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Ol4, professor! -

@ Ja pensou em despertar seus estudantes para desenvolverem ideias inovadoras na
° { criacdo de solugdes para problemas reais?

Desenvolver ideias refere-se ao processo de identificar desafios e elaborar solucoes inovadoras,
envolvendo a andlise de cenarios e a formulacao de estratégias eficazes para alcancar resultados
positivos a partir dos caminhos tracados. Este conceito envolve a habilidade para visualizar
oportunidades dentro de contextos desafiadores e aplicar um pensamento estratégico para criar um
planejamento detalhado e coeso que resolva o problema em questao, além de promover inovagao no
cenario apresentado. Ao mediar experiéncias de aprendizagem que incentivem o uso de técnicas
taticas no desenvolvimento de suas ideias, estamos proporcionando uma oportunidade valiosa para
aprimorarem uma mentalidade adaptavel e estratégica, focada em solugoes. Isso preparara os
estudantes para enfrentar desafios no ambito profissional, assim como os equipar com as ferramentas
necessarias para aplicar esse pensamento critico e agil em suas vidas pessoais, promovendo um
crescimento continuo e uma capacidade de inovacgao sustentavel.

Essa reflexdo ndo apenas se alinha aos
principios da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) como também destaca a
possibilidade de integrar a projecao de
ideias a Educacao Empreendedora,
proporcionando uma formacao mais
completa e alinhada com as demandas do
mundo contemporaneo.

Ao integrar a projecao de ideias com a
educacdo empreendedora, preparamos os
estudantes para uma participacao ativa e
significativa na sociedade. Esta abordagem
proporciona uma formacao abrangente,
que também

contribuindo para uma
educacdo integral que vai além do
conhecimento académico e que pode
transformarvidas!




Para darmos inicio ao médulo "Despertar para projetar ideias’, convide seus estudantes a organizar
pensamentos de maneira estratégica, no intuito de auxilid-los a identificar oportunidades de
inovacao e criatividade em situacoes-problema. As experiéncias de aprendizagem sugeridas nesta
sequéncia didatica trazem como foco algumas estratégias para que o estudante possa desenhar
trajetos para concretizar ideias e visualizar cenarios para entender e escolher o melhor caminho.

Fomentar a criatividade e a inovacao na criacao de solucoes para problemas reais.

06 a 08 horas/ aula.

Recursos para mediar as experiéncias propostas.
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Caneta Selecione os formatos possiveis de acordo com a intencionali-
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Observe as possibilidades de conexao entre a proposta de aprendizagem do médulo com
a BNCC e os comportamentos empreendedores para a vida.



Analisar e comparar indicadores de emprego, trabalho e renda em diferentes espacos,
escalas e tempos, associando-os a processos de estratificacao e desigualdade
socioecondmica.

Analisar situacoes da vida cotidiana, estilos de vida, valores, condutas etc.,
desnaturalizando e problematizando formas de desigualdade, preconceito, intolerancia e
discriminacao, e identificar acdoes que promovam os Direitos Humanos, a solidariedade e o
respeito as diferencas e as liberdades individuais.

Comportamentos Empreendedores

Refletir sobre os seus desejos, necessidades e aspiracoes a curto, médio e longo prazo,
identificando e avaliando forcas e fraquezas individuais e coletivas e acreditar na capaci-
dade parainfluenciar o curso dos acontecimentos, apesar da incerteza, das contrariedades e
dos fracassos temporarios.

Trabalhar em conjunto e cooperar com outros para desenvolver ideias e coloca-las em
pratica, criando redes, resolvendo conflitos e enfrentando a concorréncia de forma positiva
sempre que necessario.

Obter e gerir recursos materiais, n3o materiais e digitais necessarios para transformar ideias
em acoes, fazendo o maximo com recursos minimos, alcancar e gerir competéncias
necessarias em diferentes etapas, incluindo competéncias legais, financeiras e digitais e
definindo estratégias para mobilizar recursos necessarios para gerar valor para outros



: \ Mapa da visao geral \

Observe o planejamento da proposta de aprendizagem do médulo.

Importante: O presente planejamento pode ser adequado as especificidades da sua realidade escolar. Neste
material, orientamos possibilidades de aplicacdo, mas sabemos que cada professor possui autonomia para
revisitar e adaptar a proposta.

Estagio 1

“ Objetivos estabelecidos

\. J

72\ Compreensoes “ Perguntas essenciais

O que é uma competéncia empreendedora e

quais sao?
O que é um empreendimento?
O que caracteriza uma situagao-problema?

Como posso me organizar em uma
situacao-problema?

Como posso organizar minhas ideias e teorias
para solucionar uma situagao-problema?




Estagio 2

\ Planner Despertar\

Bastidores do
empreendedorismo

Entender os aspectos de um
empreendimento de sucesso com um
estudo de caso e entrevista.

Corrida de inventividades —-oXx

Aplicar metodologias de pensamento
criativodo SCAMPER em
situacoes-problemas hipotéticas para
desenvolver a mentalidade estratégica
em equipe.

