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Resumo

Nas ultimas décadas a evolucao da transformacao digital provocou mudancas bastantes
significativas, tanto na esfera econé6mica como nas esferas sociais e culturais. Com isso
houve uma importante mudanca no comportamento das pessoas, alterando
significativamente o mercado de trabalho, e por consequéncia, exigindo mudangas no
ambito da educagdo. O ensino padronizado e tradicional parece ndo mais suprir as
necessidades do mundo atual, deixando claro a necessidade de adaptacdo dessas
instituicoes de ensino. A fim de satisfazer essas necessidades latentes de mudanca no
sistema de ensino e visando promover a inovacdo em ambiente escolar, surgiram ao
longo das ultimas décadas, novas metodologias pedagogicas e abordagens de ensino
que potencializam as habilidades e competéncias exigidas neste novo paradigma e
atendem as necessidades de preparagdao dos individuos para suas vidas pessoais e
profissionais. Propde-se como objetivo principal de investigacdo analisar a efetividade
da utilizacdo da abordagem Design Thinking como ferramenta de promocdo da
inovacao académica. Optou-se por realizar uma investigacao de abordagem qualitativa
de natureza descritiva-exploratoria com base em estudo de caso e na investigacao-acao.
A investigacdo foi realizada no ambito do curso Mestrado de Empreendedorismo e
Criacao de Empresas em sua unidade curricular de Desafio Empresariais. O resultado
obtido na utilizacdo do Design Thinking aplicado a inovacao académica é a proposta de
um novo programa da unidade curricular de Desafios Empresariais, onde foram
introduzidas componentes de metodologias construtivistas e da aprendizagem ativa.
Além disso, constatou-se que o Design Thinking contribui para a inovacao académica
pois a abordagem tem a capacidade de identificar os problemas e, através do
pensamento criativo, desenvolver solucoes capazes de promover a inovacao. Sugere-se
como novas linhas de investigacdo o Desenvolvimento de um plano de Design Thinking
aplicado a inovacao académica que abrangesse todas as unidades curriculares do curso
de Mestrado em Empreendedorismo e Criacdo de Empresas, e outros cursos no ambito

do ensino superior.
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Abstract

In the last decades, the evolution of digital transformation has brought about quite
significant changes, both in the economic sphere and in the social and cultural spheres.
As a result, there was an important change in people's behaviour, changing the world of
work, and consequently, requiring changes in the world of education. The standardized
and traditional education no longer seems to fulfill the needs of the current world,
indicating the necessity for adaptation of these educational institutions. To satisfy these
latent needs for change in the education system while aiming to promote innovation in
the school environment, new pedagogical methodologies and teaching approaches have
emerged over the last decades with the purpose of enhancing the skills and
competencies that are required in this new paradigm and meet the needs of preparing
individuals for their personal and professional lives. The main research objective is to
analyze the effectiveness of using the Design Thinking approach as a tool to promote
academical innovation. We opted to carry out a qualitative research of a descriptive-
exploratory nature based on case study and action-research. The investigation was
carried out within the scope of the Master of Entrepreneurship and Business Creation
Program in its Business Challenges course. The result obtained in the use of Design
Thinking applied to academical innovation is a proposal for a new program for the
Business Challenges curricular unit, where components of constructivist methodologies
and active learning were introduced. In addition, it was verified that Design Thinking
contributes to Academical Innovation because the approach has the ability to identify
problems and, through creative thinking, develop solutions capable of promoting
innovation. It is suggested as new lines of investigation the Development of a Design
Thinking plan applied to academical innovation that encompasses all curricular units of

the Master's Program in Entrepreneurship and Business Creation.
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Capitulo 1 -Introducao

A escala da atual revolucao tecnologica acarretou mudancgas estruturais significativas
nos ambitos sociais, culturais e econémicos, alterando assim, o jeito em que estamos

habituados a viver e afetando principalmente o mundo do trabalho e da educacao.

Segundo Alcoforado (2019), os investigadores da Universidade de Oxford nos Estados
Unidos publicaram em 2013, um artigo detalhando os impactos causados pela
computacio sobre o trabalho, através da analise de dados os investigadores concluiram
que 47% dos empregos atuais estdo sob alto risco de automacao e 19% estdo com riscos
médios, o que mostra que, nas proximas décadas, pelo menos, dois tercos dos
empregos atuais podem ser substituidos por maquinas. E segundo estudo feito pela
Comissao EconOmica para a América Latina e Caribe (CEPAL, 2018), 65% de todas as
criancas do planeta que entram hoje na escola priméaria terdao empregos que ainda nao

existem.

Diante desse cenario onde ocorre mudancas disruptivas, em uma velocidade
extremamente rapida, é necessario que as pessoas aperfeicoem e atualizem suas
competéncias e habilidades de acordo com as exigéncias desse novo paradigma. O
trabalho efetuado por Carvalho e Silva (2019) evidencia que serd de absoluta
importancia aprender e desenvolver novas habilidades para conseguir empregos e
ocupacoes, pois o mercado de trabalho tende a apresentar novas oportunidades, mas
sera necessario saber adaptar-se para aproveita-las. De acordo com o World Economic
Forum (WEF, 2016) as 10 habilidades que serao mais exigidas dos profissionais do
futuro sao: resolucdo de problemas complexos, pensamento critico, criatividade,
lideranca e gestdo de pessoas, trabalho em equipe, inteligéncia emocional, tomada de

decisdo, orientacao a servicos, negociacgao e flexibilidade cognitiva.

As habilidades apresentadas no relatério do WEF (World Economic Forum) sao
comumente associadas as caracteristicas de um perfil empreendedor. A educacao para
o empreendedorismo é essencial para dotar os jovens de competéncia, conhecimentos e
atitudes indispenséaveis para uma cultura empreendedora. Segundo o relatorio de
Educacdo para o Empreendedorismo nas Escolas Europeias (EACEA, 2016) o
desenvolvimento e promocdo da educacdo para o empreendedorismo é um dos

principais objetivos estratégicos da Unido Europeia e de seus Estados Membros.

Tendo em vista a revolucao digital cuja incerteza gerada por sua complexidade e o
potencial impacto na sociedade, fica evidente que os desafios que o sistema educacional

tera no futuro, o que consiste em formar profissionais capacitados em atuar com



eficiéncia diante de um mundo de incertezas. Segundo Carvalho (2003) o cerne desse
novo paradigma técnico-econémico sdao as tecnologias digitais de informacgao e
comunicacao, porém o potencial delas s6 sera plenamente alcancado se, paralelamente,

mudancas sociais e institucionais acontecerem no sistema de ensino e de formacao.

Carvalho e Silva (2019) destacam que o ensino padronizado e tradicional parece nao
suprir mais as necessidades do mundo real. Assim, como as instituicoes de ensino tem
caracteristicas que atendem as necessidades anteriores, é necessario que haja
mudancas nos paradigmas das institui¢oes de ensino, em que o proposito educacional
seja de capacitar e preparar os individuos para um futuro incerto que implica
flexibilidade. Torna-se clara a necessidade de cidadaos competentes, dotados de
criatividade, autonomia, e capazes de analisar situagoes e resolver problemas a medida

que estes aparecem.

A escola como instituicdo que prepara os individuos tanto para a vida em sociedade
como para o mundo de trabalho ndo pode ficar aquém dessas transformacoes, e devera
responder as necessidades do mundo contemporaneo orientando seus alunos a
enfrentarem os obstaculos e desafios que surgirem ao longo da vida. Silva (2019)
salienta que a escola ndo pode se ver como um ambiente isolado, com seus estudos
desvinculados das préaticas sociais e do mundo de trabalho e, também, nao se pode
pensar a curto prazo. A escola é o local onde as pessoas devem ser preparadas para

serem bem-sucedidas em suas trajetorias pessoais e profissionais.

A fim de satisfazer essas necessidades latentes de mudanca no sistema de ensino e
visando promover a inovacdo em ambiente escolar, surgiram aos longos das tltimas
décadas novas metodologias pedagogicas e abordagens de ensino que potencializam as
habilidades e competéncias exigidas neste novo paradigma e atendem as necessidades

de preparacao dos individuos para suas vidas pessoais e profissionais.

Métodos e abordagens educacionais tais como Cognitivismo, Escolas Humanista,
Escolas Socio-Culturais estdo cada vez mais popularizadas e difundidas tanto na
educacao basica como na educagio superior, porém esses novos sistemas de educagio
enfrentam muitas barreiras em suas implementacoes. Segundo Testa, Rodrigues,
Moura (2011) o desenvolvimento dessas novas metodologias de ensino é desacelerado
por diversos fatores, entre eles, preconceito pedagogico tradicionais, precaria formacao
dos futuros docentes e as exigéncias do atual sistema educacional, sobretudo ligados as

métricas quantitativas.

Pretende-se, no decorrer deste trabalho estudar e caracterizar os principais pontos de

algumas abordagens pedagogicas modernas a fim de entendé-las e dentro delas



procurar ferramentas que possam ser aplicadas com o intuito de estimular a mudancga e

transpassar as barreiras encontradas em sua implementacao.

A partir da problematica apresentada propde-se como objetivo principal desta
investigacdo analisar a efetividade da utilizacao da abordagem Design Thinking como
ferramenta de promocao da inovacao académica. Escolheu-se o Design Thinking como
metodologia a ser aplicada pois trata-se de uma metodologia de inovacao e solucao de

problemas, inserindo o ser humano no centro do processo (Stuber, 2012).

Segundo Brown (2009) o Design Thinking é uma abordagem para inovagao, que utiliza
a sensibilidade e métodos do design para compreender as necessidades humanas com o
que ¢é tecnologicamente e estrategicamente viavel, a fim de projetar melhores objetos,
servigos, sistemas e experiéncias. Para IDEO (2012) o Design Thinking aplicado em um
contexto educacional é uma acao criativa e leva educadores a entender que o ato de
criar um ambiente de aprendizagem realmente eficaz é uma arte ao mesmo tempo

reflexiva e intencional.

A metodologia cientifica utilizada quanto a sua abordagem, se d4 de forma qualitativa,
quanto aos procedimentos, se da por meio da investigacdo-acao. Este procedimento se
caracteriza por ser um tipo de investigacao social com base empirica que ¢ concebida e
realizada em estreita associacdo com uma acdo ou com a resolucdo de um problema
coletivo no qual os investigadores e os participantes representativos da situacao ou do
problema estao envolvidos de modo cooperativo ou participativo. (Thiollent, 2011). A
investigacdo-acdo serd realizada e aplicada na unidade curricular de Desafios
Empresariais do Curso de Mestrado em Empreendedorismo e Criacao de Empresas da
Universidade da Beira Interior, utilizando-se o Design Thinking como método de
inovac¢ao com o intuito de implementar agdes que gerem impactos positivos no sentido

a estimular o caracter inovador no ambito escolar.
Definiu-se como objetivos especificos deste trabalho:

e Aplicar o método do Design Thinking na esfera da unidade curricular de

Desafios Empresarias;

e Sugerir propostas de melhoriaspara a disciplina, visando introduzir

componentes de metodologias construtivistas e da aprendizagem ativa,

e Proporcionar aos participantes formagao/treinamento sobre o método do

Design Thinking.

Obtém-se como contributo desta investigacao a proposta de novos métodos de ensino

para o programa da disciplina de Desafios Empresarias, baseado em diferentes



abordagens pedagogicas e na aprendizagem ativa, uma vez que as atividades propostas
colocam o aluno como elemento central do desenvolvimento do processo de
aprendizagem. Outra contribuicao é a formacao dada aos participantes da investigacao,
aumentando seus niveis de conhecimento sobre o método proposto. Além disso,
constatou-se que Design Thinking contribui para a inovacdo académica, pois a
abordagem tem a capacidade de identificar os problemas e, através do pensamento

criativo, desenvolver solugoes capazes de promover a inovacao.

A presente dissertacao esta dividida na seguinte estrutura: no primeiro capitulo,
introduz-se a probleméatica motivadora do estudo, o objetivo da investigacdo, uma
breve descricao da metodologia aplicada e as contribuicoes alcancadas no decorrer da

investigacao.

No segundo capitulo serdo apresentadas as bases tedricas que fundamentam a execucao
da investigacao assim como dao suporte para a analise, discussoes e futuras conclusoes
sobre o tema. A fundamentacao tedrica esté dividida em duas partes, a primeira dedica-
se a apresentar as principais caracteristicas da metodologia tradicional de ensino e as
principais metodologias modernas e também apresentar algumas ferramentas e
abordagens que ja estdo bastante difundidas no meio educacional, nomeadamente a
aprendizagem ativa. No segundo momento sera demonstrada o que é e como funciona
o Design Thinking como metodologia de inovacao, suas ferramentas e contribui¢des na

area educacional.

No capitulo 3 é detalhada a metodologia cientifica aplicada que conduz o trabalho de
investigacdo e também a caracterizacdo do objeto de estudo, que no caso é a unidade
curricular de Desafios Empresariais do curso de Mestrado em Empreendedorismo e

Criacdo de Empresas da Universidade da Beira Interior.

Os resultados obtidos na aplicacdo da metodologia do Design Thinking assim como a
anélise e discussao gerada a partir das observacoes e ponderacoes dos principais pontos
positivos e negativos, da aplicacao dessa abordagem no ambiente escolar estao

descritas na quarta parte deste trabalho.

No quinto capitulo apresenta-se as conclusées da investigacio e comenta-se as
implicacOes geradas pelo estudo, bem como as limita¢des encontradas no decorrer do

desenvolvimento deste trabalho e sugere-se as futuras linhas de investigacao.

E por tltimo estao dispostos a bibliografia utilizada em todas as etapas da dissertacao,

para conferéncia e consulta e, também, os apéndices do trabalho.



Capitulo 2- Revisao da Literatura

Neste segundo capitulo serdao apresentadas as bases tedricas que sustentam a execug¢ao
da investigacdo em curso e, também, dao contributos para a analise dos resultados
obtidos, discussoes e futuras conclusoes decorrentes da aplicacdo da metodologia
proposta no ambito escolar. A sequéncia dos contetidos aqui disponibilizados segue
uma logica de construcao de argumentos a partir do objetivo proposto, que €, analisar a
efetividade da utilizacdo do Design Thinking como ferramenta de promoc¢ao da

inovacao académica.

