X SINGEP gsca [[ifg)| CYRUS i

MAKE A DIFFERENCE
Simpdsio Internacional de Gestdo, Projetos, Inovagéo e Sustentabilidade

CIK 13" INTERNATIONAL CONFERENCE

IS5N:2317-8302

A APLICACAO DO DESIGN THINKING COMO ESTRATEGIA DE ENSINO EM
DISCIPLINAS DE GESTAO DA INOVACAO

A APLICACAO DO DESIGN THINKING COMO ESTRATEGIA DE ENSINO EM
DISCIPLINAS DE GESTAO DA INOVACAO

TEREZA RAQUEL DA SILVA DANTAS
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE - UFRN

JOAO PAULO OLIVEIRA LUCENA
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE - UFRN

Comunicagao:
O XIII SINGEP foi realizado em conjunto com a 13th Conferéncia Internacional do CIK (CYRUS Ingtitute of Knowledge),
em formato hibrido, com sede presencial na UNINOVE - Universidade Nove de Julho, no Brasil.

Agradecimento & orgéo de fomento:
O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — Brasil
(CAPES) — Cadigo de Financiamento 001.

Anaisdo X111 SINGEP-CIK —UNINOVE — Sdo Paulo — SP — Brasil — 22 a 24/10/2025



IFFERENCE

2 XN SINGEP esca [[sfi)| CYRUS s

Simposio Internacional de Gestéo, Projetos, Inovagéo e Sustentabilidade

CIK 13" INTERNATIONAL CONFERENCE

IS5N:2317-8302

A APLICACAO DO DESIGN THINKING COMO ESTRATEGIA DE ENSINO EM
DISCIPLINAS DE GESTAO DA INOVACAO

Objetivo do estudo
Analisar como a estratégia de ensino do Design Thinking influenciou as experiéncias dos alunos na
disciplina de Gest&o da lnovagdo em um contexto de mestrado profissional.

Relevancia/originalidade

Destaca desafios potenciais ao implementar o Design Thinking em ambientes com grupos
heterogéneos, enfatizando aimportancia de estratégias adaptativas e do suporte continuo por parte dos
professores.

M etodologia/abor dagem

Para alcancar esse objetivo, adotamos uma abordagem qualitativa, com participacdo de 13 alunos que
cursaram a disciplina em uma Instituicdo Federal de Ensino Superior (IFES) publica, onde o Design
Thinking foi utilizado como metodologia educacional.

Principaisresultados
Os resultados destacam que a aprendizagem durante a disciplina, baseada nas fases de imersao,
ideacéo e prototipagem, foi percebida de forma positiva pelos entrevistados.

Contribuictes tedricas/metodol 6gicas

Este trabalho fortalece a discussdo sobre 0 ensino guiado pelo Design Thinking, destacando essa
metodol ogia como uma forma de aprendizagem experiencial. Ele acrescenta novos insights a literatura
existente, como a“memodria de contelido” ao longo do tempo.

Contribuicfes sociais/para a gestdo

Como contribuicdo gerencial, espera-se apoiar 0 ensino na criagdo de ambientes cada vez mais
conectados com problemas reais de organi zagBes existentes ou da sociedade.

Palavras-chave: Design Thinking, Aprendizagem Experiencial, Metodologia de ensino
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Study purpose
Analisar como a estratégia de ensino do Design Thinking influenciou as experiéncias dos alunos na
disciplina de Gest&o da lnovagdo em um contexto de mestrado profissional.

Relevance/ originality

200 / 5.000 It highlights potential challenges when implementing Design Thinking in environments
with heterogeneous groups, emphasizing the importance of adaptive strategies and ongoing support
from teachers.

Methodology / approach

To achieve this objective, we adopted a qualitative approach, with the participation of 13 students who
took the course at a public Federal Higher Education Institution (IFES), where Design Thinking was
used as an educational methodology.

Main results
The results highlight that |earning during the course, based on the immersion, ideation and prototyping
phases, was perceived positively by the interviewees.

Theoretical / methodological contributions

This work strengthens the discussion on Design Thinking-guided teaching, highlighting this
methodology as a form of experiential learning. It adds new insights to existing literature, such as
"content memory" over time.

Social / management contributions

As a managerial contribution, it is expected to support teaching in the creation of environments
increasingly connected with real problems of existing organizations or society.