Plot Twist —-ox

Entender como situagdes vivenciadas
pelo estudante poderiam ter ocorrido

de maneira diferente a partirdo

pensamento estratégico-criativo para
resolucao de problemas da vida real.




Estagio 3

Contextualizar

WA Um problema, varias possibilidades

W Bastidores do empreendedorismo

Problematizar

Entendendo o planejamento
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== WA Minhavida em um filme

I/ W Plot Twist: vocé voltou no tempo!
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Contextualizar @

NENAZENA Detalhamento do plano de experiéncia de aprendizagem

Para que os estudantes possam compreender o percurso de cada um dos médulos de aprendizagem,
as atividades sempre devem iniciar pela contextualizacao. Nesse momento, criar um vinculo com a
tematica do médulo é fundamental para estabelecer a conexao dos estudantes com os temas e
contetdos que serao abordados. Para despertar o interesse deles, que tal iniciar um bate papo sobre
o tema? Para dar os primeiros passos, consulte as perguntas essenciais (item 3) da visao geral do
planejamento pedagdgico, pagina 07.

Para realizar o plano de experiéncia de aprendizagem do médulo Despertar para projetar ideias,
vocé, professor, podera utilizar a sequéncia de atividades descritas detalhadamente a seguir.

Para conquistar a aten¢ao sobre o tema e manter os
estudantes engajados para descobrirem do que se trata o
assunto desse médulo, evidencia a importancia deles
saberem organizar suas ideias em prol de um objetivo.
Convide os estudantes a pensarem e trazerem exemplos
de solucbes para um problema ou cenéario simples.

Um gancho de debate interessante para alavancara
discussao é propor a famosa dindmica “Me venda essa
caneta”, que pode ser adaptada para:

“Como vocés me venderiam esse objeto?” - aqui,
deveraindicar um objeto que tenha em sala de
aula, seja a caneta, cadeira, quadro, entre outros.
O foco é que pensem

na pergunta como uma
situacao-problema,
condensando o cenario “tem
um objeto que preciso vender”

para desenvolver caminhos e

gerar ideias a partir disso.



O propésito desta discussao é estimular os estudantes a compreenderem a relevancia de elaborar e
aplicar estratégias eficazes na solucao de situacoes-problema. Nesse cenario, os estudantes devem
serinstigados a explorar e identificar solucoes inovadoras que os conduzam ao alcance da meta
estabelecida. Por meio desta abordagem, pretende-se promover um pensamento critico e analitico
para equipar os estud antes com as ferramentas necessarias para enfrentar desafios, tanto no ambito
académico, quanto nas suas futuras carreiras profissionais. A pergunta proposta remete ao case
sugerido apresentado a seguir e a famosa cena “Me venda essa caneta” do filme O Lobo de Wall
Street (2013).

Atente-se para conectar a analise do case com o contexto que os estudantes estejam inseridos, para
que, assim, entendam que eles também podem ter ideias e estrutura-las para que elas se tornem
realidade.

Inimeras sao as possibilidades de case. Muitas vezes nos, professores, exploramos
exemplos que fazem sentido para a nossa geracao, mas sugerimos que sejam escolhidas
experiéncias que dialoguem mais diretamente com o universo cultural dos estudantes.

Aqui, a nossa dica é para que explorem as referéncias e influéncias que inspiram os seus
estudantes. Por isso, de forma a mostrar como uma situagao-problema pode ser
resolvida a partir de pensamento pratico, agil, simples e criativo, trazemos um estudo
de uma famosa cena do filme O Lobo de Wall Street, em que o protagonista propdoe um
desafio para seus colegas: vender-lhe uma caneta.

Adindmica do “Me vende essa caneta” é uma referéncia ao filme “O Lobo de Wall Street”. Ela foi
usada também pelo empresario Roberto Justus na tiltima temporada do reality show “O Aprendiz”
com influenciadores digitais. A dindmica é direta: convida o entrevistado a responder
imediatamente ao que foi pedido pelo entrevistador. Mas o que esta por trds deste exercicio?

O exercicio do “Me vende essa caneta” pode surgir em diversas ocasioes: durante uma

entrevista de emprego, em uma dindmica em grupo de um processo seletivo ou .
em um treinamento de equipe.

Na cena do filme que popularizou esta dindmica, Jordan

Belfort, interpretado por Leonardo DiCaprio, pede que o amigo
Brad o venda a caneta que estava em suas maos. Ao pegar a
caneta, Brad pede: “me faz um favor, escreve seu nome ai em um
guardanapo.” Entao, Belfort responde: “eu ndo tenho uma caneta”
Pronto, a venda foi feita. Como ele mesmo explica, Brad criou uma

» o«

necessidade no “cliente”: “oferta e demanda” como conclui Brad.




Mas acredite: este exercicio ndo possui um padrdo de resposta certa e ndo se limita ao tema
“vendas”. Portanto, se vocé foi chamado para um processo seletivo, mesmo que ndo seja para a Grea
de vendas, pode se deparar com este desafio.