Para tanto, em primeiro momento, faz-se uma explanacdo acerca das abordagens
pedagobgicas da atualidade, onde o intuito é de reconhecer aspetos inerentes a cada
método de ensino e identificar caracteristicas importantes que podem ser utilizadas no
processo de inovacdo académica. Apos, selecionou-se uma proposta de método de
aprendizagem que esta sendo largamente discutida na atualidade como potencializador

do desenvolvimento de habilidades, a metodologia de aprendizagem ativa.

Ja na segunda parte da fundamentacao teorica, apresenta-se e caracteriza-se o Design
Thinking como metodologia de inovacao, suas ferramentas e as vantagens de utilizacao,
bem como demonstra-se quais sao as suas implicacoes quando utilizado no ambiente

escolar.

2.1 Abordagens Pedagoégicas

De acordo com Esteve (2004), em 1787, o decreto firmado pelo entdo rei da Prussia,
mudou o formato de ensino da época, passando a responsabilidade da gestao escolar do
Clero para a Administracdo Puablica, tornando obrigatoria a educacdo basica. Este
acontecimento ficou conhecido posteriormente como Segunda Revolu¢do Educacional
e, assim, foi dado inicio ao ensino conhecido nos dias atuais. Este modelo pedagogico
colocou no centro do processo ensino-aprendizagem a figura do professor, que passou a
ser o detentor e o transmissor do conhecimento, o qual tinha grande ntimero de alunos
sob sua responsabilidade. Esta estrutura educativa, iniciada no século XVIII, ainda

perdura até hoje, e é recorrente na maioria das instituicoes de ensino.

Como visto no capitulo anterior, a transformacao digital trouxe consigo um novo
paradigma no que se diz respeito a educacao e ao processo de ensino. De acordo com
Messa (2010) atualmente espera-se da proposta educacional o desenvolvimento de

caracteristicas requeridas na educagdo do nosso tempo, a qual favoreca a autonomia, a
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seletividade, o planeamento, a interagdo social, a coletividade, a flexibilidade e a

criatividade.

De acordo Santos (2005) o processo de aprendizagem tem sido estudado em diferentes
frentes de abordagens, que sdo correntes que procuram compreender o fendmeno
educacional através de varios enfoques. Para Ribeiro e Carvalho (2012) a0 mesmo
tempo que nao € possivel definir apenas um conceito para o termo aprendizagem, e que
nao existe apenas uma forma de aprender, nao se pode sustentar a ideia que exista
apenas uma maneira de ensinar. Por isso se faz necessario o estudo de diferentes
abordagens de ensino-aprendizagem, com o intuito de conhecer alternativas ao sistema

implementado atualmente.

Utilizou-se como referencial a classificagdo introduzida por Mizukami (1986), a qual
traz em seu desenvolvimento as principais linhas de abordagem de ensino. Para este

trabalho, selecionou-se quatro abordagens diferentes, sdo elas:
1) Abordagem Tradicional
2) Abordagem Cognitivista
3) Abordagem Humanista
4) Abordagem Socio-Cultural

A seguir dispoe-se de maneira sucinta as principais caracteristicas de cada abordagem.

2.1.1 A Escola Tradicional

A abordagem tradicional teve seu maior crescimento e abrangéncia no final do século

XX. Tem sua organizacdo orientada por uma teoria pedagogica que permanece atual
em seus principais pontos. Segundo Saviani (2008) o que torna interessante analisar a
escola tradicional é a sua capacidade de manter-se muito semelhante aos tragos que

apresentava em seu periodo de formacao e que perdurou no decorrer dos anos.

A atuacdo da escola tradicional est4 fortemente relacionada a preparacdo intelectual e
moral dos alunos, preparando-os para assumir suas respetivas posicoes na sociedade. O
compromisso da escola é com a cultura, deixando problemas sociais a parte de seu
escopo de trabalho. Seguindo essa otica, o aperfeicoamento cultural e do saber é igual
para todos os alunos, desde que se esforcem igualmente. Pode-se caracterizar a escola

tradicional a partir de quatro aspetos; o professor, o aluno, o método e o contetudo.

Em relacao ao professor, Testa, Rodrigues e Moura (2011) caraterizam-o como o

responsavel por transmitir, orientar, instruir, mostrar tudo o que esti ligado ao
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processo de aprendizagem, ocupando lugar central na sala de aula, por isso, na maioria
das vezes, assume uma postura autoritaria em relacao a seus educandos. Até mesmo a
disposicao fisica da sala de aula refor¢a o posicionamento centralizador da escola
tradicional no professor. As carteiras dos alunos dispostas em colunas tendo em sua
frente a carteira do professor enfatiza o perfil de autoridade e superioridade do
professor. Para Freire (1996), esta é uma das razées que os alunos veem o professor
como uma figura detentora do poder e do conhecimento. O professor transmite o

conteudo na forma de verdade absoluta.

Ja na perspetiva do aluno, Mizukami (1986) ressalta que este tem um papel
basicamente de passividade no processo de aprendizagem. Ainda sobre ele, atribui-se
um papel irrelevante na elaboracdo e aquisicdo do conhecimento. Compete ao
estudante memorizar defini¢cGes e enunciados, leis, sinteses e resumos daquilo que lhe
apresentam no decorrer do processo educacional. Testa, Rodrigues e Moura (2011)
evidencia como sendo o perfil do aluno na escola tradicional o elemento passivo. Cabe a
ele ouvir, decorar e obedecer. Ele é visto como recetor, assimilador e repetidor.
Esperasse que ele reaja apenas quando o professor lhe questiona. Procura ouvir tudo
em siléncio. Tem atividade limitada e pouco participativa na elaboracdo dos
conhecimentos que sdao adquiridos, sua tarefa principal é memoriza-los sem nenhuma

estratégia de aprendizagem.

E relevante ressaltar também como se da o relacionamento entre o professor e o aluno,
o qual geralmente predomina a autoridade do professor, que exige atitude recetiva e
impede qualquer comunicacao entre os alunos em sala de aula. A disciplina imposta é o

meio mais eficaz para assegurar a atencao e o siléncio.

O ensino tradicional estruturou-se a partir do método expositivo, o que traz com ele a
ideia de um objetivo a ser comprido, e refere-se aos meios necessarios para alcancar os
objetivos gerais e especificos, englobando as acoes a serem realizadas pelo professor e
pelos alunos para atingir as metas de ensino, através do conteiiddo ministrado. Para
Mizukami (1986) a metodologia expositiva privilegia o papel do professor como o
transmissor dos conhecimentos e o ponto fundamental desse processo sera o produto
da aprendizagem. Acredita-se que se o aluno for capaz de reproduzir os contetidos

ensinados, mesmo que de forma automatica, houve aprendizagem.

Quanto ao contetido, para Saviani (2008) a énfase do ensino tradicional estd na
transmissao dos conhecimentos adquiridos pela humanidade ao longo de sua histéria.
Segundo Turra (1975) o professor é obrigado a ministrar os conteddos que o programa

escolar determinava. O mestre encontra nos programas oficiais o rol completo de



informacdes a ser estudadas pelos alunos. O contetido tem de ser transmitido aos
alunos e se estes apresentam dificuldades serao conduzidos a estudarem mais e se caso

as dificuldades permanecerem, nao haveria outra solucao além da reprovacao.
2.1.2 Abordagem Cognitivista

Segundo Mizukami (1986) o termo “cognitivista” refere-se a psicdlogos que investigam
os denominados “processos centrais” do individuo, tais como: organizacao do
conhecimento, processamento da informacdo, estilos de pensamento ou estilos

cognitivos e comportamentos relativos a tomada de decisoes.

Para Ribeiro e Carvalho (2012), esta abordagem apresenta uma explicacdo para o
processo de ensino e de aprendizagem. Ostermann e Cavalcanti (2008) dizem que na
abordagem cognitivista sao consideradas questdes subjetivas como o interesse, a
curiosidade e a motivacao. Onde o ensino deve priorizar as atividades do sujeito, sendo

a aprendizagem explicada a partir do estimulo a formacao das habilidades cognitivas.

Esta teoria, que tem como principal representante o psicologo suico Jean Piaget,
defende um ensino baseado no ensaio e no erro, na pesquisa e na solucao de
problemas, assim, o conhecimento sendo construido a partir da relacdo do individuo
com 0 meio em que vive, sua realidade, cultura e sociedade. Nessa abordagem, enfatiza-

se que o conhecimento € essencialmente ativo.

Essa linha acredita que as estruturas mentais que constituem a inteligéncia sao produto
de uma construcao, que ocorre por um processo de adaptacdo, na procura constante
pelo equilibrio, o que permite a constru¢ao do conhecimento. No &mbito educacional a
teoria cognitivista provoca situacdes de desequilibrio e desconforto, proporcionais ao
nivel de desenvolvimento do aluno, de forma que seja possivel a construgao das nogoes
e do conhecimento. Nesta linha, a escola deve possibilitar ao aluno o desenvolvimento
de suas possibilidades de aprender por si proprio. O que implica diretamente na
motivacdo, de forma que o aluno possa, posteriormente, intervir no meio social e

cultural e inovar na sociedade.

Mizukami (1986) enfatiza que sob a perspetiva piagetiana o ensino consistiria em
organizacdo dos dados da experiéncia de forma a promover um nivel desejado de
aprendizagem e o ensino deve estar baseado na proposicao de problemas a serem

resolvidos.

O papel do professor nessa abordagem educacional sera de criar situacoes, propor
problemas aos alunos sem ensinar-lhes as solugoes. Deve orientar o aluno e conceder-

lhe ampla margem de autonomia. Deve assumir um papel de orientador, levando o



aluno a trabalhar de forma mais independente possivel. Para Piaget (1974) é 6bvio que
o educador continua indispensavel, a titulo de animador para criar as situacoes e
construir os dispositivos de partida suscetiveis de apresentar problemas tteis ao aluno,
e, em seguida, organizar contraexemplos que forcam a reflexao e obrigam o controle de
solucoes diferentes. Ainda segundo Piaget (1974), o que se deseja é que o mestre deixe
de ser apenas um conferencista, e estimule a pesquisa e o esforco, em lugar de

contentar-se em transmitir os problemas ja solucionados.

Para Teixeira (2002) o papel do aluno, o sujeito construtor do conhecimento, é de
relevante importancia no desenvolvimento de sua autonomia, pois deve mostrar-se

responsavel pela construcao de resultados em todos os momentos de sua vida escolar.
2.1.3 Abordagem Humanista

Assim como o cognitivismo, a abordagem humanista é considerada uma abordagem
construtivista, mas, por sua vez, ela esta fortemente ligada ao crescimento pessoal e na
autorrealizacdo do aluno, e nao relacionada ao desenvolvimento cognitivo ou na
formulacao de um bom curriculo, aspetos contidos nas duas abordagens apresentadas
anteriormente. Para Ostermann e Cavalcanti (2008) essa teoria pedagobgica tem como
objetivo final o desenvolvimento de pessoas “plenamente atuantes”, enfatiza-se
também a necessidade de “aprender a ser aprendiz”, isto é, ser independente, criativo e
autoconfiante. Essa abordagem, que tem como principais representantes Rogers e
Niell, vé na auto-avaliacio e na autocritica os principais pontos chaves no
desenvolvimento do conhecimento. De acordo com Mizukami (1986) esta abordagem
da énfase as relacOes interpessoais e ao crescimento que dela resulta, centrado no
desenvolvimento da personalidade do individuo, em seus processos de construcao e
organizacdo pessoal da realidade e em sua capacidade de atuar como pessoa integrada

ao meio.

Segundo Ribeiro e Carvalho (2012) o ensino, neste caso, constituiria num produto de
personalidades tnicas respondendo circunstancias também tunicas, e constituindo um
tipo especial de relacionamento. O professor em si ndo transmite contetido, ele da
assisténcia, sendo um facilitador da aprendizagem. O conteido advém das proprias
experiéncias dos alunos. A atividade é considerada um processo natural que se realiza
através da interacdo com o meio. O conteido da educacdo deveria consistir em
experiéncias que o aluno reconstroi. O professor nada ensina, apenas cria condicoes

para que os alunos aprendam.

Esta abordagem, para ser colocada em pratica em sua plenitude, implica mudancas

estruturais grandes na escola. Um exemplo de escola humanista encontrado em



Portugal é a Escola da Ponte, criada pelo educador José Francisco Pacheco e localizada

no Distrito do Porto.
2.1.4 Abordagem Sécio-cultural

A abordagem socio-cultural é considerada uma abordagem construtivista, pois segundo
Fontoura (2002) também leva em consideracao o significado da experiéncia vivida e do
saber proprio do aluno. A abordagem sociocultural diferencia-se, conferindo a cultura e
a sociedade, funcao determinante no processo de formacao dos individuos e com uma
forte implicacao da aprendizagem como processo de participacdo. Machado e Farias
(2012) sublinha a importancia dos processos de constru¢iao da aprendizagem como um
processo social de partilha e envolvimento numa comunidade. Neste sentido, a
aprendizagem é também um meio para se tornar membro da comunidade, partilhar as
suas representacoes e contribuir igualmente para a inovacdo na producao do

conhecimento.

Esta abordagem conta com um dos seus principais expoentes o brasileiro Paulo Freire.
Para Freire (2003) o papel da educacdo entra na tentativa de conduzir a consciéncia
ingénua para consciéncia critica, na apropriacao crescente pelo homem de sua posicao
no contexto. Freire (2006) define como papel da escola o estimulo ao aluno de
perguntar, criar e criticar. A escola é apresentada como espaco onde se propoe a
construcao do conhecimento coletivo, articulando o saber popular e o saber critico
cientifico, mediados pelas experiéncias do mundo. Em relacdo ao método, a escola
freireana estimula a autonomia, permitindo aos atores envolvidos a elaboracao propria
dos seus planos de trabalho e a construcao de projetos visando a melhoria destes no
que concerne a qualidade. Para ele a elaboragdo curricular ndo deveria acontecer de
forma externa a realidade escolar, mas sim dentro do ambiente escolar com a
participacdo de todos, e nessa participacgio ativa do educando, o seu saber de vida, sua
histéria e o contexto social em que vivem tornam-se essenciais para que o processo de
aprendizagem seja pleno. Outro ponto defendido por Freire na sua proposta curricular
¢ a permanente formacdo dos educadores, ressaltando que deveria ser formacao

permanente que se funde, sobretudo, na reflexao sobre a pratica (Freire, 2006).

