideacao: As equipes dedicaram-se a esbocar ideias
para o desafio proposto em notas autoadesivas. Em seguida, realizaram uma votacao indi-
vidual para selecionar as melhores ideias. O lider da equipe foi escolhido pelo facilitador
e as etapas da Sprint foram definidas. Os participantes trabalharam no esboco em trés
etapas, totalizando 90 minutos, como ilustrado na Figura 4.

Figura 4. Acao individual de votagao das ideias

Terceiro dia da formacao - Decisao: As equipes foram responsaveis por se-
lecionar a melhor solucdo entre os vérios esbocos criados durante a etapa de ideagao.
Coletivamente, os membros das equipes analisaram e criticaram todas as ideias geradas
anteriormente, a fim de escolher a ideia mais promissora que atendesse as necessidades
do cliente de forma estruturada, como ilustrado na Figura 5.



Figura 5. Momento de criacao do storyboard detalhado

Quarto dia da formacao - Prototipacao: No quarto dia do Sprint, o objetivo foi
desenvolver o protétipo da ideia de solu¢do em um dnico dia, com a participacdo de toda
a equipe. Um mapa de fluxo da solucao foi criado para identificar os principais passos
a serem testados pelos usudrios. Os grupos receberam orientagdes do professor sobre a
necessidade de estipular tarefas especificas para cada membro da equipe.

O Professor definiu as ferramentas CorelDraw e SketckUp para a etapa de proto-
tipagem foi realizado uma oficina rapida com dura¢do de 3 horas para capacitar os mem-
bros sobre o funcionamento das ferramentas e também para instrui-los sobre o uso das
maquinas de corte a laser e da impressora 3D, aplicando os conceitos de baixa, média e
alta fidelidade [Caminha et al. 2020]. O quarto dia foi dedicado a oficina e utiliza¢ao das
maquinas laser e da impressora 3D, o que resultou na necessidade de estender a producao
dos objetos educacionais para o dia seguinte acrescentando mais 2 horas. Essa decisdao
teve como objetivo aprimorar a eficiéncia e agilidade durante o processo de prototipa-
gem, permitindo que a equipe explorasse solu¢des com diferentes niveis de detalhamento
de forma mais eficaz, conforme apresentado na Figura 6.
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Figura 6. Prototipagem colaborativa de alta fidelidade com CorelDraw e Sket-
chUp

Quinto dia da formacao - Validacao: No quinto dia do Design Sprint, o objetivo
foi testar a soluc@o por meio da interagdo direta com os potenciais usudrios do produto.
A equipe realizou entrevistas com alguns usudrios para validar a utilidade do protétipo
proposto. Para garantir uma experiéncia adequada, as equipes prepararam um espaco
especifico onde os usudrios convidados pudessem utilizar o artefato pela primeira vez,
como ilustrado nas Figuras 7 e 8. O tempo dedicado a essa atividade foi de 3 horas.
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Figura 8. Processo de validacao e testes do usuario

Durante esse processo de teste e validagdo, os usudrios tiveram a oportunidade de
interagir com os objetos educacionais em um ambiente controlado, fornecendo feedbacks
importantes para as equipes. O processo de avaliacdao de cinco objetos educacionais, dos
grupos G1, G3, G5, G6 e G8, ¢é explicitado a seguir.

G1 - Quebra cranio: O objetivo principal do protétipo foi estimular o ensino da
anatomia dos membros da cabeca e do pescoco de forma dinamica, através de um modelo
de quebra-cabeca. O objeto educacional foi desenvolvido na méquina laser de corte,
conforme Figura 8. A valida¢do do objeto educacional foi realizada por um estudante (E)
de medicina da UFAC. Ao final dos testes, o discente contribuiu com o seguinte feedback:

EI - “E uma étima op¢do e pode ser muito iitil no processo de ensino-aprendizagem
de criancas e adolescentes do ensino médio. Como sugestdo, poderia haver a in-
clusdo de cores para um melhor aproveitamento do produto pelo piiblico-alvo. A
utilizagdo de cores pode tornar o objeto mais atrativo e envolvente, além de facili-
tar a identificacdo e compreensdo das diferentes partes da anatomia dos membros
da cabega e do pescogo. Isso certamente agregaria valor ao objeto educacional e
tornaria a experiéncia de aprendizado mais eficaz e prazerosa para os estudantes.”