A partir deste exercicio, 0 entrevistador pode identificar uma série de competéncias do entrevistado,
como:

Boa articulagao.

Como lidar com pressao.
Capacidade de persuasao.
Habilidade de comunicagao.

Criatividade, ao pensar em formas inovadoras de vender a caneta.

Como lidar em uma situagdo inesperada, ao ser pego de
surpresa com o pedido e sem tempo para planejamento prévio.

Por isso, é comum que esta dindmica seja aplicada em diferentes contextos. Ndo hd uma resposta
certa para este desafio. Uma estratégia importante para ganhar tempo e colher dados é fazer

perguntas. Ao iniciar um didlogo, é possivel conhecer melhor seu perfil para poder responder a sua
demanda.

Em seguida, pense em argumentos para agregar valor ao produto. Vale entender aqui que preco e
valor sdo coisas diferentes. O preco estd relacionado ao dinheiro, enquanto que o valor s existe se 0
comprador identificar algum beneficio em adquiri-lo. Por isso, para convencer o entrevistador a
comprar a caneta, é necessario criar uma necessidade, um senso de urgéncia, como fez Brad na cena
do filme.

A técnica “me venda essa caneta” pode surgir durante um processo seletivo para os mais variados
cargos, mas pode também ser usada em treinamento de equipe de vendas.

(Trecho adaptado e retirado de: “Me vende essa caneta”: o que esta por tras desta dindmica e como se sair bem)
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Além de despertar os estudantes para se interessarem no pensamento inovador e criativo,
também é importante que desenvolvam a mentalidade critica e analitica sobre
situacoes-problema. Para atingir esse objetivo, introduza o conceito de competéncias
empreendedoras, que abrange um leque de habilidades vitais tanto para o mundo do
empreendedorismo, quanto para desenvolver-se como um pessoa proativa em diferentes
aspectos da vida moderna.

Competéncias sdo a capacidade de usar conhecimentos, habilidades e atitudes para realizar atividades ou
resolver problemas do dia a dia. Competéncias Empreendedoras sdo as caracteristicas que formam um
perfil empreendedor, permitindo transformar ideias e oportunidades em acoes concretas e efetivas.

O modelo EntreComp vé 0 empreendedorismo como uma mentalidade, ndo apenas uma atitude pontual.
Assim, combina caracteristicas que, quando bem desenvolvidas, preparam pessoas para gerar valor
financeiro, social e cultural, ajudando a transformar o mundo ao seu redor. Confiva quais sdo:

Encontrar maneiras de gerar valor reconhecendo Refletir sobre desejos e aspiragoes, reconhecer
necessidades ndo atendidas e desafios, criando forcas e fraquezas, e acreditar na propria

novds conexoes e combinando elementos dispersos. capacidade de influenciar acontecimentos.
Desenvolver, testar e refinar ideias para Ser determinado para transformar ideias em
transformar desafios em solugoes inovadoras e agoes, mostrando resiliéncia diante de

valiosas. adversidades e fracassos.

Imaginar um futuro desejavel, criando uma Obter e gerir recursos materiais, ndo materiais e
visdo inspiradora para guiar decisoes digitais necessarios para implementar ideias,
estratégicas. utilizando estratégias eficazes.

Avaliar o valor social, cultural e econdémico de Planejar e avaliar decisoes financeiras para

uma ideia e maximizar seu potencial. transformar ideias em atividades criadoras de valor.

Avaliar o impacto das ideias e acoes na sociedade, Inspirar e obter apoio de parceiros relevantes,
comprometendo-se com objetivos sustentaveis a demonstrando habilidades de comunicagao,
longo prazo. persuasdo, negociacao e lideranca.




Iniciar processos de criagdo de valor, resolver Colaborar e cooperar com outros para

problemas comunitarios e trabalhar de forma desenvolver e implementar ideias, criando redes
independente para atingir objetivos. e resolvendo conflitos positivamente.

Definir objetivos e planos de acdo, adaptando-se Usar iniciativas como oportunidades de

a mudancgas imprevistas. aprendizagem, refletir sobre sucessos e fracassos

e melhorar habilidades através da experiéncia.

(Trecho de Competéncias Empreendedoras: quais sdao e como
trabalha-las - Polo Sebrae de Educacao Empreendedora)

Tomar decisdes em condicoes de incerteza, testar
ideias e prototipos para reduzir riscos e lidar com
situagoes imprevisiveis.

McClelland também destacou a "motivacdo para a agao’, a ideia de que todos temos um instinto para
sermos melhores, que pode ser dividida em trés categorias motivacionais: realizacao, afiliacdo e poder.
Essa teoria reforca que quando essa mentalidade é divecionada corretamente, pode catalisar o sucesso na
evolugdo e resolugdo de problemas, seja no dmbito profissional, seja no pessoal.