Para Freire (2011) o conhecimento exige uma presenca curiosa do sujeito em face do
mundo. Requer sua agao transformadora sobre a realidade. Procura constante. Implica
invencao e reinvencao. Reclama a reflexdo critica de cada um sobre o ato para o
conhecer, pelo qual se reconhece conhecendo e, ao reconhecer-se assim, percebe o

“como” de seu conhecer e os condicionamentos a que est4 submetido seu ato.
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2.1.5 Método de aprendizagem moderno — Aprendizagem Ativa

Apoés estudar as abordagens pedagogicas mais difundidas atualmente pelo mundo,
decidiu-se apresentar um método moderno que pode ser empregado como ferramenta
na implementacdo de conceitos advindos das abordagens pedagbgicas. Com o intuito
da inovacdo no ambito da educacdo e na potencializacdo das habilidades exigidas na

atualidade decorrentes da quarta revoluc¢ao industrial.

A aprendizagem ativa é um termo amplamente inclusivo, usado para descrever varios
modelos de ensino que mantém o aluno responsavel pela sua propria aprendizagem
(Michel; Carter; Varela, 2009) e esta fortemente ligado as bases teoricas do

construtivismo.

Segundo Lang (2014) algumas técnicas caracterizam-se pela flexibilidade e a sua
capacidade de ser dinamico. Como torna possivel determinado tempo para que o aluno
reflita sobre as questdoes em andamento, aplicacOes intercaladas de exercicios,
experimentos em laboratoérios, viagens de estudo, debates, jogos e dramatizacdo.
Investigadores e educadores sdo livres para usar uma infinidade de interpretacoes,
modelos, técnicas e atividades que se qualificam como aprendizagem ativa. Lang (2014)
elaborou um quadro com alguns exemplos de metodologias de aprendizagem ativa a

partir da revisao teorica, e que sao apresentados na figura 1.

Figura 1- Exemplo de Aprendizagem Ativa

Tipo Descricao

“E um método de instrucao que se caracteriza pela utilizacao de problemas do
paciente como um contexto para que os alunos possam aprender as habilidades
de resolucao de problemas e adquirir conhecimentos sobre os aspectos basicos
Aprendizagem e clinicos das ciéncias" (ALBANESE; MITCHELL, 1993, p. 53).

baseada em Requer alunos que se engajem no processo de aprendizagem daquilo que
problemas precisam para resolver um problema (MILLER, 2004).

“Ela enfatiza as habilidades de pensamento critico, compreensao, aprendizagem
como aprender e trabalhar em cooperacdo com oufros” (KAMINSKIENE;
JANULIENE, 2006, p. 80).

Oferece ao aluno a possibilidade de buscar e manipular informacées seguindo
suas pretensdoes e diante de suas percepcoes, agindo de forma ativa no
processo de aprendizagem e sendo responsavel pela formacao de seu
conhecimento (SAUAIA, 1995).

E um exercicio de tomada de decisdes em tomo de um modelo de operacao de
negocios, no qual os participantes assumem o papel de administradores de uma
empresa simulada. (SANTOS, 2003, p. 83).

“O jogo de empresas se aproxima de um estudo de caso, onde adicionamos
duas varidveis: uma é o feedback — o retorno das informacoes; a outra é a
dimensao temporal que, geralmente, os casos nao tém" (GOLDSCHMIDT, 1977,
p. 43).

Jogos de
empresas

“O caso para ensino caracteriza-se pela narrativa de um cenario organizacional
para a representatividade de um dilema." (DALFOVO, 2013, p. 63).
Caso para

ensino O estudante é exposto a um problema organizacional e necessita reflexao para
a sua resolucdo., pois assume a posicao do personagem exposto no caso
(LUNDBERG et al., 2001; ORLANSKY, 1986; DORN; MERCER, 1999).

Fonte: Lang (2014, p. 68).
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Auster e Wylie (2006) indicam quatro dimensdes para aplicar com sucesso a
aprendizagem ativa em sala de aula: definicao de contexto da atividade, preparagao de
classe, entrega de classe e melhoria continua (buscar e usar o feedback sobre a
abordagem). Gilis (2008) relaciona trés critérios para desenvolver o ensino centrado no

estudante e que estao dispostos na figura 2.

Figura 2- Critérios para o desenvolvimento de atividades centrada nos alunos.

Critérios Descricao

descrever o que o0 aluno precisa saber e ser capaz de fazer, como ele deve
Objetivos estudar o conteldo e quais habilidades e atitudes sao esperadas. Discutir os
objetivos com os alunos e os seus reflexos para a avaliacao.

transmitir critérios antecipadamente; avaliar o aprendizado com situacoes
Avaliagéo e verdadeiras; as avaliagées que viabilizem consolidar o aprendizado; oportunizar
teedback discussao quanto ao processo de aprendizagem; promover aprendizado de
autoavaliagdo e dos colegas considerando critérios definidos com a classe e

professor; estabelecer adequadamente os momentos de avaliagao.

destaque para aprendizagem metacognitiva, desafiando os alunos a organizar
e avaliar sua aprendizagem; ativar o conhecimento dos alunos; expor
detalhadamente sobre o ambiente de aprendizagem; consideracao de tempo
Atividades de | para os alunos acessarem outras fontes e oportunizar contato durante este
aprendizagem | processo; € interessante que o professor indique os conhecimentos e
habilidades esperados no inicio do processo de aprendizagem; é importante
considerar a motivagdo dos alunos; compor tarefas, problemas e exercicios
apropriados e considerando o contexto profissional real dos alunos.

Fonte: Gilis (2008, p. 549-550)

Segundo Kember e Leung (2005) a aprendizagem ativa apresenta como principais
beneficios o aumento do conhecimento de conceitos, o pensamento critico, a
comunicacdo e a habilidade de resolugido de problemas. Além disso, tem a capacidade
de interferir na motivacdo, melhorando o entusiasmo dos alunos e professores, além de

melhorar a atitude e a capacidade de percecdo dos alunos.

De acordo com TopHat (2020) a aprendizagem ativa ndo é largamente difundida por

quatro principais aspetos:

¢ Requer bastante tempo de preparacao;

e Assalas de aula muitas vezes nao estao preparadas para este tipo de

metodologia;

¢ Os alunos estdo acostumados com os métodos tradicionais e relutam a
aprendizagem ativa;

¢ Dificuldade em cobrir todo o contetido estipulado pelo programa da disciplina

do método tradicional.
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Shabatura (2020) apresenta a framework nomeada de Taxonomia de Bloom como
ferramenta que auxilia no desenvolvimento dos objetivos de aprendizado no processo
de aprendizagem ativa. Na figura 3 pode-se verificar todos os niveis inerentes a
aprendizagem. Ela é uma poderosa ferramenta no desenvolvimento de objetivos, pois

explica o funcionamento do processo de aprendizagem:
¢ Antes de entender um conceito, e necessario ser capaz de lembra-lo;
e Para aplicar um conceito € preciso primeiramente entendé-lo;
e Para avaliar um processo é necessario antes analisa-lo;

e Para criar uma conclusido apurada sobre algo, deve avalid-lo completamente.

Figura 3- Taxonomia de Bloom

© tips.uark.edu

Fonte: Shabatura (2020)

Apoés fazer o estudo bibliografico sobre as diferentes abordagens pedagdgicas e,
também, sobre o método de aprendizagem ativa, essenciais para a condugdo desta
investigacdo, faz-se, a partir da préxima sec¢do, o estudo da abordagem do Design
Thinking. Nele serao apresentados os principais conceitos, ferramentas e, também, um

modelo desenvolvido para a aplicacdo em ambiente escolar.
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2.2 Design Thinking

De acordo com Brown (2008) o mito do génio criativo ainda ¢ resistente. Muitos ainda
pensam que ideias simplesmente surgem perfeitamente formadas a partir de mentes

brilhantes em feitos de imaginagdo bem além das habilidades das pessoas comuns.

O Design Thinking (DT) foca em capacidades que todos tém, mas sao ignoradas por
praticas mais convencionais na resolucao de problemas. De acordo com Brown (2010)
esta abordagem se baseia na habilidade do ser humano de reconhecer padroes e de
construir ideais que tém significados tanto emocionais quanto funcionais. A
metodologia baseia-se em métodos da engenharia e do design, que sdo combinados
com ideias das artes, ferramentas das ciéncias sociais e insights do mundo dos negbcios

(Nitzche, 2012).

A metodologia tem em conta todo o espectro das atividades de inovacao centradas no
ser humano, onde esta inovacao ¢ alimentada por uma profunda compreensao do que
as pessoas querem e precisam para suas vidas e pelo que elas gostam ou nao (Fonseca,

2012)

De acordo com Brown (2010), o Design Thinking é melhor compreendido como um
sistema de sobreposicao de espacos ao invés de uma sequéncia ordenada de etapas.
Segundo o autor, este sistema é dividido em “trés espacos de inovacao”: inspiracao,
ideacdo e implementacio. E uma abordagem que por meio dos seus critérios orienta o
uso de um conjunto de ferramentas utilizada em grupos, de forma a conduzir a

construcao de um caminho possivel.

Existem vérias ferramentas e técnicas a serem utilizadas, como brainstorming, mapas
mentais, mapa da empatia, construcdo de personas, storytelling, entre outras. A
dindmica do Design Thinking geralmente é composta por quatro etapas de

desenvolvimento: imersao, analise e sintese, ideagdo e prototipagem.

Dividido em varias fases, que ndo necessariamente devem ser executadas
sequencialmente, o Design Thinking apresenta uma série de técnicas e ferramentas
colaborativas utilizadas para a coleta e classificacio de informacoes, permitindo aos

usudrios desenvolver a criatividade, colaboracao e trabalho em equipa.
2.2.1 Ferramentas de Design Thinking

Para a compreensao da utilizacdo do Design Thinking enquanto uma abordagem para
solugoes de problemas dentro das organizacoes, faz-se fundamental o conhecimento de

suas ferramentas e métodos de aplicacao. Sao varias ferramentas que compoem todas
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as etapas, de seguida serao apresentadas as comumente utilizadas para as etapas de

imersao, analise e sintese, ideacdo e prototipagem.

No intuito de expor de forma sintetizada as ferramentas do Design Thinking sdo
apresentadas as quatro tabelas que correspondem as etapas de imersdo, anlise e
sintese, ideacdo e prototipagem. As tabelas foram desenvolvidas a partir da adaptacao
de conceitos contidos no livro “Design Thinking: Inovacdo em Negobcios” de MJV

(2018), e estdo dispostas abaixo conforme divisao estipulada pelo autor.

2.2.1.1 Imersao
A imersao pode ser dividida em duas etapas: Preliminar e em Profundidade. A primeira
tem como objetivo o reenquadramento e o entendimento inicial do problema, enquanto

a segunda destina-se a identificacdo de necessidades e oportunidades que irao nortear a

geracao de solucoes na fase seguinte do projeto, a de ideacao.

Tabela 1- Ferramentas do Design Thinking na etapa de Imersao

Exploratéria

do contexto a ser
trabalhado e fornece
insumos para a definigéo
dos perfis de usuarios.

de uso dos produtos e
Servicos que serao
explorados ao longo do
projeto.

FERRAMENTA OQUEE QUANDO UTILIZAR COMO APLICAR
Séo ciclos de captura,
Examinar problemas ou transformagéo e
questdes a fim de quebrar | _ . . ~_ | preparacéo com o objetivo
N Primeira etapa para geragéo .
Reenquadramento | padrdes de pensamentos e - de estimular os
. de solugdes inovadoras. .
mudar paradigmas dentro envolvidos a enxergarem
da empresa. 0 problema sobre
diferentes 6ticas.
E a pesquisa de campo Para propiciar a
preliminar que auxiliaa | familiarizagdo dos membros| Através da observagio
Pesquisa equipe no entendimento | da equipe com as realidades| participante: técnica de

pesquisa qualitativa
oriunda da antropologia
social.

Pesquisa Desk

Busca de informagdes
sobre o tema do projeto
em fontes diversas. é
utilizado porque a maior
parte da pesquisa
secundaria realizada
atualmente tem com base

referéncias seguras da
internet.

Usada para obter
informacdes de outras
fontes que néo os usuarios
e 0s atores envolvidos
diretamente com o projeto,
principalmente identificando
tendéncias do tema ou a
assuntos anélogos.

Cria-se uma érvore de
temas relacionados para
dar inicio & pesquisa. Tais
insumos muitas vezes sé&o
obtidos durante a pesquisa
exploratéria

Sessdes Generativas

Encontro no qual se
convida os atores
envolvidos no tema do
projeto para que dividam
suas experiéncias e
realizem juntos atividades
nas quais expdem suas

visdes sobre o0s temas do
projeto.

Apropriada para obter uma
visdo geral dos usuarios,
incluindo suas experiéncias
diarias em toda sua
complexidade.

Distribui-se com
antecedéncia os cadernos
de sensibilizagéo aos
usuarios. Os temas
abordados nos exercicios
sdo utilizados para que os
participantes cheguem ao

encontro envolvidos com
0 assunto.

Fonte: Adaptacao criada pelo autor a partir da proposta de MJV (2018)
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2.2.1.2 Analise e sintese

Apbés as etapas de levantamento de dados da fase de imersao, os préximos passos sao
analise e sintese das informacoOes coletadas. Para tal, os insights sdo organizados de

maneira a obter-se padroes e a criar desafios que auxiliem na compreensiao do

problema.

Tabela 2- Ferramentas do Design Thinking na etapa de Analise e Sintese

FERRAMENTA

O QUE E

QUANDO UTILIZAR

COMO APLICAR

Cartdes de Insights

Séo reflexdes embasadas
em dados reais das
pesquisas realizadas na
fase da imerséo,
transformadas em cartbes
que facilitam a rapida

consulta e o seu manuseio.

Durante reunides de criacdo
do Diagrama de Afinidades
para identificar padrdes e
inter- relacdes dos dados,
além de criar um mapa de
resumo da Imerséo, assim
como em sessdes de
ideacéo colaborativa para
inspirar a geragdo deideias.