G3 - Memory tech: A finalidade do objeto educacional foi proporcionar um jogo
da memoria com ilustracdes de pecas de computadores. No processo de prototipagem, foi
utilizada a méquina laser de corte para produzir os pares de cartdes, em seguida, uma caixa
foi modelada e fatiada na impressora 3D, conforme mostrado na Figura 9. A validacao



do objeto educacional foi realizado por um estudante (E) de Sistema da Informacdo da
UFAC, que deu o seguinte feedback:
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Figura 9. Teste de usuario do objeto educacional Memory tech

E2 - “O jogo atende aos objetivos propostos e é muito fdcil de utilizar. O objeto
educacional é direcionado para o puiblico que tem conhecimento de computadores.
No entanto, minha critica é que o jogo possui poucos cartoes, o que pode limitar
a variedade de desafios e dificultar o prolongamento da experiéncia de aprendi-
zado.”

G5 - Brincando com as operac¢oes matematica: Objeto educacional com o in-
tuito de estimular o aprendizado de forma divertida por meio de um jogo de tabuleiro. Os
jogadores utilizam uma roleta que pode parar em uma das quatro operagdes matematicas.
O jogador deve realizar a operacao matemadtica selecionada na roleta. Ao final, o vencedor
€ aquele que acertar mais calculos e chegar primeiro no final da trilha. Esse objeto educa-
cional foi produzido utilizando a impressora 3D e a miquina de corte, como mostrado na
Figura 10. A valida¢do do objeto educacional “Brincando com as Operacdes Matematica”
foi conduzida por uma professora pedagoga (P), que deu o seguinte feedback:
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Figura 10. Teste de usuario do objeto educacional Brincando com as operacoes
matematica

P1 - “O objeto educacional é versdtil e atende diversas especificidades de acordo
com o nivel dos alunos. O professor pode optar por trabalhar apenas com a adi¢do,
demarcando essa operagdo na roleta, ou permitir que alunos mais avancados gi-
rem a roleta para obter resultados aleatorios. Para atrair o publico infantil, a
sugestdo é colorir o tabuleiro, tornando-o mais atrativo e estimulante durante o

jogo.”



G6 - Quebra-cabeca do Mapa do Brasil: O objetivo foi apresentar o mapa do
Brasil em forma de quebra-cabeca, incentivando os usudrios a montarem corretamente
todas as pecas para formar o mapa completo do pais. Esse desafio divertido e educa-
tivo tem o proposito de desenvolver habilidades cognitivas, como o raciocinio espacial, a
coordenagao motora e a resolugcdo de problemas (Figura 11). A validacao do objeto edu-
cacional foi realizado por um estudante (E) de Letras Libras, que deu o seguinte feedback:

Figura 11. Teste de usuario do objeto educacional quebra-cabeca do mapa do
Brasil

E3 - “Uma sugestdo que pode ser acatada, é a de que tenha nomes dos Estados
e regioes, tanto nos arquivos disponibilizados via QR- Code, quanto nas pecas
montdveis, ainda que no objeto base tenha apenas nomes das regides, uma crianga
pode construir mais rdpido por associa¢do.”

G8 - Web Wizard: O intuito desse objeto educacional foi proporcionar uma com-
preensao das tags utilizadas na linguagem de marcacdo HTML de forma divertida para os
académicos dos primeiros periodos dos cursos de computacdo. A escolha do jogo foi rea-
lizada pelos participantes do grupo em virtude do conceito de tabuleiro, conforme Figura
12, que permite uma experi€ncia acessivel, imaginativa e criativa, mesmo sem a utilizacdo
de dispositivos eletronicos, como computadores. A validagao do objeto educacional Web
Wizard foi realizada por um professor (P) de computacdo da UFAC, que deu o seguinte
feedback:
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Figura 12. Teste de usuario do objeto educacional Web Wizard

P2 - “O jogo foi muito bem elaborado, atende com exceléncia os objetivos pro-
postos, além de ser funcional e muito prdtico. Com certeza compraria. Como
sugestdo, eu sugiro que o grupo pense em uma forma melhor de monitorar o tempo
da partida para ficar mais instigante! No mais parabéns a toda equipe e o grupo
que elaborou o projeto.”