Proponha, entao, um didlogo com a turma sobre a cena e o texto. Esta conversa sera uma
oportunidade para explorar e identificar quais das quinze competéncias principais
identificadas por David McClelland podem ser vinculadas a mentalidade evidenciada no caso
pratico de estudo. O objetivo é desvendar, junto aos estudantes, como essas habilidades se
manifestam na vida real e as maneiras que podem ser aplicadas para desenvolver solucoes
criativas e eficazes para situacoes-problema.

Ao longo do bate-papo, encoraje os
estudantes a refletirem sobre suas
proprias experiéncias e percepgoes,
estimulando para que identifiquem e
conectem as competéncias
empreendedoras com a mentalidade
critica e analitica necessaria para o
avanco em qualquer aspecto da vida,
profissional ou pessoal. Dessa maneira,
a mediacao de aprendizagem tera

como foco a compreensao do papel do

pensamento inovador e a analise critica

no processo de resolucao de

problemas.



Para visualizar cendrios possiveis através da sintetizacao de uma ideia e fomentar habilidades de
inovacao e analise critica, orientamos uma experiéncia de aprendizagem envolvendo uma entrevista
com um empreendedor para explorar as complexidades de iniciar um negécio préprio. Apés a
entrevista, eles deverao se reunir para um brainstorming (didlogo com “chuva de ideias” para
desenvolver, entender ou solucionar uma situacao ou cenario apresentado), propondo solugoes criativas
para as situagoes-problema pontuadas na jornada do entrevistado.

O proposito da experiéncia “bastidores do empreendedorismo” é proporcionar aos estudantes uma
oportunidade de desenvolver capacidades analiticas, criatividade e pensamento estratégico,
preparando-os para desafios futuros no ambito profissional e pessoal. O material de apoio para a
experiéncia de aprendizagem “bastidores do empreendedorismo” pode ser acessado no planner,
pagina 07.

O convidado entrevistado devera se apresentar, compartilhar um pouco sobre si e apresentar sua trajetoria,
desde a ideia até a concretizacao do empreendimento que desenvolveu.

Preencha, no planner, a linha do tempo nas paginas 9 e 10 com os principais pontos da trajetéria profissional
do entrevistado.

Busque entender e identificar os maiores desafios da jornada profissional do entrevistado. Para isso, faca
perguntas para esclarecer suas dividas tanto sobre a linha do tempo, quanto sobre as situagdes-problema que
vocé identificou.

N3o se esqueca de anotar as respostas para suas davidas, além de pontuar partes que julgar relevantes ou
interessantes da entrevista que possam, em seguida, serem apontadas como situacdes-problema que vocé
acredita que poderiam ter sido resolvidas de uma maneira diferente do que foram.



Relina com seu grupo e compartilhe suas anotacdes: @%

Aturma sera divida em grupo de 5 ou 6 estudantes. Um por vez, apresentem entre si comentarios e anotagoes
sobre as situacoes-problemas enfrentadas pelo entrevistado e escolham uma para solucionar

Com a situacdo-problema selecionada, fagam um brainstorm de ideias usando o método do gatilho.

O método do gatilho é uma forma simples de desenvolver ideias em grupo. Essa técnica de brainstorm consiste em usar opinioes
iniciais como ponto de partida para ideias melhores até encontrar a solugao ideal para o problema apresentado.

Para isso, 0 grupo devera dialogar e anotar toda e qualquer ideia em formato de lista no planner, na pagina 11 (por mais que
parecam ineficazes). Em seguida, a lista é revisitada e as melhores ideias sdo escolhidas e usadas como gatilho para que o grupo
desenvolva outras ideias. O processo se repete até chegar em uma solugdo final para o problema proposto.

7

Apresente a solucdo para a turma:

Um por um, os grupos deverao apresentar a situacao-problema escolhida e a solugao encontrada pelo grupo
para resolver o desafio.
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Ao final da experiéncia, é essencial que os estudantes dominem o desenvolvimento de ideias e a
analise de problemas. O objetivo é assegurar que eles estejam equipados para enfrentar desafios em
qualquer grau de complexidade, aplicando uma abordagem estratégica. Além disso, a experiéncia
contribui para a formacao de uma base sélida que capacita os estudantes a abordarem problemas de
forma criativa e inovadora, valorizando a diversidade de perspectivas dentro de um grupo. Ao fomen-
tar essas habilidades, os estudantes estarao melhor preparados para aplicar conceitos teéricos em
cenarios da vida real, tanto em contextos profissionais, quanto estudantis ou pessoais.

Bissola - uma rotina para examinar propostas e questoes.

A Rotina de Pensamento “Biissola” foi desenvolvida pelo Project Zero Harvard Graduate School of
Education e tem como objetivo ajudar os estudantes a concretizar uma ideia ou proposta, mapear o que
ja conhecem e, eventualmente, a avalid-la. Vamos usar a Biissola para analisar as solucoes propostas
para a situagdo-problema escolhida pelo grupo!