Ao longo da Pesquisa
Desk, sempre que se
identifica uma questao
relevante para o projeto
ela é capturada em um
cartdo onde se registra o
achado principal. J& na
pesquisa de campo,
geralmente os cartdes sédo
criados quando o
pesquisador volta para
“casa’ e repassa o que viu
e ouviu registrando as
questdes principais

Diagrama de
afinidades

E uma organizagéo e
agrupamento dos Cartdes
de Insights com base em

afinidade, similaridade,
dependéncia ou
proximidade, gerando um
diagrama que contém as
macro areas que delimitam
o tema trabalhado, suas
subdivisdes e
interdependéncias.

Quando ha uma grande
quantidade de dados
provenientes da pesquisa
desk, para identificar
conexdes entre temas e de
areas de oportunidade para
0 projeto.

Eles sédo organizados em
uma mesa, no chdo ou até
mesmo afixados na parede

por uma equipe
multidisciplinar, de forma
colaborativa, para ndo
haver viés Unico na analise

Critérios norteadores

Sdo diretrizes balizadoras
para o projeto,
evidenciando aspectos
que ndo devem ser
perdidos de vista ao
longo de todas as etapas
do desenvolvimento das
solugdes.

Os critérios norteadores
devem estar sempre
presentes durante o

desenvolvimento de um

projeto porque
parametrizam e orientam as
solugdes, evidenciando sua
adequacdo ao escopo que
deve ser respeitado.

Os critérios norteadores
emergem da
sistematizagdo dos dados
da Imerséo, durante a
realizagdo de um
diagrama de afinidades.

Fonte: Adaptacao criada pelo autor a partir da proposta de MJV (2018)
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2.2.1.3 Ideacao

Essa fase tem como intuito gerar ideias inovadoras para o tema do projeto e, para isso,
utilizam-se as ferramentas de sintese criadas na fase de analise para estimular a

criatividade e gerar solucoes que estejam de acordo com o contexto do assunto

trabalhado.

Tabela 3- Ferramentas do Design Thinking na etapa de Ideacao

FERRAMENTA

OQUEE

QUANDO UTILIZAR

COMO APLICAR

Brainstorming

Técnica para estimular a
geracao de um grande
ndmero de ideias em um
curto espaco de tempo.

Quando se necessita de um
grande volume de ideias.

Para que oBrainstorming
seja direcionado efocado
na solugéo criativa de
oportunidades
identificadas, pode-se
utilizar os dados brutos de
campo para estimular a
equipe.

Workshop de co-
criagcdo

E um encontro
organizado na forma de
uma série de atividades
em grupo com oobjetivo

de estimular a

criatividade e a
colaboragéo, fomentando

a criagdo de solucdes
inovadoras.

Onde hauma quantidade
grande de dados que
podem ser mais bem
trabalhados por uma
equipe estendida ou

guando é precisoagregar

conhecimentos de diferentes
especialistas envolvidosem
um projeto.

Em uma sessdo criativa
de trabalho onde os
participantes sdo
convidados a interagirna
geracdo de ideias de
forma colaborativa.
Procura-se elaborar
atividades dindmicasde
curta duragéo e em
pequenos grupos,
intercaladas com
apresentacdes das ideias

Cardéapio de Ideia

Um catalogo
apresentando a sintesede
todas as ideias geradasno

projeto. Pode incluir
comentérios relativos as
ideias, eventuais
desdobramentos e

oportunidades de negdcio.

Em reunides colaborativas,
apresentacdes de projeto e
workshops de cocriagéo

Listando as ideias geradas
durante o projeto e as
organizando na forma de
um menu de restaurante
ou como cartas de um
baralho.

Fonte: Adaptacao criada pelo autor a partir da proposta de MJV (2018)
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2.2.1.4 Prototipagem

A prototipagem tem como func¢ao auxiliar a validacao das ideias geradas e, apesar de

ser apresentada como uma das tultimas fases do processo de Design Thinking, pode

ocorrer ao longo do projeto em paralelo com a imersao e a ideacao.

Tabela 4- Ferramentas do Design Thinking na etapa de Prototipagem

FERRAMENTA

OQUEE

QUANDO UTILIZAR

COMO APLICAR

Modelo de Volume

S&o representagfes de um
produto que pode variar
0s niveis de fidelidade,

com a aparéncia do
produto final, mas ainda
ndo funcional.

Quando se deseja
tangibilizar umaideiae tira-
lado&mbito conceitual,
transformando algo
concreto para que possa ser
validado.

Pode ser construido com
materiais simples ou ser
mais elaborado, composto
por diversosmateriais e
acabamento do produto a
ser fabricado.

Storyboard

Umarepresentacdovisual
deumabhistoriaatravés de
quadros estaticos,
compostos por desenhos,
colagens, fotografias ou
qualquer outra técnica
disponivel.

Para comunicar uma ideia a
terceiros ou para visualizar
0 encadeamento de uma
solugéo, com o objetivo de
se detetar aspetos em aberto
no produto ou refinar um
servico final.

Elabora-se um roteiro por
escrito e, em seguida,
separar a historia em
sesses levando em conta
0S cenarios, atores e
enquadramento que serdo
usados para representar o
que se deseja.

Protétipo deservigo

S&0 representagdes de
interfaces graficas com
diferentes niveis de
fidelidade.

Quandosedesejasimular
0s aspetos abstratos dos
servigos, de formaavalidar
0 entendimento e as
sensagOes emcadaponto de
contato.

Com um ambiente
adequado e pequenos
elementos que viabilizem
asinteracbesdoservico
prestado as pessoas
interagemcom 0s poucos
elementos fisicos
projetados, coproduzindo
aexperiénciaemtempo
real.

Fonte: Adaptacao criada pelo autor a partir da proposta de MJV (2018)

As ferramentas apresentadas acima serdo utilizadas no decorrer do processo de
aplicacao da metodologia do Design Thinking em ambiente escolar. O Design Thinking
dispoe de véarias ferramentas, porém foram elencadas somente as principais e que

trariam maiores contribui¢oes no decorrer deste estudo.

A seguir apresenta-se os principais aspetos relacionados a inovacao académica e
também os contributos da utilizacio do DT em ambiente educacional, e por fim

mostra-se um modelo desenvolvido por IDEO (2012) para aplicacao em escolas.
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2.3 Design Thinking aplicado na inovacao da educacao

No estudo britanico Second Information Technology in Education Study (SITES)
Harris (2002) refere que o mais importante do que o emprego da tecnologia de ponta

nas escolas é concentrar o foco em praticas pedagogicas inovadoras.

A inovagdo em uma instituicao educativa é a criagdo de um novo conceito, processo,
estrutura ou metodologia elaborados coletivamente, com base em pesquisa e focados na
superacao dos efeitos das desigualdades em si propria e na construcao de projetos que

transformam seu contexto socioambiental (Singer, 2016)

Segundo pesquisa de Looi (2014) um -curriculo inovador planeado, deveria ser
desenhado inicialmente em conjunto com professores experientes e investigadores
participantes do projeto. Os investigadores, como mediadores, interpretam as
experiéncias, os processos e os resultados da inovacao curricular vivenciada por todos
os integrantes do contexto escolar, e trabalham de forma colaborativa e interativa com
os professores para refinar e melhorar o curriculo planeado em busca de possiveis

transformacoes para experiéncias mais eficazes no proximo ciclo de implementacao.

Para Bechara (2017) o Design Thinking possui elementos que podem ser trabalhados
nos projetos pedagogicos das escolas. Seu processo traz as pessoas para perspetivas
mais colaborativas para encontro de solugdes alternativas aos desafios existentes no
contexto escolar. O Design Thinking pode lancar novos olhares ao curriculo em
desenvolvimento na dire¢io de transformacoes inovadoras. Ele sugere um esfor¢o mais
consistente na exploracdo de ideias em contexto escolar que podem minimizar os
desafios de infraestrutura, administrativos e de formacao docente, auxiliando novas

perspetivas do trabalho educacional.

No ano de 2012 a empresa de design IDEO firmou parceria com a escola norte
americana Riverdale Country School com o propésito de criar um conjunto de recursos
capazes de disseminar e partilhar a experiéncia da utilizagdo do Design Thinking no
ambito escolar, adequando o modelo empregado em contexto empresarial ao ambiente
educacional (IDEO; 2012). Na Figura 4 é possivel verificar a representacao das etapas

do Design Thinking aplicado ao ambiente educacional.
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Figura 4- Representacao das etapas do Desing Thinking aplicado ao ambito

educacional

1 2 3 4 5

DESCOBERTA INTERPRETAGAO IDEAGAO | EXPERIMENTAGAO | EVOLUGAO
Eutenho um desafio. Euaprendi alguma coisa. Euvejouma oportunidade. | Eu tenho umaideia. Eu experimentei alguma coisa nova.
Como posso abordd-lo? Como posso interpretd-la? : Como posso criar? i Como posso concretizé-la? Como posso aprimoré-la?

Fonte: IDEO (2012).

Neste modelo o percurso do design compreende cinco etapas:

1) Descoberta: Compreender o desafio, preparar a pesquisa de campo e colher
inspiracoes;

2) Interpretacdo: Compartilhar historias inspiradoras, procurar por significados e
explorar oportunidades;

3) Ideacdo: Gerar ideias e refinar ideias;

4) Experimentacao: Produzir prototipos e obter feedback;

5) Evolu¢do: Acompanhar o aprendizado e aprimorar a experiéncia.

Como descrito no inicio deste capitulo, a revisao da literatura visa fundamentar e dar
contributos tedricos para a sustentacdo dos argumentos, que posteriormente a
aplicacdo da metodologia escolhida, serdo essenciais para a andlise e discussdo dos
resultados. No capitulo seguinte seré caracterizada a metodologia cientifica empregada
no decorrer desta investigacao e, também, como as bases tedricas foram adaptadas para

a melhor aplicacdo do DT em ambiente escolar.
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Capitulo 3 - Metodologia

No terceiro capitulo deste trabalho de investigacdo serdao detalhados os recursos
metodologicos utilizados na conducao deste estudo. No qual se apresenta melhor o
caminho da inovacdo proposto pelo Design Thinking. Cada etapa descrita sera
relacionada com o método cientifico utilizado para a analise e as consequentes solucoes

e resolucoes.

3.1 Caracterizacao do tipo de investigacao

De acordo com a problemética apresentada anteriormente, a existéncia da necessidade
latente da inovacdo no ensino que proporcione o melhor desenvolvimento e
treinamento das habilidades requeridas pelo mercado de trabalho contemporaneo,
optou-se por realizar uma investigacdo de abordagem qualitativa de natureza

descritiva-exploratoria com base em estudo de caso e na investigacao-acao.

A pesquisa qualitativa, segundo Maanen (1979), tem por objetivo traduzir e expressar o
sentido dos fenémenos do mundo do social. Os métodos qualitativos trazem como
contribuicdo ao trabalho de investigacdo uma mistura de procedimentos de cunho
racional e intuitivo, capazes de contribuir para a melhor compreensao dos fenomenos
(Pope e Mays, 1995). Segundo Gil (2002), as pesquisas exploratorias sdo desenvolvidas
com o objetivo de proporcionar uma visdo geral sobre determinado fato, sendo
realizadas especialmente quando o tema escolhido ¢ pouco explorado e torna-se dificil
a formulacdo de hipoteses precisas a seu respeito. Ja o estudo descritivo tem como
objetivo primordial a descricio das caracteristicas de determinada populacao,
fendmeno ou o estabelecimento de relacbes entre varidveis. Esta caracteristica
metodologica pode ser observada no inicio da investigacdo quando se faz necessario

estudar conceitos relativos as abordagens pedagogicas e ao Design Thinking.

Utilizou-se como modelo o estudo de caso proposto por Yin (2001), pois a investigacao
apresenta situacoes que, segundo o autor, trazem vantagens estratégicas na elaboracao,
uma vez que a investigacdo proposta apresenta caracteristicas tipicas dos estudos de

Casos.

Segundo Coutinho et al. (2009) sempre que numa investigacdo em educacao se coloca a
possibilidade, ou mesmo a necessidade, de proceder a mudancas, de alterar um
determinado status quo, em suma, de intervir na reconstrucdo de uma realidade, a
Investigacao-Acao se afirma como a metodologia mais apta a favorecer as mudancas

nos profissionais e/ou nas instituicoes educativas. De acordo com o mesmo autor, a
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investigacao-acao é uma metodologia de pesquisa essencialmente pratica e aplicada,
que se rege pela necessidade de resolver problemas reais. A Investigacao-Acao
caracteriza-se por ser participativa e colaborativa, todos os envolvidos s3o coautores na
pesquisa. O investigador nao é um agente externo que realiza investigacdo com pessoas,
€ um co-investigador, com e para os interessados nos problemas e na melhoria da
realidade (Zuber-Skerrit, 1992). Segundo Silva (2019) o conhecimento produzido por
esse tipo de investigacdo pode se tornar um instrumento com elementos indicadores de
transformacao, e a0 mesmo tempo um processo oportuno de formacao dos envolvidos.
Caracteriza-se pelo envolvimento e identificacio do pesquisador com as pessoas

investigadas.

3.2 Estudo de caso como método de pesquisa

Para a definicdio do método de pesquisa, segundo Creswell (2013), o investigador

encontra cinco opc¢oes de escolha:
1) Bibliografico/ Narrativo
2) Fenomenologico
3) Grounded Theory
4) Etnogréafico
5) Estudo de Casos

De acordo com Yin (2014) existem trés condicionantes para a escolha de uma estratégia

de investigacdo, que estdo ligadas a natureza do estudo, sdo elas:
1) Forma da questao de pesquisa
2) Se existe controle sobre os eventos comportamentais
3) Focaliza acontecimentos contemporaneos

No decorrer do trabalho definiu-se uma pergunta motivadora da pesquisa que é
nomeada como Desafio de Investigacao, que é: “Como treinar as habilidades requeridas
no novo paradigma do mercado de trabalho, cumprindo as exigéncias de carga horaria
e contedo programatico na unidade curricular de Desafios Empresariais do Mestrado
em Empreendedorismo e Criacdo de Empresas?”. Essa estrutura da questdo da
pesquisa confere ao estudo caracteristicas recorrentes dos estudos de casos. Ainda
segundo Yin (2014) uma vez que se faz uma questao tipo “como” ou “por que” sobre um
conjunto de acontecimentos sobre o qual o investigador tem pouco ou nenhum controle

a estratégia a ser seguida pela investigacao devera ser o estudo de caso.
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Para Schramm (1971) a esséncia do estudo de caso é a tentativa de esclarecer uma
decisdo ou um conjunto de decisoes pelos motivos pelo qual foram tomadas, como

foram implementadas e quais foram os resultados obtidos.