4.2. Avaliacao da Formacao

Do total de 40 alunos, 36 responderam voluntariamente ao questiondrio. Os discentes
responderam as duas questoes sobre a adocdo do Design Sprint para a criagdo de ob-
jetos educacionais. Sobre (Q1) “Como vocé classifica a qualidade na organizacao
da formacao (Carga Horaria, quantidade de contetido por Unidades, sequéncia das
Unidades, etc)?”, os estudantes avaliaram positivamente a formacgdo, 13 estudantes a
classificaram como “Bom”e 8 como “Otimo”. Além disso, os estudantes compartilharam
suas percepgdes sobre a formacdo, conforme apresentado na Tabela 1. Com base nas
respostas obtidas, foi verificado que 5 alunos destacaram a necessidade de mais tempo
para a realizacdo da prototipagcdo. Alguns poucos, 3 alunos, mencionaram que o ritmo foi
favordvel. Abaixo estdo alguns trechos que ilustram esses achados:

Tabela 1. Percepgoes quanto a qualidade na organizacao da formagao
Percepcao quanto a qualidade da formacao | #
Mais tempo para a prototipa¢ao 5
Ritmo favoravel 3

EIl2 - “A qualidade da formagdo eu considero étima, as unidades refletem bem a
um ritmo de sprint dentro de um método dgil.”

El1 - “Acredito que seria necessdrio incluir os dias da prdtica (uso da impressora
3D e recorte) na carga hordria, para ndo ultrapassar a duracdo e ficar fazendo o
trabalho ao longo de muito tempo como aconteceu.”

E9 - “Acho que deveriamos ter um pouco mais de tempo para a producdo do
prototipo.”

Sobre sugestdes para futuras formacoes (Q2) “Deixe aqui as sugestoes para fu-
turas formacoes de Design Sprint:”, conforme pode ser visto na Tabela 2, observou-se
que os estudantes expressaram o desejo de que a formacgao disponibilizasse mais tempo
para a compreensao do conteudo e a realizagdo das atividades praticas, especialmente no
que se refere a prototipagem. O estudante E14 afirmou que:

El4 - “Se a disciplina pudesse ser estendida para mais uma semana seria melhor
e os trabalhos poderiam ser melhor desenvolvidos, pois teriam mais tempo para as
etapas de produgdo e validag¢do.”

Os estudantes E9 e E30 também destacaram a questdo do tempo, sugerindo a
necessidade de mais horas para as etapas da metodologia. Além disso, aprofundar o co-
nhecimento nas ferramentas utilizadas durante as etapas da metodologia foi mencionado
como algo importante para a formacao.



El1 - “A sprint tem uma duragdo excelente, mas dividir melhor o tempo para cada
fase pode ser benéfico para futuras formacaes...”

E3 - “Particularmente acredito que um pouco mais de tempo para aprender a atu-
alizar as ferramentas seria extremamente bem vindo, além das digitais até mesmo
aprender como utilizar as impressoras por conta propria.”

Por fim, também foi mencionado que a quantidade de participantes deve ser me-
nor para um melhor aproveitamento da formagao, conforme mencionado por E2. Essa
observacdo sugere que uma turma com um nimero reduzido de participantes pode pro-
piciar um ambiente mais adequado para a interac@o e participacdo ativa, permitindo um
melhor acompanhamento individual dos estudantes durante a formagdo. Dessa forma,
essa consideracao pode contribuir para a efetividade e qualidade do processo de aprendi-
zagem durante a formacao.

E2 - “Aumentar a carga hordria ou diminuir o niimero de grupos.”

Tabela 2. Sugestoes de melhorias para futuras formacoes

Sugestoes para futuras formacoes #
Mais tempo para o conteudo e atividades | 19
Aprofundamentos nas ferramentas
Menos participantes por turma 1

5. Conclusao

Essa pesquisa apresentou um estudo de caso no qual foi aplicada a metodologia Design
Sprint para a criagdo de objetos educacionais para diferentes areas do conhecimento. O
estudo foi aplicado em fevereiro de 2023, em um curso de 20h, para uma turma de 40
estudantes de diferentes graduagdes da UFAC. Os resultados indicaram que a metodolo-
gia Design Sprint apoiou a criacio dos objetos, permitindo que os estudantes utilizassem
os conhecimentos em suas dreas de conhecimento para a criagdo dos objetos. Alguns
estudantes indicaram a necessidade de mais tempo para as atividades préticas e aprofun-
damento nas ferramentas utilizadas e uma quantidade menor de participantes para melhor
aproveitamento da formacao.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar novos estudos com uma turma vol-
tada para docentes que buscam produzir objetos educacionais para suas disciplinas. A ex-
periéncia de envolver diferentes docentes de diferentes areas do conhecimento, buscando
criar jogos, objetos 3D, entre outros, pode ser desafiadora, porém, agregar diferentes ex-
periéncias e habilidades de aprendizagem. E importante entender e aplicar um método
inovador e criativo nesse processo € avaliar como esses objetos podem ser utilizados em
sala de aula, com a presenca de estudantes com diferentes necessidades.
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