Como aplicar “Bissola”
Apos chegarem a decisdo de qual serd a solugdo para a situagdao-problema escolhida pelo grupo,
considerem os quatro lados de uma biissola (leste, oeste, norte e sul) para divecionar o debate sobre a
ideia acatada e questionem:
2{}; Leste (L): 0 que é Legal nessa solucdo, ou seja, o que nos
VN motiva nessa ideia?

Oeste (0): 0 que é um Obstaculo ou uma preocupacao.
=~ O quevocé encontra como obstdculo ou preocupacio
sobre essa ideia? Qual é a sua desvantagem?

Norte (N): 0 que é Necessario saber mais. O que mais é
w\s necessario saber ou descobrir sobre essa solugdo? Que
<”$*> informacoes adicionais ajudariam vocé a conhecé-la ou
desenvolvé-la melhor?

Sul (S): 0 que pode ser uma Sugestao para avancar
s (para continuidade). Qual ¢ a posicdo ou opinido atual
7{}? de cada integrante do grupo sobre a solugdo proposta?
Como vocé pode avangar em sua avaliagao dessa ideia ou
proposta?

(Rotina de pensamento adaptada de Project zero - Harvard Graduate School of
Education. Bdssola: uma rotina para examinar propostas e questoes, 2022)




Problematizar

Plano de aprendizagem

Para que compreendam com mais seguranca o tema proposto no médulo, é importante que os
estudantes desenvolvam habilidades variadas e tenham a oportunidade de solucionar
situacoes-problemas reais ou hipotéticas. Este é o ponto em que o estudante encontra
oportunidade para as problematicas identificadas.

Desenvolver o pensamento criativo para solucao de problemas reais envolve mais do que focar nos
resultados desejados. E fundamental desenvolver uma mentalidade que valorize o planejamento
estratégico como um caminho para descobrir solucoes inovadoras em diferentes cenarios.

O planejamento estratégico, que é a base do plano de acao, permite estabelecer metas e definir os meios
para atingi-las. Assim, é interessante incentivar o uso de ferramentas que promovam a criatividade e a
inovacao, preparando os estudantes para resolver problemas e até mesmo antecipar cenarios e criar
solucoes sustentaveis.

Integrar recursos como brainstorming, mapas mentais ou metodologias como o SCAMPER pode
enriquecer significativamente o processo educativo. Essas ferramentas funcionam em prol de facilitar a
elaboracao deideias e auxiliam no pensamento estratégico para que criem meios, de maneira que tais
ideias possam ser efetivamente implementadas.

O SCAMPER é uma ferramenta pratica para reimaginar cenarios ou situacoes-problemas, e descobrir
solucoes originais. Essa metodologia promove o confronto com perspectivas convencionais e estimula a
reflexdo sobre as diferentes dimensoes de um problema, encorajando que busquem por solucoes

inovadoras e criativas.

Essa técnica é composta por sete direcoes exploratdrias diferentes que compoem o acronimo SCAMPER:

O que nesse cendrio pode ser substituido que irda melhorar ou resolver o problema?

Quais aspectos desse cenario podem ser combinados para melhorar ou resolver o problema?

Em um outro cendrio, como essa situacao-problema poderia ser adaptada para ser resolvida?



Qual aspecto da situacao-problema precisa ser alterado para melhora-la ou resolvé-la?

O que nesse cendrio pode ser visualizado por uma outra perspectiva que ainda nao foi
proposta?

O que posso eliminar para simplificar esse cenario e encontrar uma solucao?

Reorganizar os fatos, objetos ou elementos dessa situacao-problema pode te ajudar a
melhorar ou resolver o cenario?

As sete perspectivas podem ser usadas sequencialmente ou separadamente para auxiliar na
elaboracao de ideias. Incorporar o SCAMPER para o planejamento estratégico estimula que os
estudantes possam enfrentar desafios complexos com uma abordagem inovadora e flexivel. Essa
ferramenta fornece a possibilidade de experimentar a partir da curiosidade e da analise estratégica,
que se conectam para a construcao de solucoes criativas e eficazes.

Para que os estudantes possam elaborar ideias criativas e
inovadoras para tornar cenarios reais mais praticos, € importante
que eles exercitem o pensamento agil e colaborativo. Para isso,
orientamos a experiéncia “corrida das inventividades”, uma
dinamica em formato de jogo de tabuleiro a ser realizada em sala
de aula, que tem como objetivo incentivar o uso das diferentes
metodologias do SCAMPER para a resolucao rapida e criativa de

cenarios hipotéticos. O jogo de tabuleiro devera ser acessado por
meio do QR Code ao lado. Oriente as instrucoes abaixo para que o
estudante possa seguir com a dinamica.

Aturma devera ser dividida em 4 grupos para que possam jogar a corrida das
inventividades.

O professor ira tirar uma carta aleatéria que contém um cenario com uma

situacao-problema a ser resolvida pelos estudantes. O professor devera ler o cenario em

voz alta para que todos os grupos escutem.