No entanto nao basta apenas a definicao do método de pesquisa, é importante também
identificar qual tipologia de estudo de casos sera adotada. Para Yin(2010) existem trés
tipos diferentes de estudo de casos, cada um com considerando um tipo diferente de

objetivo. Sao eles:

e 0 estudo de caso exploratério, que é utilizado quando o objetivo é perceber como
é que o fendmeno ocorre, permitindo uma melhor percecao sobre a dindmica

organizacional e/ou o funcionamento dos processos sociais;

e o estudo de caso explicativo, que é normalmente utilizado para entender por que
razao um dado fendmeno ocorre, na pratica pretende identificar as relagcoes

existentes entre as diversas variaveis envolvidas;

e 0 estudo de caso descritivo, o objetivo neste caso é o de demonstrar que o
fendémeno é relevante, partindo-se da descricdo da teoria que devera cobrir e

responder aos casos em estudo.

A partir desta classificacdo foi possivel definir que o método utilizado neste trabalho é o
Estudo de Caso Exploratério. A seguir sera exposto como foi a escolha do caso a ser

estudado.

3.3 Selecao do estudo de caso

Depois de ser definida o método de pesquisa utilizado, resolveu-se delimitar o caso que
seria estudado. Dado seu caracter revelador face a questdo em investigacdo optou-se por
realizar a pesquisa de um caso em especifico (Yin ,2014), ou seja, estudar o caso da
aplicacdo do Design Thinking no dmbito do Mestrado em Empreendedorismo e Criacdo de
Empresas, na unidade curricular de Desafios empresariais. O fato de que este caso
apresenta caracteristicas que podem ser facilmente serem replicadas para outras
situagoes ratificou a escolha do mesmo. Outra questao importante a ser levantada é que o
autor deste estudo é aluno finalista do curso de Mestrado em Empreendedorismo
caracterizando uma oportunidade unica de acesso do investigador ao caso. A seguir sera
apresentado as principais caracteristicas do curso de Mestrado e da unidade curricular, o
local e periodo do estudo de caso e por ultimo a caracterizacdo dos participantes no

estudo.
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3.3.1 O Curso de Mestrado em Empreendedorismo e Criacao de Empresas e

a unidade curricular de Desafios Empresariais.

O curso de Mestrado em Empreendedorismo e Criacdo de Empresas funciona na
Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas e esté localizado no edificio do Departamento
de Gestao e Economia da Universidade da Beira Interior. Com acreditagio méaxima

atribuida pela instituicdo A3ES, o curso destina-se:

a licenciados de qualquer area cientifica, que no seu desenvolvimento de
carreira e profissional pretendam adquirir uma formacao integrada, em
Empreendedorismo e Gestao, relevante para a criacao e desenvolvimento de
projetos. Paralelamente, visa o desenvolvimento de um conjunto de
competéncias (soft skills) fundamentais a lideranca, criacao e gestao de projetos
inovadores. A diversidade de participantes ao nivel de formacao, areas de saber
e percurso profissional, aliada ao potencial individual de cada participante,
torna o Mestrado em Empreendedorismo e Criacdo de Empresas um curso
impar, que marca a diferenca, transforma e potencia as valéncias e capacidades

de cada um dos participantes.

A unidade curricular de Desafios Empresariais, integrante do plano curricular do
mestrado tem como objetivos de aprendizagem: transmitir conhecimentos sobre
empreendedorismo e o processo de criacao de empresas, desenvolver no formando uma
série de competéncias e atitudes que estimulam reflexdo critica sobre o
empreendedorismo. Pretende-se, também, fomentar a realizacdo de investigacoes sobre
temas de empreendedorismo atendendo as tendéncias presentes e futuras neste campo

de investigacao.

Decidiu-se caracterizar tanto o curso de mestrado como a unidade curricular pois é de
extrema importancia saber o meio em que o processo de aplicacdo do DT se dara. E
possivel verificar que na descricdo do curso de Mestrado em Empreendedorismo e
Criacao de Empresas o desenvolvimento das habilidades é abordado. No formulério
entregue aos participantes, na fase inicial, fez-se uma pergunta para constatacao se o
treinamento das habilidades est4 sendo efetivo nesta disciplina, e se ndo, como pode
ser aprimorado. O resultado deste questionamento sera apresentado no capitulo

seguinte.
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3.3.2 Local e periodo de realizacao do estudo de caso

O local escolhido para aplicacdo da abordagem do DT como ferramenta para a
promog¢ao da inovacdo académica e por consequéncia o desenvolvimento desta
investigacdo foi a Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas da Universidade da Beira
Interior (UBI), onde encontra-se instalado o curso de Mestrado em Empreendedorismo
e Criacao de Empresa. Faz-se necessario ressaltar que esse estudo foi conduzido em
meio a pandemia mundial causada pelo COVID-19, o que demandou esforcos para a
adaptacao de todas as atividades que seriam realizadas in loco. Com o fechamento das
instalacoes da universidade e a necessidade de isolamento e distanciamento fisico, a
investigacao se deu exclusivamente em ambiente virtual, com a utilizacao de aplicagoes
que possibilitaram a criacdo de um espaco onde foi vidvel a busca e recolha de dados e a

realizacdo das dinamicas previstas pelo DT.

Um dos motivos para a escolha da instituicio e do curso de mestrado em
empreendedorismo foi o fato que o autor deste trabalho esta inserido neste meio como
discente finalista. Podendo assim desenvolver e planear a execucao desta investigagao

de maneira mais efetiva.

O periodo de realizacdo desta pesquisa compreendeu o ano letivo de 2019/2020 tendo
seu inicio em Outubro de 2019 e seu fim em Junho de 2020. As dinamicas realizadas
presencialmente, em ambiente virtual, foram divididas em dois dias, com duracao total
de seis horas. No total foram realizadas quatro atividades de obtencao, anélise de dados

e criacdo, que serao descritos ainda neste capitulo.
3.3.3 Os participantes

Apoés a aprovacao da investigacao e da aplicacdo do Design Thinking, concedida pela
Diretora do curso de Mestrado e Professora Titular da unidade curricular Desafios
Empresariais, Professora Dra. Maria José Madeira, e com o objetivo de promover a
inovacdo académica no ambito da unidade curricular, iniciou-se o processo de contacto
com os alunos do primeiro e segundo ano do mestrado. Através de convite enviado por
meios digitais, convocou-se os alunos a participar da componente pratica desta

investigacdo como voluntarios.

Ao todo dispuseram-se como voluntarios seis alunos, apresentando caracteristicas
bastante diversificadas: duas nacionalidades (Portuguesa e Brasileira), seis area de
formacao (Marketing, Comunicacao Social, Ciéncias Contébeis, Direito, Matematica e

Engenharia Alimentar) e idades entre vinte e trés e trinta e trés anos.
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Pesquisas anteriores mostram que times interdisciplinares fazem menos progresso no
inicio do processo, se comparados com times homogéneos, porém entregam melhores
resultados no final. Segundo Watson, Kumar e Michaelsen (1993) isto pode ser
atribuido as diferencas de perspetivas, normas e culturas, que geram no primeiro
momento, desentendimentos, mas assim que transpassadas essas barreiras tornam os

resultados melhores, mais abrangentes e mais robustos.

3.4 Recolha de dados

Com o intuito de cumprir com os objetivos propostos nesta pesquisa, a coleta de dados

foi realizada em quatro etapas distintas:

e Questionario com roteiro estruturado que apresentava questdoes objetivas e
discursivas, que além de caracterizar os envolvidos, direcionam as respostas
para a detecao das vivéncias, expectativas, dores e frustracées dos participantes
em relacdo ao ambiente escolar e a unidade curricular. Este questionario
também avaliou o conhecimento sobre a abordagem do Design Thinking que

cada aluno possuia anteriormente ao processo. (anexo 1)

e Observacao direta dos participantes durante o desenvolvimento das etapas de
imersao e analise desempenhadas na primeira reunidao coletiva presencial

(virtual).

e Observacao direta dos participantes durante o desenvolvimento das etapas de
ideacdo e prototipagem desempenhadas na segunda reunido coletiva presencial

(virtual).

¢ Questionario de avaliacdo com perguntas objetivas e discursivas para captar a
efetividade do Design Thinking como ferramenta que fomenta a inovacao
académica, reconhecer a satisfacdo dos envolvidos em participar de um projeto
de Design Thinking e medir a evolucdo do conhecimento em relagdo a

abordagem proposta. (anexo 2)

3.5 Desenvolvimento do método de Design Thinking

Como base no modelo proposto por IDEO (2012), elaborou-se uma jornada para
inovacdo académica (anexo 3) com o intuito de atingir os objetivos propostos. A

Jornada para inovacdo académica esta dividida em cinco passos, e compreendem todo
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o espago de inovacao proposto por Brown (2010), ou seja, a imersao, ideacdao e

implementacao.

No Passo 1 foram conduzidas atividades com o intuito da descoberta, tanto do tema
como dos participantes voluntarios. Anterior as dinamicas presenciais foi elaborado um
questionario estruturado contendo quinze perguntas relacionadas a caracterizacdo dos
voluntarios, suas experiéncias pessoais, profissionais e em ambiente escolar. Também
continham questbes que estimulava o participante a compartilhar histérias e vivéncias
a fim de criar conexdo e coletar inspiracoes para as etapas seguintes. Além do
questionario, nesta etapa foi apresentado aos participantes o Desafio de Inovacao,

componente norteador de todas a atividades seguintes.

No Passo 2, intitulado como Interpretacdo, os dados das respostas coletadas no
questionario enviado aos voluntarios foram analisadas e dispostas em cartées contendo
a sintese das suas ideias. Essa anélise foi elaborada seguindo procedimentos baseados
na conceituacdo da analise de contetido de Bardin(2011) que tem como intencdo a
inferéncia de conhecimentos através de um conjunto de técnicas de anélise das
comunicacoes com o objetivo de descricdo dos contetidos das mensagens. Utilizou-se
como ambiente virtual para a disposi¢ao dos cartdes a aplicacdo Trello. Esta aplicacdo
permite que todos os participantes tenham acesso aos cartbes e possam interagir em
simultaneo. Utilizou-se essa estratégia pois a interface deste software se assemelha
muito a cartazes e post-its, recursos largamente utilizados em dinamicas de DT em
ambientes fisicos. Na figura 5 pode-se verificar como ficou o layout escolhido. Este

passo foi realizado em grupo e teve duracao de trés horas.
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Figura 5- Layout da aplicacao Trello
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Fonte: Elaboracio proépria

Depois da anélise e interpretacao dos dados recolhidos nas etapas anteriores, iniciou-se
o passo 3, a Ideacdo, onde utilizou-se ferramentas do DT para o estimulo da
criatividade para geracao de ideias. No passo 4, nomeado como Experimentacdo, os
participantes foram divididos em duas equipas e, servidos das ideias criadas no passo
anterior, comecaram a fazer a prototipagem do novo plano de ensino com a selecio das
ideias e a adaptagdo do plano de aula da unidade curricular. Assim como no passo 2, os
passos 3 e 4 foram realizados em ambiente virtual e tiveram duragdo de 3 horas. O
ambiente virtual escolhido para as videoconferéncias em grupo foi o Zoom, este
software permite a separacdo dos participantes em grupos o que facilitou o

desenvolvimento das atividades do passo 4.

E por dltimo no passo 5, a Evolucao, os prototipos desenvolvidos pelos participantes
foram revisados e adequados de maneira a cumprir com as exigéncias estipuladas pelo
Desafio de Inovacdo proposto e os objetivos desta investigacao. Além disso foi
disponibilizado aos voluntirios um questionario de avaliacio contendo perguntas
relacionadas a satisfagdo, motivacdo e aprendizado desenvolvidos a partir da

participacao neste projeto.

No capitulo seguinte serdo apresentados os resultados e analises obtidos no decorrer da

aplicacao do DT.
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Capitulo 4- Demostracao e Analise de
Resultados

Neste capitulo serdo apresentados os resultados obtidos com a aplicacdo do modelo
proposto no capitulo anterior, e em paralelo sera apresentada a anélise critica de cada
uma das principais componentes do Design Thinking. Para a apresentacao dos dados e
suas analises optou-se pela descricao de cada etapa, destacando os elementos que

chamaram mais atencao.

O capitulo sera subdividido em cinco partes, passando por toda a jornada do DT. Ele
inicia pela descri¢ao do questionario e os dados obtidos, faz-se também a explicagdo do
conteido abordado, a forma com que os dados foram dispostos na aplica¢ao Trello e
Desafio de Inovacao proposto. Na segunda parte relata-se como se deu a primeira
reunido com os participantes e as atividades realizadas: a detecao de padrdes e a
criacdo do Diagrama de Afinidades. No terceiro passo sdao apresentados o processo de
definicao dos critérios norteadores e também da sessao de brainstorming para criacao
de ideias. Na quarta parte apresenta-se as ideias selecionadas e também o protétipo do
novo plano de aula para a unidade curricular Desafios Empresariais. E por fim, mostra-

se o questionario de avaliacao respondido pelos voluntarios.