© Definao SCAMPERdarodada:
Cada grupo devera tirar uma carta que definira qual metodologia (dentre as sete do
SCAMPER) o grupo precisara usar para resolver a situacao-problema apresentada.

O Reiinaedefina:
Os grupos terdao 2 minutos para definir uma solucao para a situacao-problema da vez. O
importante é exercitar o pensamento criativo estando sob a pressao do limite de tempo.

O Jogueodadoeapresente:
Para definir qual grupo apresentard a solucao primeiro, o dado devera serjogado, utilizando
uma ordem decrescente (o grupo com o nimero maior no dado comeca, seguido pelo
segundo maior e assim sequencialmente). Em seguida, os grupos deverao apresentar a ideia
para o professor e a turma em menos de 1 minuto. E hora de exercitar o poder de sintese!

( O maiscriativovence arodada e avanca as casas:
O professor devera escolher a ideia mais criativa e inovadora proposta. O grupo escolhido
joga o dado novamente e avanca esse nimero de casas no tabuleiro.

@ Vaparaaproximarodada:
Inicie uma nova rodada com uma nova situagao-problema (repetindo os passos 2a 6). O
grupo que cruzar primeiro a linha de chegada é o vencedor da corrida de inventividades!

Caso falte tempo, vence quem chegar mais longe na corrida.

Ao final da experiéncia, é importante que os estudantes tenham exercitado o pensamento criativo
na resolucao colaborativa de problemas, especialmente sob situacoes de urgéncia. O exercicio tem
como objetivo promover uma abordagem proativa na identificacao e implementacao de solucoes
inovadoras, destacando a importancia do trabalho em equipe e a comunicacao efetiva, valorizando
adiversidade de ideias e esforco em grupo na busca por uma resolucao eficaz de um cenario
eminente.

Situacoes-problema

Confira, abaixo, todos os cenarios de situacoes-problema hipotéticos disponibilizados
de maneira aleatéria nas cartas.

Economia de Energia

Sua escola tem um consumo de energia elétrica muito alto, impactando
negativamente o meio ambiente e gerando custos financeiros elevados.
Proponha uma ideia para economizar energia.
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Reducao do Uso de Plastico
O uso excessivo de plasticos descartaveis na cantina e em eventos escolares
contribui para o problema global da poluicao plastica. Proponha uma ideia
para eliminar ou reduzir o uso de plastico.

Empreendedorismo Social

A comunidade ao redor da escola enfrenta diversos desafios sociais, como
desemprego, pobreza e falta de acesso a servicos basicos. Proponha uma
ideia de acoes, projetos ou eventos que podem melhorar esse cenario.

Melhoria da Qualidade do Ar

A qualidade do ar dentro da escola é frequentemente baixa, devido a falta de
ventilacao adequada e a presenca de alérgenos, afetando asaide e o
bem-estar dos alunos e funcionarios. Proponha uma ideia para melhorar ou
resolver esse problema.

Participaciao Comunitaria

A escola estd desconectada das questoes e necessidades da comunidade
local, perdendo a oportunidade de contribuir positivamente para o seu
entorno. Proponha uma ideia de acoes, projetos ou eventos que podem
melhorar esse cenario.

Campanha de Conscientizacao Ambiental

A escola gera uma quantidade significativa de lixo diariamente e ha pouca
participacao da comunidade escolar em iniciativas de reciclagem e reducao
de residuos. Proponha uma ideia de acGes, projetos ou eventos que podem
melhorar esse cenario.

Melhoria do Desempenho Escolar
Observa-se uma queda no desempenho académico dos alunos em
determinadas disciplinas, contribuindo para taxas elevadas de reprovacao e

desmotivacao. Proponha uma ideia para melhorar ou resolver esse problema.

Seguranca na Internet

Alguns alunos estao enfrentando problemas relacionados a seguranca na
internet, como cyberbullying, exposicao a contelido improéprio e privacidade
de dados. Proponha uma ideia para melhorar ou resolver esse problema.
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Promocao da Satide Mental
A pressao por bom desempenho académico, problemas pessoais e sociais,
estdo afetando a satide mental dos estudantes, levando a casos de ansiedade,
estresse e depressao. Proponha uma ideia para melhorar ou resolver esse
problema.

Revitalizacao de Espacos Comuns

Areas comuns da escola, como o patio e a biblioteca, estdo subutilizadas e
nao sao convidativas para os alunos. Proponha uma ideia para melhorar ou
resolver esse problema.

Inclusao e Diversidade

Estudantes de minorias étnicas, culturais ou com necessidades especiais
sentem-se excluidos e nao plenamente integrados as atividades e a vida
escolar. Proponha uma ideia para melhorar ou resolver esse problema.

Gestao de Residuos Organicos

A escola produz uma quantidade significativa de residuos organicos na
cantina, que atualmente sao descartados como lixo comum, contribuindo
para o problema do aterro sanitario. Proponha uma ideia para melhorar ou
resolver esse problema.