4.1 Passo 1: A Descoberta

Intitulado como Descoberta, esse primeiro passo da Jornada do Design Thinking é de
extrema importancia para a efetividade do projeto. Para criar solucoes significativas é
necessario conhecer a fundo os comportamentos, dores, expectativas e anseios dos
envolvidos neste meio. Neste trabalho focou-se nas necessidades apresentada pelos
usudrios, ou seja, estudantes do Mestrado de Empreendedorismo e Criacdo de
Empresas. Para isso desenvolveu-se um questionario contendo quinze perguntas
relacionadas a caracterizacao dos voluntarios e também para captacdo de historias e
experiéncias vividas nos ambitos da educacdo e profissional. Em condicGes normais,
este tipo de coleta de dados é feito presencialmente, porém com restricoes impostas
pela pandemia os questionarios foram enviados por meio digital e os respondentes

tiveram uma semana para finalizar e enviar as respostas.
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Oito das quinze perguntas contidas neste questionario estdo relacionadas com a
caracterizacao dos voluntarios, abaixo apresenta-se os principais tragos do grupo de

participantes:

¢ Duas nacionalidades distintas: Portuguesa e Brasileira;

e Seis areas de formacao: Marketing, Comunicacao Social, Ciéncias Contabeis,
Direito, Matematica e Engenharia Alimentar;

e Idades entre 23 e 33 anos;

e 83% dos participantes apresentam experiéncias profissionais;

¢ 50% dos participantes nao conheciam o Design Thinking;

¢ 33% dos participantes conheciam, porém nunca tinham participado de um
projeto que utilizava o Design Thinking como abordagem;

e 17% dos participantes gostariam de aprofundar seus conhecimentos na area do
Design Thinking apesar de terem certa experiéncia com a abordagem;

e O principal motivador para a participacao no projeto foi a possibilidade de

aprender uma nova ferramenta de inovacao.

As sete perguntas restantes estavam relacionadas as vivéncias, experiéncias, frustracoes
e expectativas enquanto usuérios do sistema educacional e futuros profissionais no
mercado de trabalho. Estas quest6es eram discursivas e as respostas foram sintetizadas
através da anéilise de conteido de Bardin (2011), dispostas em cartdes na aplicacdo
Trello e posicionadas no quadro das respetivas perguntas. Na figura 6, pode-se verificar

um exemplo de como ficou o layout desta fase.

Figura 6- Exemplo de quadro e cartoes de respostas.

12) Mudanca na UC Desafios
Empresariais

Falta de atividade pratica
relacionada a desafios empresariais

Atividades praticas e reais, sem ser
artigos cientificos

fonte: Elaboracio propria

E por fim, ap6s essa primeira analise das respostas foi possivel determinar o Desafio da

Inovacao, requisito essencial para a continuacao do projeto. O Desafio da Inovacao
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direciona e delimita o escopo da investigacdo, o que possibilita que a equipa mantenha-
se focada e auxilia na criacdo de solucoes vidveis e tangiveis, respeitando o objetivo da
pesquisa. O Desafio da Inovacao proposto foi “Como treinar as habilidades requeridas
no novo paradigma do mercado de trabalho, cuamprindo as exigéncias de carga horaria
e contetdo programatico na unidade curricular de Desafios Empresariais do mestrado

em Empreendedorismo e Criacdo de Empresas?”

4.2 Passo 2: A Interpretacao

Depois de sintetizar todas as respostas e dispo-las no Trello, atividade chama de criacao
de cartdoes de insights, foi possivel perceber que a maioria delas seguem para um
mesmo sentido - a necessidade de implementar atividades que estimulam a
participacdo ativa dos estudantes, caracteristica que diferencia as abordagens
pedagogicas modernas da tradicional. Tal definicdo confirma a problematica
apresentada no capitulo 1, a qual disserta sobre a necessidade de inovacao académica
por meio da implementacdo de ferramentas e métodos que potencializam o
treinamento de novas habilidades e colocando o aluno em posicao central no processo

de aprendizagem.

Apbs esta constatagao decidiu-se criar um material de apoio preparatério com o intuito
de ajudar os participantes durante as reunides presenciais via zoom. Nele estdao
contidos os principais conceitos sobre as novas abordagens pedagogicas e sobre o DT.
Intitulado de “Design Thinking aplicado a inovacao académica” (anexo 4) esse material
foi de suma importancia para introduzi-los na tematica. Na teoria do DT esse recurso é

conhecido como Pesquisa Desk.

Até tal momento da investigacdo todas as atividades realizadas foram feitas
individualmente. Apos a finalizacdo da criacdo dos cartdes de insights e seu envio ao
ambiente virtual, iniciou-se a fase de atividades em grupo. Todas as atividades foram
realizadas por meio de videoconferéncia utilizando aplicacées como Trello, Zoom e
WhatsApp. Um dos maiores desafios durante essa investigacdo foi utilizar a
metodologia do DT adaptando-a e desenvolvendo-a em ambiente virtual. Geralmente
ela é realizada em ambiente fisico, presencialmente e com auxilio de intmeros
elementos visuais. A utilizacdo das aplicacoes supracitadas permitiu criar um ambiente
virtual onde os participantes puderam realizar as tarefas em simultaneo, simulando o

espaco fisico real e, assim, mitigando as perdas por nao estarem num mesmo ambiente.

Iniciou-se o primeiro dia de dinamica em grupo com uma sessao generativa com o

objetivo de criar uma relacdo de confianca e credibilidade entre participantes e o
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investigador e também explicar o funcionamento do Trello - aplicacdao onde ocorreria o
processo de interpretacdo e anéalise das respostas contidas nos cartdes de insights. O
objetivo dessa anélise foi a busca de padroes, a fim de construir um Diagrama de
Afinidades.

O Diagrama de Afinidades é uma organizacao e agrupamento dos Cartoes de Insights
com base em afinidade, similaridade, dependéncia ou proximidade, gerando um
diagrama que contém as macro areas que delimitam o tema trabalhado, suas
subdivisoes e interdependéncias. Com o Desafio de Inovacdo como diretriz e novas
abordagens pedagogicas como pano de fundo, os voluntérios criam, com base nos
cartoes de insights, quatro tipos diferentes de Diagramas de Afinidade, que ao serem
trabalhados conseguiriam alcancar os objetivos propostos. Os diagramas criados sao:
Técnica do Professor, Rececao do Aluno, Comunidade/Extraclasse e Recursos. Na
figura 7 pode ser observado como foram separados os cartoes de insights e as relacoes

entre eles para a criacao dos diagramas de afinidade.

Figura 7- Diagramas de Afinidades e Cartoes de Insight
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Fonte: Elaboracio prépria
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O inicio de processo de analise para a construcdo dos Diagramas de Afinidades foi o
ponto mais critico durante toda a investigagdao. Como ja era de se esperar, por se tratar
de um grupo bastante heterogéneo, as diferentes perspetivas, normas e culturas
geraram desentendimentos (Watson, Kumar e Michaelsen, 1993) o que reforca a
importancia de uma sessao generativa melhor trabalhada, com pontos que criam maior
empatia entre os participantes. Apos transpassada esta barreira o trabalho se tornou

mais produtivo e participativo, e os resultados bastante satisfatérios.

4.3 Passo 3: A Ideacao

Apés a criacao dos Diagramas de Afinidades, ainda era necessario criar um ultimo
mecanismo estruturante para a evolucdo no caminho de geracdo de ideias. Esses
balizadores, chamados de Critérios Norteadores, funcionam como novas diretrizes para
o projeto, evidenciando aspetos que nao devem ser perdidos de vista ao longo de todas

as etapas do desenvolvimento das solucoes.

Revisitou-se todos os Cartoes de Insights para a geracao desses critérios, e por fim
foram elaboradas seis novas diretrizes, que sdao: Performance do Professor,
Performance/Comportamento do Aluno, Desenvolvimento das Atividades, Experiéncia
Prévia dos Alunos, Demonstracdo do contetdo e Relacao dos Alunos com o Meio. Na
figura 8 é possivel verifica-los. Os Critérios Norteadores servem como oportunidades de
melhoria - uma vez iniciada a fase de geracdo de ideias foram estes topicos que os

participantes deveriam ter em mente no momento de propor ideias inovadoras.

Figura 8- Critérios Norteadores

Critérios Norteadores

Perfomance do Professor

D

Performance/Comportamento do

=
=
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°

Desenvolvimento das atividades

Experiéncia prévia dos alunos

Demonstragao Contetdo

Relagbes dos alunos com o meio

{ Adicionar outro cartao (=]

Fonte: Elaboracao propria
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Até este momento da investigacdo todas as acOes realizadas foram no sentido de
entender o desafio e criar inspiracoes para soluciona-lo. A partir dessa etapa entramos
no ambito do abstrato, onde as atividades foram voltadas para a geracao de ideias. Com
o intuito de quebrar padroes preestabelecidos e auxiliar os participantes a serem mais
criativos, foram desenvolvidas duas atividades preparatoérias. A primeira foi uma sessao
de reenquadramento, que consistiu na apresentacao de um estudo de caso mostrando
como a busca por solucdes andlogas ao problema podem gerar ideias inovadoras,

quebrando os conceitos preestabelecidos e mudando o paradigma do pensamento.

A segunda atividade foi a realizacdo de um Brainstorming de “aquecimento” onde foi
proposta um desafio: “Como encontrar uma agulha em um palheiro” e sua restricao
“sem poder toca-las diretamente”. Estipulou-se um tempo de dez minutos e um
minimo de dez ideias geradas para este desafio. Ao final do tempo dado foram criadas
vinte e duas ideias. Essa atividade foi de grande importancia pois pode-se testar o
entendimento dos participantes e aplicar as regras contidas num Brainstorming
desenvolvido em um projeto de DT. O material utilizado na apresentacgio e na conducao

dessas atividades encontra-se no anexo 5.

Iniciou-se entdo o Brainstorming. O Desafio da Inovac¢ao: “Como treinar as habilidades
requeridas no novo paradigma do mercado de trabalho, cumprindo as exigéncias de
carga horaria e contetido programaético na unidade curricular de Desafios Empresariais
do Mestrado em Empreendedorismo e Criacdo de Empresas?” foi utilizado como
pergunta motivadora, os Critérios Norteadores e os Diagramas de Afinidades utilizados
como oportunidades e balizadores das ideias a serem geradas durante a atividade.
Delimitou-se um tempo méximo de 25 minutos para geracao de ideias. Criou-se no
Trello um quadro onde as ideias eram depositadas. No total foram geradas trinta e duas
ideias, que podem ser observadas na figura 9. As melhores ideias foram selecionadas e
utilizadas para integrar o modelo proposto como novo plano de aula da unidade

curricular de Desafios Empresariais, esse processo sera detalhado no passo 4.
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Figura 9- Ideia geradas durante o Brainstorming
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Fonte: Elaboracao propria

4.4 Passo 4: Experimentacao

Apoés terminada a sessao de geracao de ideias iniciou-se um workshop de cocriacao, no
qual os voluntéarios foram divididos em dois grupos para efetuarem a selecao das ideias
e a adequa-las ao programa da unidade curricular de Desafios Empresariais. Para que
isso fosse possivel foi disponibilizado aos participantes o programa da disciplina, com a
devida autorizagdo da Professora Titular. Em tal documento encontra-se toda a carga
teorica, método de avaliacdo e os principais assuntos tratados em sala de aula (anexo
6).

A formacdo dos grupos levou em consideracido as caracteristicas pessoais de cada

participante. Tentou-se agrupar os voluntarios que apresentam tragos mais extremos e
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distintos em relacao aos outros, na busca de respostas divergentes que trariam

reflexdes mais profundas e por consequéncia propostas mais robustas.

Na adequacao das ideias ao programa da disciplina os participantes deveriam

apresentar as seguintes caracteristicas das ideias:

e Titulo para a ideia;

e Topico da disciplina abordado;

e Resumo da ideia;

e Habilidades treinadas;
e Forma de Avaliacao;

¢ Plano de Aula;

e As pessoas envolvidas.

Das trinta e duas ideias criadas no processo de Brainstorming, oito foram selecionadas

para compor a proposta do novo plano de ensino, como pode ser visto na tabela 5.

Tabela 5- Ideias selecionadas e adequadas as propostas a efetuar

Titulo da ideia:

Topico abordado:

Habilidades treinadas :

Realizagdo de evento

Finaciamento de Start-ups

Conhecimento sobre o
assunto, aumento de redes
de contactos , pensamento
critico

Criagdo de Empresa
Junior

Apoio e fomento a
Criagdo de Empresas

Experiéncia pratica de
trabalho. Lideranga, Gestdo
de Pessoas, Trabalho em
Equipa, Orientagao a
Servigos.

Integragdo entre
cursos da UBI

Formas juridicas e
aspetos legais

Flexibilidade cognitiva,
gestdo de pessoas

Gincana entre
alunos parte 1

Inicio da atividade

Criatividade, Inteligéncia
Emocional, proatividade,
gerenciamento

Encenagdo de
Negociagdo

Alternativas a criagdo de
raiz

Negociagdo, criatividade,
tomada de decisdo e
aumento no conhecimento
relacionado ao assunto

Gincana alunos
parte 2

Crescimento e
Desenvolvimento da
Empresa

Criatividade, inteligéncia
emocional, proatividade,
gerenciamento

Trabalho voluntario
por um dia

Empresas Familiares

Trabalho em equipe,
gerenciamento,
proatividade, gestao de
pessoas

Estudo de casos

A retirada da empresa

Trabalho em equipe,
andlise critica

Fonte: Elaboracao prépria
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Também foram elencadas quatro ideias na esfera do Mestrado em Empreendedorismo
e Criacao de Empresas, que sao ligadas ao funcionamento do curso e que irdo auxiliar o
desenvolvimento e implementacao desta proposta. Sao elas: Criacao de Nucleo
Estudantil (auxiliar a direcdo nas atividades relacionadas ao curso de mestrado),
Turmas de Monitoria (melhorar o aproveitamento das disciplinas cursadas), Comité
Erasmus (para fechar parcerias no exterior e estimular os alunos a participarem) e
Rede de Comunicacao entre alunos e ex-alunos (criar cultura de compartilhamento de
informacoes entre os alunos do mestrado). Abaixo, na tabela 6, pode-se verificar um
exemplo de descricdo de uma atividade implementada a partir das ideias geradas. As

outras atividades desenvolvidas se encontram no anexo 7.

Tabela 6- Descricio de atividade criada a partidas das ideias geradas

Titulo da ideia: Trabalho voluntario por um dia

Tépico abordado: Empresas Familiares

Trabalho por um dia em empresas familiares para
entender a realidade de uma pequena empresa, o
gerenciamento de pessoas e processos, conhecer a
fundo as relagdes em uma empresa familiar

Resumo atividade:

Trabalho em equipe, gerenciamento, proatividade,

Habilidades treinadas :
gestao de pessoas

Elaboragao de relatério abordando principais
Evidéncia dos resultados: | experiencias vividas e relacionando-as com a teoria do
assunto

Duracgdo (4h): *Leitura prévia
Plano de Aula: *Contacto com as empresas da regido
* Dia de trabalho

Envolvidos/ Materiais: Alunos, professor e empresarios da regido.