Tecnologia Assistiva na Educacao

Alunos com necessidades especiais enfrentam desafios de acessibilidade e
inclusao, dificultando seu pleno envolvimento e aprendizado. Proponha uma
ideia para melhorar ou resolver esse problema.

Sensibilizacao Cultural

O corpo estudantil é culturalmente diverso, mas ha pouca interacao entre
grupos de diferentes origens, levando a mal-entendidos e preconceitos.
Proponha uma ideia para melhorar ou resolver esse problema.

Educacao Financeira e Empreendedorismo
Alunos muitas vezes saem da escola sem conhecimentos basicos de gestao
financeira pessoal ou compreensao de como iniciar e gerenciar um negécio.
Proponha uma ideia para melhorar ou resolver esse problema.
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M |niciativa de Arte Pablica
As areas ao redor da escola sao visualmente desinteressantes e

desmotivadoras, com pouca expressao artistica ou cultural. Proponha uma
ideia para melhorar ou resolver esse problema.

Cinema Estudantil
Alunos interessados em cinema e producao de video tém poucas

oportunidades de exibir seu trabalho ou aprender com seus pares. Proponha
uma ideia para melhorar ou resolver esse problema.

Arte e Tecnologia
A rapida evolucao da tecnologia oferece novas ferramentas e meios para a
criacao artistica, mas muitos alunos nao tém acesso ou conhecimento para
explorar essas possibilidades. Proponha uma ideia para melhorar ou resolver
esse problema.
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Protagonizar

Plano de aprendizagem

Para consolidar os conhecimentos adquiridos ao longo do médulo, é importante que os estudantes
percebam, na pratica, como o que aprenderam pode auxilia-los a conquistarem objetos concretos da sua
vida real. Chegamos ao momento no qual cada estudante terd a oportunidade de protagonizara maneira
de aplicar o pensamento criativo na resolucao inovadora de problemas em situacoes da vida real.

m Minhavida em um filme \ NN

Aplicar o pensamento criativo no desenvolvimento de ideias inovadoras para resolucao de
problemas permitira que os estudantes movimentem diferentes linhas de pensamento e explorem
conhecimentos intrinsecos, vendo situacoes com novas perspectivas. Concretizar essa forma de
pensamento também permitird que eles expandam esse tipo de raciocinio para a vida real, criando
maneiras de despertar para inovar e desenvolver ideias.

Para trazer esse laboratério de
inventividades para cenarios da vida real, é
essencial que os estudantes identifiquem

exemplos da prépriavidaem que o .
. . . . .
pensamento criativo poderia ter ajudado }/t\! x
~ [ -~ &
numa melhor resolucao do desafio e
enfrentado. Assim, proponha um momento ~ 5

de reflexao no qual o estudante imagine
que avida dele é um filme: qual seriao
acontecimento marcante que ele ja viveu
que poderia ir para as telonas do cinema?

Em seguida, oriente para que eles
pontuem, em formato de um breve texto —
como se fosse a narrativa ou sinopse de um
filme —esse acontecimento desafiador. O
texto pode ser desenvolvido na pagina 20
do planner.
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Realizar essa dindmica requer a compreensao da estruturacao basica do enredo de uma histéria. O
enredo, ou trama, nada mais é do que a sucessao de fatos centrais de um acontecimento narrado midiati-
camente —ou seja, um filme, uma série, um livro ou um videogame. Assim como outros formatos de
narragao, o enredo se organiza em trés partes: o inicio, o meio e o fim. Além do contetdo, ou seja, do
enredo, o que muda entre cada histéria é a estrutura usada para desenvolver o enredo. Essa estrutura
pode ter diferentes formatos a depender da midia que se esta utilizando (livro, cinema, teatro, game) e
por dar énfase em distintas partes do enredo para trazer um efeito (comecar pelo fim para trazer surpre-
sa, alongar o meio para trazer suspense, etc.). Isso significa que existem infinitas possibilidades de contar
uma histéria. Entao, lembre-se, nao ha certo ou errado na construcao da narrativa.

Para otimizar a experiéncia de aprendizagem dos estudantes, apresente a seguinte estrutura para que
possam desenvolver suas narrativas:

Onde sua histéria comeca?
Qual personagem é crucial de ser apresentado para a histéria?

Como estd, de forma geral, a situacao que envolve o desafio enfrentado antes que
ele aconteca?

Qual o desafio enfrentado?
Quem esta envolvido nessa situacao-problema?

Quais as decisoes que foram tomadas no desenvolver desse desafio?

Quais as consequéncias das decisoes tomadas durante o desafio?
Como ficaram as pessoas envolvidas na situacao-problema apés o ocorrido?

Qual aprendizado que se foi tirado dessa histéria?



O essencial para essa dindmica é que os estudantes sejam capazes de pontuar um ocorrido em

suas vidas que possa ser usado como ponto de partida na analise, compreensao e resolucao de

problemas. Por isso, atenha-se a orientar e mediar para que os estudantes desenvolvam uma

narrativa de 20 a 25 linhas sobre um acontecimento em suas préprias vidas que envolvam o
enfrentamento de um desafio.