Fonte: Elaboracio prépria

O contetido programaético da disciplina continua o mesmo, o que muda é a forma com
que ele é passado aos alunos. Foram introduzidas componentes de metodologias
construtivistas e da aprendizagem ativa, uma vez que as atividades propostas colocam o
aluno como elemento central do desenvolvimento do processo de aprendizagem. E
possivel encontrar caracteristicas das diferentes abordagens apresentadas no capitulo
2, como por exemplo na atividade “Trabalho Voluntario por um Dia” onde o aluno sera
inserido na realidade local e ira aprender através da construcdo conjunta do
conhecimento popular e cientifico, caracteristica bastante marcante da Abordagem

pedagdgica Socio-Cultural. Ou também na atividade “Encenacio de Negocios” quando
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o aluno é exposto a um desequilibrio, situac@o fora de seu habitual, e na busca de um

novo equilibrio acaba desenvolvendo habilidades, construcao tipicamente Cognitivista.

4.5 Passo 5: Evolucao

Por fim, na tltima etapa da jornada do DT, decidiu-se avaliar a percecao de mudanca e
o impacto que a utilizacdo da abordagem DT pode ter na inovacao académica. Para tal,
pediu-se que os voluntarios respondessem uma pesquisa de satisfacdo. Nela continham
questoes relacionadas ao material auxiliar apresentado, ao conhecimento adquirido
durante a jornada do DT, ao sentimento em relacdo as ideias geradas e a sua
possibilidade de aplicacdo, aos pontos a serem melhorados e uma pergunta sobre o
sentimento que marcou a utilizacdo do DT para promocao da inovacdo académica. Os
resultados da avaliacdo sdo apresentados a seguir, serao descritos de maneira

sintetizadas de acordo com a analise de contetido de Bardin (2011):

e Numa escala de 1 (ndo ajudou) a 5 (ajudou muito), os materiais auxiliares
receberam uma nota de 4,5. Mostrando a importancia de uma boa introducgao

ao assunto a ser abordado.

e Numa escala de 1 (nenhum conhecimento) a 5 (dominio do assunto) os
voluntarios responderam que ANTES da participacdo desta investigacao
detinham uma média de 1,75 de conhecimento sobre a ferramenta e DEPOIS da
participacdo a média subiu para 4. O que confirma a afirmacao de Silva (2019)
que este tipo de investigacdo serve como instrumento de formacdo dos

envolvidos.

e Para todos os participantes o DT contribui para a inovacdo académica. Em
suma, a percecao dos participantes esta relacionada ao poder de identificacao
dos problemas e, através do pensamento criativo, desenvolver solucoes capazes

de promover a inovacao.

e Para todos os participantes as ideias criadas durante a jornada DT sao passiveis
de serem colocadas em pratica, trazendo melhoria no processo de
aprendizagem, aumentando as habilidades e confianca, sem a necessidade de

investimentos de recursos financeiros.

¢ Felicidade é a sensacdo que sentiriam caso as ideias geradas pelos participantes

durante a investigacao fossem colocadas em pratica.

e Os pontos positivos levantados pelos voluntarios na participacio desta

investigacdo foram: conhecimento adquirido sobre o Design Thinking, a
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colaboracdo entre os participantes, a forma de estruturacdo das ideias e a
maneira disruptiva para quebrar padrdoes de pensamento e gerar solucdes

criativas.

Foram levantados 3 pontos de melhorias: carga horaria das reunides por
videoconferéncia muito pesada, tentando a necessidade de dividir as dinamicas
em mais dias; necessidade de mais exemplos praticos da utilizacdo do Design
Thinking para auxiliar o entendimento dos participantes no inicio da dinamica;
e na gestao dos participantes para que o voluntario mais comunicativo nao

domine a discussao.

Traduzindo em uma palavra, o sentimento apds a utilizagdo do Design Thinking
como promotor da inovacao académica foi: Motivagao, Criatividade, Integracao,

Evolucao, Mudancas e Sucesso.
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Capitulo 5 — Conclusoes, limitacoes e sugestoes
para futuras linhas de investigacao

Finalizada a apresentacdo dos resultados obtidos, este capitulo tem como objetivos
expor as conclusoes desta investigacdo. Além das implicagoes, sao apresentadas as
limitagcoes deste estudo e a sugestao de futuras linhas de investigagdo que contemplem

a utilizacdo do design thinking como promotor da inovacao académica.

5.1 Conclusoes

Com o proposito central do trabalho no estudo da efetividade da utilizacio da
Abordagem do Design Thinking como ferramenta capaz de promover a inovagio
académica, partiu-se da definicao de inovacao na educacao proposta por Singer (2016),
na qual a autora define que a inovacdo académica é a criacio de um novo conceito,
processo ou metodologia, elaborados coletivamente, com base na investigacao
cientifica, focada na construcdo de projeto que transformam o contexto socioambiental

da instituicao.

Apoés finalizado todo o processo do DT delimitados nesta investigacdo é possivel
afirmar que o Design Thinking é uma ferramenta bastante eficaz na promocao da
inovacao académica. Uma vez que os resultados obtidos com sua aplicacdo geram
solucoes capazes de elevar a qualidade de ensino ajudando a superar problemas

latentes da instituicao educativa.

A problematica motivadora deste investigacao foi a necessidade de desenvolvimento e
treinamento de novas habilidades capazes de atender as demandas do novo paradigma
do mercado de trabalho, decorrente da era da transformacio digital, e também como
preparar as instituicbes de ensino para essa nova realidade, através da inovacao
educacional. Para isso, decidiu-se estudar as principais abordagens pedagogicas
modernas a fim de identificar principios e ferramentas que pudessem ser postas em
pratica para satisfazer as necessidades latentes de mudanca. Para transpassar as
barreiras de implantacdo das abordagens pedagbgicas modernas descritas por Testa,
Rodrigues, Moura (2011), decidiu-se utilizar a abordagem Design Thinking, pois trata-
se de uma metodologia de inovacao e solucao de problemas, inserindo o ser humano no

centro do processo (Stuber, 2012).

Apobs o estudo preliminar iniciou-se a coleta e analise de dados, geracao de ideias e
prototipagdo, seguindo as etapas do DT. Os participantes desse processo eram

voluntarios e estudantes do curso de Mestrado em Empreendedorismo e Criacao de
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Empresas. Um dos grandes diferenciais desta investigacao é colocar as percecoes dos
alunos em evidéncia, mostrando que a problematica é existente e reforcando a

necessidade de mudancas.

As ideias geradas e o projeto sugerem propostas de novos métodos de ensino para o
programa da disciplina de Desafios Empresariais, apresentando caracteristicas que
remetem as abordagens pedagogicas modernas. Todas as ideias geradas sugerem a
aprendizagem ativa como método de ensino. A caracteristica mais marcante nestas
abordagens construtivistas é o papel assumido pelo aluno, como elemento central no
processo de ensino-aprendizagem, o que reforca o treinamento e desenvolvimento das

habilidades mencionadas na problemética apresentada.

Os resultados obtidos mostram que o DT é uma ferramenta bastante eficaz no processo
de inovacao académica, uma vez que propos mudancas nos métodos de ensino para o
programa da disciplina de Desafios Empresarias que sao de facil execucdo, baixa
necessidade de investimento e capazes de gerar ganhos nao somente aos alunos, mas
também ao professor, a Universidade e a toda comunidade onde ela estd inserida.

Conclui-se, portanto, que todos os objetivos deste trabalho foram alcancados.

5.2 Limitacoes

A primeira limitacdo e também a que teve o maior impacto no desenvolvimento desta
investigacdo foi devido as condicOes sanitarias mundiais decorrentes da pandemia
causada pela doengca COVID-19. As restricoes e o isolamento fisico/social impostos
tiveram grande impacto na realizacdo das dinamicas contidas no desenvolvimento do
processo do DT. O Design Thinking é conhecido por colocar o humano como centro do
desenvolvimento das solugoes, a coleta de dados e buscas por inspiragdes se da por uma
interacdo bastante proxima entre o investigador e os participantes do estudo. Para
mitigar essas possiveis perdas foram utilizados diversos recursos como as aplicacoes
Trello, Zoom e WhatsApp. Apesar de todos os resultados serem positivos, essa
limitacdo exigiu um grande esforco de adaptacdo por parte do investigador e dos
voluntarios. Mesmo assim o DT se mostrou uma ferramenta bastante eficaz como

promotora da inovac¢ao académica.

Outra limitacdo existente foi a nao participacdo de outros personagens bastante
importantes no meio educacional, ou seja, os professores, diretores e técnicos. Estes
poderiam contribuir com vivéncias e experiéncias bastante distintas dos alunos o que

tornaria os resultados ainda mais robustos e abrangentes.
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E por dltimo a limitacdo de tempo para a conducao das dinamicas em grupo online.
Caso o processo tivesse maior tempo de execucdo nas etapas de Ideacdo,
Experimentacao e Evolucao seria possivel, além de propor novos métodos para lecionar
a disciplina, colocar em préatica alguma dessas ideias para melhor entendimento de seu

funcionamento assim seria possivel a adaptacao das atividades quando necesséario.

5.3 Sugestoes para futuras linhas de investigacao.

As sugestoes para futuras linhas de investigacao sao decorrentes dos resultados obtidos
durante este estudo e também relativos as limitacGes encontradas no decorrer do

desenvolvimento do trabalho:

e Estudo da implementacdo das atividades propostas e medi¢do das habilidades

treinadas.

e Investigacdo que envolva além dos alunos, os professores, técnicos, diretores e

comunidade no desenvolvimento do DT.

e Desenvolvimento de um plano de Design Thinking aplicado a inovagao
académica que abrangesse todas as unidades curriculares do curso de Mestrado

em Empreendedorismo e Criacdo de Empresas.

e Desenvolvimento de planos de Design Thinking aplicado a inovacao académica

que abrangesse outros cursos no ambito das Institui¢oes de Ensino Superior.

Por dltimo, este trabalho de investigacdo visa o fomento da inovacdo académica no
ensino superior. Apos finalizado todo o processo do DT delimitados nesta investigacao
¢ possivel afirmar que o Design Thinking é uma ferramenta bastante eficaz na
promocao da inovacao académica. Uma vez que os resultados obtidos com sua
aplicacao geram solucoes capazes de elevar a qualidade de ensino ajudando a superar

problemas latentes da instituicao educativa.
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Anexo 1- Questionario de Participacao

Design Thinking Aplicado a Inovacao Escolar

Esse formulario tem como objetivo caracterizar os participantes da pesquisa. E também para preparagio das
dinamicas em grupo.
*Obrigatério

1. 1)Nome *

2. 2)idade*

3. 3) Nacionalidade *

4. 4) Curso de Licenciatura que frequentou no primeiro ciclo do ensino superior *

5. 5) Vocé tem experiéncia pro!ssional ( se nao va para pergunta 8)? *

Nao
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6. &) Quantos anos de experiéncia? E qual o ultimo cargo que exerceu? ( ou que exerce
até hoje)

7. 7)) Qual foi sua maior dilculdade ac entrar no mercado de trabalho?

8.  B) Apds o mestrado vocé se sente plenamente apto para o mercado de trabalho? Por qué?

9. 9) Atualmente gual habilidade que vocé acredita gue seja mais impo®ante ser treinada? *

10. 10) Conte-me uma experiéncia positiva que marcou durante teu percurso de estudo (des
a educagao basica até o ensino superior). Por que ela te marcou? *
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11.  11) Conte-me uma experiéncia negativa gue marcou durante teu percurso de estudo
( desde a educagao basica até o ensino superior). Por gue ela te marcou? *

12.  12) E se vocé pudesse mudar um aspecto relativo & unidade curricular de
Desalos Empresarias, o que seria e por qué? *

13. 13) Para vocé, como serd a universidade do futuro? *
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14. 14) Como vocé avalia seu grau de conhecimento da ferramenta do Design Thinking *

Nao conhecia
' Conhecia, porém nunca tinha participado de um projeto envolvendo essa abordagem

Participei de alguns projetos com essa abordagem, porém gostaria de aprofundar meus
conhecimentos no assunto

' Tenho bastante conhecimento e pratica no assunto

15. 15) Qual a sua maior expectativa em pa"icipar de um projeto com essa tematica *

Este conteddo ndo foi cnado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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Anexo 2- Questionario de Avaliacao

Avaliacao Dinamica Design Thinking

*Obrigatorio

1. Vocé acessou aos materiais preparatorios para a dinamica? *

Marcar apenas uma oval.

Sim
Nao

Ndao recebi

2. Quanto o material enviado previamente ajudou vocé no entendimento dos conceitos
abordados durante a dinamica? *

Marcar apenas uma oval

Nao ajudou Ajudou muito

3. Qual era seu conhecimento sobre Design Thinking ANTES da dinamica *

Marcar apenas uma oval

Nenhum conhecimento Domino o assunto
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4. Qualé o seu conhecimento sobre Design Thinking DEPOIS da dindmica *

Marcar apanas wma oval

MWenhum conhecimeanto Doming o assunto

5. Paravocé o Design Thinking & uma abordagem que incentiva a Inovagio Escolar? Por que?

6. Asidelascriadas durante a dindmica sho passivels de serem colocadas em pratica? Se sim
gual impacto vocé acha gque elas trardo? Se néo, por qué? *

7. Qualo seusentimento se uma das ideias criadas por sl for colocada em pratica? *
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8. Qualo principal ponto positive da dindmica deservolvida? *

9. Qual ponto vocé melhoraria na dindmica proposta? *

10. Se vocé fosse traduzir em uma palavra, qual o seu sentimento apds a utilizagao do Desigr
Thinking como promotor da Inovagio Escolar? *

Este conteuds nbo (o cnado nem aproveds pekd Goog b

Google Formularios
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Anexo 3- Jornada do Desing Thinking

54



Anexo 4- Material Preparatorio

\ Design Thinking
Aplicado a
Inovacao Escolar

E-Book preparatdrio para a dinamica de grupo

O que serd visto @
neste e-book:

0 que é o Design Thinking
Objetivos de cada etapa
Problema a ser resolvido

As abordagens pedagdgicas
Aprendizagem Ativa
Desafio Langado
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Antes de
comecar

QUAL 0 OBJETIVO DESSE MATERIAL?