O propésito dessa redacao reflexiva é preparar o estudante para desenvolver melhor e com
mais clareza a experiéncia de aprendizagem “Plot Twist”.

Ap6s a reflexao sobre um momento desafiador em suas vidas que
desejariam ter resolvido de uma forma diferente, é hora dos
estudantes se tornarem autores de suas proprias vidas. Este é o
momento de aplicar técnicas e habilidades desenvolvidas em sala
para transformar desafios em oportunidades de crescimento.

Inicialmente, peca aos estudantes que identifiquem e destaquem os
pontos principais da narrativa que registraram. Esta etapa é
fundamental para tornar a analise mais objetiva para a experiéncia de
aprendizagem “Plot Twist”.

Em seguida, utilizando uma caneta colorida ou setas, os estudantes
devem marcar o momento especifico da histéria em que um
pensamento estratégico e criativo poderia ter alterado o desfecho,
promovendo uma resolucao ou melhoria para o desafio enfrentado.
Usando o storyboard, os estudantes deverao desenhar um novo final
para sua histéria, indicando o uso do pensamento criativo e solucao
criada para mudar o desfecho.

O objetivo dessa parte do exercicio é estimular a reflexdao e o
pensamento critico, além de fortalecer a autonomia dos estudantes
em moldar suas préprias experiéncias de vida de maneira positiva e
construtiva. Encorajamos os alunos a visualizar alternativas,
reconhecendo o poder de suas escolhas e a¢coes no redirecionamento
de seus caminhos. Assim, oriente para que o estudante crie, de
maneira individual, um storyboard mudando o final do filme (a

redacao que desenvolveram na dinamica anterior) usando as técnicas

para ideias criativas na elaboracao de solucoes para o desafio

enfrentado (como o SCAMPER ou brainstorming).



O storyboard é uma sequéncia de desenhos ou ilustracoes utilizadas para visualizar a narrativa
de um filme antes da producao final. Cada quadro do storyboard representa uma cena ou parte
significativa da histdria, e € acompanhado por descricdes ou didlogos que explicam o que esta
acontecendo. E bastante similar a uma histéria em quadrinhos.

Os storyboards sao ferramentas essenciais no processo de planejamento de producoes
cinematograficas, pois permitem que diretores, roteiristas, designers e clientes visualizem e
refinem conceitos, sequéncias, transicoes e outros elementos da narrativa antes de investir
tempo e recursos na producao real.

Leia a narrativa criada e escolha 9 pontos principais da sua
histdria. Aqui, vocé deve considerar agoes, personagens e
acontecimentos marcantes que ajudaram a definir o rumo da
situacao para o desfecho.

Pense bem e escolha o ponto principal que poderia mudar o curso da narrativa
e trazer um desfecho melhor para a sua histéria.

Todos os pontos destacados apds o ponto principal escolhido na etapa
anterior devem ser eliminados ao criar o seu storyboard. E todos os
pontos anteriores ao ponto principal devem ser desenhados
ocupando, cada um, um quadrado do storyboard.

Desenhe, a partir do ponto principal, um novo desfecho
usando a situagdo criativa imaginada para melhorar ou
resolver o problema proposto.



desafios ou problemas da vida real.

Ao fim da experiéncia, é essencial que os estudantes tenham adquirido uma compreensao
aprofundada de como desenvolver e implementar ideias estratégicas como solucoes para

Estou com
muita
vontade de
comer um
Ancel

Diego estava com uma vontade muito grande

de comer sobremesa.

Diego ndo consegue parar de pensar na barra
de chocolate e ainda ndo é hora do jantar.

Diego percebe que tem uma barra de chocolate
desavisada na cozinha.

Nossa, eu
finalmente
comprei o

chocolate que eu

querial Vou comer
depois do jantar.

L

Diego se lembra da mae comentando, mais
cedo, que comprou a barra para comer apds o
jantar.

Num impulso, Diego decide ir olhar se a barra
de chocolate ainda esta no halcao.

Sem saber o que fazer, Diego colocou a barra
de volta no balcdo e voltou para o quarto.

Crie seu préprio no Storyboard That

Poxa vida, eu la
dividir um
chocolate com
todo mundo, mas

alguém comeu
metade dele!

A mae de Diego encontra o chocolate mordido
e lamenta.

Antes mesmo que pudesse parar, Diego deu
uma enorme mordida na barra de chocolate.

Euvivocé
entrando na

Por um equivoco a mae culpa a irma mais nova
e Diego nada faz para impedir. Juju fica de
castigo injustamente.



Para que o estudante possa ter contato com outras perspectivas e fontes de informacoes
sobre o contetido abordado no médulo, é importante estimular para que ampliem o
repertdrio de conhecimentos. Com isso, reserve um momento final para uma partilha
coletiva dos aprendizados construidos e aproveite este momento para sugerir que os
estudantes deem um match com especialistas do assunto.
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