0 Objetivo deste material é preparar vocé para dinamica de grupo.
Nele vocé encontrara uma breve explicagao sobre a metodologia
do Design Thinking, o problema que gerou esse estudo e
conceitos que poderdo ser Uteis no decorrer das atividades.

No rodapé de algumas péginas vocé encontrard links para videos e
livros de onde as informagGes foram coletadas, se tiver interesse
fique a vontade para procurar mais informagdes a partir dos

contetdos apresentados.

0 Design Thinking & uma abordagem para inovagao, que utiliza

’
O que e O a sensibilidade e métodos do design para compreender as

necessidades humanas com o que é tecnologicamente e

L]
De Sl g n estrategicamente viavel, a fim de projetar melhores objetos,

servigos, sistemas e experiéncias.

L] L]
I hl nklng? A metodologia baseia-se em métodos da engenharia e do design,

e os combina com ideias das artes, ferramentas das ciéncias
sociais e insights do mundo dos negécios(DSCHOOL, 2015)

>
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THINKING
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« Determina JUE « Entender os 1 « ldentificar as pacidade
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FERRAMENTAS DO DESIGN THINKING: WWW .LIVRODESIGNTHINKING.COM.BR
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Problema a ser
resolvido

>

47%

DAS PR’DF\SSC)ES EXISTENTES
HOJE DEIXARAO DE EXISTIR EM
UM HORIZONTE DE 20 ANOS.

E A PARTIR DESTE PROBLEMA QUE
IREMOS BUSCAR SOLUCOES
INOVADORAS.

65%

DOS ALUNOS QUE INICIARAM O
ENSINO BASICO EM 2016
TRABALHARAO EM PROFISSOES
QUE AINDA NAO EXISTEM.

DADOS DO FORUM ECONOMICO MUNDIAL DE 2016
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AS HABILIDADES QUE SERAO
MAIS EXIGIDAS NO FUTURO
SAO:

Resolugao de problemas complexos
ensamento critico, Cri dade,
Lideranca e Ge

em Equipe, Ir

no padronizado e tradic a0 suprir mais asn

latentes 0 siste ensino e
nover a inovacao em ambiente escolar, surgiram ao longo das ultimas

ovas metodologias pedagoég 3 e abordagens atendem &

novas demandas de preparacao dc s para suas vidas ¢ profissionais
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Definicao de
alguns
conceitos

Abordagem Tradicional

Estruturou-se a partir de um método expositivo no
qual se privilegia o papel do professor como
transmissor do conhecimento e sujeito fundamental
no processo de aprendizagem. Acredita-se que se o
aluno for capaz de reproduzir os conteudos
ensinados, mesmo que de forma automatica, houve
aprendizagem

Abordagem Cognitivista

Ensino baseado no ensaio e no erro, na pesquisa e na
solugées de problemas. Séo consideradas questoes
como interesse, curiosidade e motivagdo. O
professor ira criar situagdes, propor problemas sem
ensinar aos alunos as solugdes. Assumindo um papel
de orientador, levando o aluno a trabalhar de forma
mais independente possivel na busca de novas
habilidades.

AS ABORDAGENS PEGAGOGICAS
A APRENDIZAGEM ATIVA.

Abordagem Humanista

Estd ligada ao crescimento pessoal e a
autorrealizagdo do aluno, e né@o na busca por novas
habilidades. O objetivo e o desenvolvimento de
pessoas plenamente atuantes, isto &, ser
independente, criativo e autoconfiante. Centrada no
desenvolvimento da personalidade do individuo e em
sua capacidade de atuar como pessoa integrada ao
meio.

Abordagem Sdcio-cultural

Leva em consideragao o significado da experiéncia
vivida e do saber proprio do aluno. Destaca-se por

conferir a cultura e & sociedade fungéo
determinante no processo de formagao dos
individuos. Define como papel da escola o de
estimular as indagagdes , a criagdo, e o pensamento
critico dos alunos além do de propor uma construgao
conjunta do conhecimento pela articulagdo dos
saberes popular e cientifico.
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>

APRENDIZAGEM ATIVA

AAmuwch jgem At

descrever vario

“A APRENDIZAGEM ATIVA ENVOLVE OS
ALUNOS NO PROCESSO DE
APRENDIZADO POR MEIO DE
ATIVIDADES E / OU DISCUSSOES EM
SALA DE AULA, EM VEZ DE OUVIR
PASSIVAMENTE UM ESPECIALISTA.
ENFATIZA O PENSAMENTO DE ORDEM
SUPERIOR E GERALMENTE ENVOLVE
TRABALHO EM GRUPO."”
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===

s _ o *Aumenta o conhecimento dos
Benef].ClOS da conceitos, o pensamento critico, a

comunicagdo e a habilidade de

Aprendizagem resolugao de problemas;
Atlva *Aumenta o entusiasmo dos alunos e

dos professores;

*Aumenta a atitude e percepgao dos
alunos.

PORQUE AINDA NAO E
TAO DIFUNDIDO?

v v v v

TEMPO DE AS SALAS DE ALUNOS ESTAO DIFICIL COBRIR
PREPARACAO E AULA MUITAS ACOSTUMADOS TODO O
ALTO VEZES NAO AOS METODOS CONTEUDO
ESTAQ TRADICIONAIS E TRADICIONAL
PREPARADAS RELUTAM A
APRENDIZAGEM
ATIVA
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Desafio proposto para a
dinamica do Design Thinking

*COMO TREINAR AS HABILIDADES

B REQUERIDAS NO NOVO PARADIGMA DO
MERCADO DE TRABALHO, CUMPRINDO AS
EXIGENCIAS DE CARGA HORARIA E
CONTEUDO PROGRAMATICO NA DISCIPLINA
DE DESAFIOS EMPRESARIAIS DO CURSO DE
MESTRADO EM EMPREENDEDORISMO E
CRIACAO DE EMPRESAS?
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Anexo 5- Material para Atividades da

dinamica em Grupo

\ Design Thinking
Aplicado a
Inovacao Escolar

Atividades da dinamica em grupo

Desafio proposto para a
dinamica do Design Thinking

=COMO TREINAR AS HABILIDADES

> REQUERIDAS NO NOVO PARADIGMA DO
MERCADO DE TRABALHO, CUMPRINDO AS
EXIGENCIAS DE CARGA HORARIA E
CONTEUDO PROGRAMATICO NA DISCIPLINA
DE DESAFIOS EMPRESARIAIS DO CURSO DE
MESTRADO EM EMPREENDEDORISMO E
CRIAGAO DE EMPRESAS?
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Objetivo final:

b Implementar mudancgas no plano de aula da unidade curricular de
Desafios Empresariais adaptando as praticas de aprendizagem ativa

~ V
Busca por solucoes

anélogas Ratos gigantes no Camboja:

« estima-se que ainda existade 4 a 6
milhoes de minas;

« Risco de vida para humanos

« Custo alto de treinamento de caes
farejadores

» Ratos sdo usados para deterctar
tuberculose pelo seu olfato apurado

« Custo baixo, pequenos e leves

-

-
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Anexo 6- Plano de Aula

Contetado Programatico da unidade curricular de Desafios Empresariais.

A seguir ¢é apresentada a proposta do novo programa de aula da disciplina de

Desafios Empresariais. Elas estdo dispostas em tabelas, cada tabela é relativa a um

topico discutido na unidade curricular.

Titulo da ideia:

Realizacdo de evento

Tdépico abordado:

Financiamento de Start-ups

Resumo atividade:

Organizacdo de evento com participacdo de empresdrios de start-ups,
entidades empresariais e de fomento, empresas financiadoras,
business angels entre outros investidores. Com intuito de promogao de
rodadas de discussGes em relacdo ao assunto.

Habilidades treinadas:

Conhecimento sobre o assunto, aumento de redes de contactos,
pensamento critico

Forma de avaliagao:

Desempenho dos alunos na elaboracdo de perguntas durante a rodada
de perguntas, e relatério com andlise critica sobre o assunto

Plano de Aula:

Duragdo da aula (3 horas):
* Leitura prévia sobre o tema

*Apresentacdo dos participantes e tema discutido (2 h) *Rodada de
perguntas e respostas(30 min) *Relatério de analise critica

Envolvidos/ Materiais:

Alunos, Professor, Empresarios da regido, empresas financiadoras/
Auditério, Projetor, material de divulgacdo
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Titulo da ideia:

Criacdo de Empresa Junior

Tépico abordado:

Apoio e fomento a Criagdo de Empresas

Resumo atividade:

Criacdo de empresa junior gerida pelos alunos de empreendedorismo
que tem como foco auxiliar futuros empreendedores na criagdo de
novos negocios. Elaboracdo de estudos de precos, estratégias de
vendas ,etc.

Habilidades treinadas:

Experiéncia pratica de trabalho. Lideranca, Gestdo de Pessoas,
Trabalho em Equipa, Orientagdo a servigos.

Forma de avaliagao:

Elaboragdo de artigo em formato de estudo de casos com os
resultados alcancados.

Plano de Aula:

Duracdo da aula (6 horas) :

* Explicacdo sobre a teoria (1hora)
* Criacdo real da empresa/criacdo de novos projetos (5 h/aluno)

Envolvidos/ Materiais:

Alunos, Professor, comunidade em geral/ Sala de aula para
atendimento

Titulo da ideia:

Integragdo entre cursos da UBI

Tépico abordado:

Formas juridicas e aspetos legais

Resumo atividade:

Realizacdo de dinamicas e palestras com alunos de outras areas de
estudo principalmente direito, economia, contabilidade. O intuito é
gerar interagdo com outros cursos e facilitar o processo de
aprendizagem

Habilidades treinadas:

Flexibilidade cognitiva, gestdo de pessoas

Forma de avaliacao:

Analise de estudo de casos com pares de outros cursos.

Plano de Aula:

Duragdo (3h): *apresentac¢do do conteudo intercalado com formacao
de equipes e estudos de casos

Envolvidos/ Materiais:

Alunos UBI, Professores/ Sala de Aula
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Titulo da ideia:

Gincana entre alunos parte 1

Tdépico abordado:

Inicio da atividade

Resumo atividade:

Aula fora de sala, com finalidade de simular a abertura de um
negdcio. Promover a criagdo da marca. Definir o papel de cada um
no projeto, escolha de um lider.

Habilidades treinadas:

Criatividade, Inteligéncia Emocional, proatividade, gerenciamento

Evidéncia dos resultados:

Observacgao da interacdo dos alunos com o meio, forma com que
resolvem problemas complexos

Plano de Aula:

Duracdo (3 horas):
*Leitura prévia do material

*Divisdo das equipes e inicio das atividades da construcdo da ideia

Envolvidos/ Materiais:

Alunos, professor e comunidade/ depende das ideias dos alunos.

Titulo da ideia:

Encenacdo de Negociacao

Tdépico abordado:

Alternativas a criagao de raiz

Resumo atividade:

Encenacdo de Negocia¢do na qual os alunos representam papeis de
negociadores numa transacdo comercial de empresas reais. O
professor tem papel de mediador da negociagdo

Habilidades treinadas:

Negociacao, criatividade, tomada de decisdao e aumento no
conhecimento relacionado ao assunto

Evidéncia dos resultados:

Desenvoltura na negociagdo, clareza nos argumentos, utilizacdo dos
conhecimentos tedricos

Plano de Aula:

Duragdo da aula (2h 30), 5 blocos com a seguinte estrutura:
* Apresentacdo oral de uma forma alternada a cria¢do raiz (10 min);

*Escolha dos participantes da encenagdo + encenagdo (15min);
*Discussdo com a turma (5 min)

Envolvidos/ Materiais:

Alunos e professor/ Projetor
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Titulo da ideia:

Gincana alunos parte 2

Tépico abordado:

Crescimento e Desenvolvimento da Empresa

Resumo atividade:

Apds criagdo da empresa, nesta etapa o aluno deverd focar no
desenvolvimento do produto, nas estratégias de marketing ,
processos logisticos e producdo. Ao final da atividade os alunos irdo
apresentar os produtos para a comunidade em uma feira. A equipe
vencedora serd escolhida pela comunidade

Habilidades treinadas:

Criatividade, inteligéncia emocional, proatividade, gerenciamento

Evidéncia dos resultados:

Observacdo da interacdo dos alunos com o meio, forma com que
resolvem problemas complexos

Plano de Aula:

Duracdo (6h): *Desenvolvimento de todas as etapas descritas no
objetivo

* Venda dos produtos

Envolvidos/ Materiais:

Alunos, professor e Comunidade / Depende das ideias dos alunos.

Titulo da ideia:

Trabalho voluntario por um dia

Tépico abordado:

Empresas Familiares

Resumo atividade:

Trabalho por um dia em empresas familiares para entender a
realidade de uma pequena empresa, o gerenciamento de pessoas e
processos, conhecer a fundo as relagdes em uma empresa familiar

Habilidades treinadas :

Trabalho em equipe, gerenciamento, proatividade, gestdo de
pessoas

Evidéncia dos resultados:

Elaboragdo de relatdrio abordando principais experiéncias vividas e
relacionando-as com a teoria do assunto

Plano de Aula:

Duragdo (4h): *Leitura prévia *Contacto com as

empresas da regiao

* Dia de trabalho

Envolvidos/ Materiais:

Alunos, professor e empresarios da regido.
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Titulo da ideia: Estudo de casos

Tdépico abordado: A retirada da empresa

Estudo de caso de um fechamento de empresa, quais ndo os
Resumo atividade: desafios, as condicionantes legais e as principais causas para o final
da vida da empresa

Habilidades treinadas: Trabalho em equipe, analise critica

Evidéncia dos resultados: | Elaboracao de relatdrio de estudo de casos

Duracdo (3 horas): * Explicacdao do Conteudo ( 40 min) *Elaboragao

Plano de Aula:
! do estudo de casos em pares ( 2 horas)

Envolvidos/ Materiais: Alunos e professor/ Sala de aula
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