Keywords: Design Thinking, Experiential Learning, Teaching methodol ogy
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1 Introducao

Vérias metodologias tém surgido, buscando estreitar a relacdo entre aprendizado e
pratica, como o Design Thinking (Gharajedaghi, 2010; Figueiredo, 2021; Pratomo et al., 2021).
Essa abordagem oferece uma jornada imersiva que permite aos alunos desenvolver habilidades
essenciais para a resolu¢do de problemas complexos (Stock et al., 2018; Zidulka & Kajzer
Mitchell, 2018; Silva, 2020).

O Design Thinking, reconhecido como uma abordagem estruturada para a geragdo de
solucdes inovadoras, prioriza o usuario ¢ fomenta uma abordagem empatica (Brown, 2009;
Serrat, 2017; Sangwan & Herrmann, 2020). No contexto educacional, essa metodologia
viabiliza a participagdo dinamica dos alunos, promovendo a colaboragao e a flexibilidade (Reis
et al., 2019; Linton & Klinton, 2019; Silva, 2020).

A pandemia iniciada em dezembro de 2019, na regido de Wuhan, na China, marcou o
surgimento de um novo tipo de coronavirus (SARS-CoV), denominado SARS-CoV-2. Devido
a rapida disseminagao global do virus, os professores do ensino superior tiveram que se adaptar
a esse novo desafio. Em 03/11/2020, o virus ja havia infectado mais de 46 milhdes de pessoas
e causado mais de 1,2 milhdo de mortes, conforme os dados atualizados no painel “Coronavirus
(COVID-19)” do Google (Lucena, Alves & Ramos, 2022).

Dessa forma, diversas instituicdes de ensino migraram para o formato remoto. Foi o
caso das disciplinas de Gestdo de Inovagdo de um programa de mestrado profissional, onde o
professor optou por utilizar as etapas do Design Thinking como metodologia, culminando na
entrega de um produto relacionado ao problema em destaque, enfrentando assim o desafio de
conduzir uma disciplina de forma remota.

Deste modo, propomos um estudo que explore a experiéncia de ex-alunos que passaram
por um processo de ensino baseado no Design Thinking em disciplinas de gestdo, e que agora
estdo atuando profissionalmente. Para tanto, este estudo tem objetiva analisar como a
estratégia de ensino do Design Thinking influenciou as experiéncias dos alunos na
disciplina de Gestdo da Inovacio em um contexto de mestrado profissional.

A primeira se¢do € esta parte introdutoria, que apresenta a contextualizacao, e objetivo
da pesquisa e as principais contribui¢des do trabalho. A segunda se¢do apresenta a revisdo da
literatura realizada por meio de revisdes sistematizadas simples. A terceira secdo descreve os
procedimentos metodologicos adotados. A quarta secdo apresenta andlise e discussdo dos
resultados encontrados. Por fim, a quinta se¢do evidencia as conclusoes finais do trabalho.

2 Referencial tedrico
2.1 DESIGN THINKING

Vianna et al. (2012) delinearam trés campos do Design Thinking, correspondendo as
etapas mencionadas. A imersao inicial busca compreender o problema e os atores envolvidos,
seguida por uma imersdo mais profunda, como entrevistas. Na etapa de ideagdo, ferramentas
sao empregadas para encontrar solucdes adequadas. A fase de prototipagem pode variar de
baixa a alta fidelidade, com a ultima se aproximando mais da solu¢do final (Pinheiro et al.,
2012). Essa fase ¢ vista como uma experimentacdo tangivel e crucial no processo de inovacao
do Design Thinking, destacando a importancia de minimizar perdas de significado na
construgdo do prototipo.
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Figura 1. Etapas do Design Thinking de Vianna et al. (2013)

Os autores enfatizam a natureza iterativa do processo, permitindo retroalimentagdo para
melhorias (Vianna et al., 2012). Serrat (2017) destaca a ndo linearidade das etapas,
categorizadas como inspiragdo, ideagdo e implementagdo. Adotando o Design Thinking, busca-
se facilitar o trabalho em equipe, gerar insights e promover métodos inovadores (Kloeckner et
al.,2021). Essa abordagem proporciona compreensao aprofundada do problema, interacdo com
stakeholders e desenvolvimento de habilidades (Stock et al., 2018; Silva, 2020). Em resumo, o
Design Thinking ¢ uma ferramenta valiosa para a inovacao (Vianna et al., 2012; Serrat, 2017,
Kloeckner et al., 2021; Stock et al., 2018; Silva, 2020).

2.2 APRENDIZAGEM EXPERIENCIAL

A aprendizagem experiencial ¢ um processo de construg¢do de conhecimento derivado
da aplicagdo pratica proxima ao mundo real, ocorrendo através de simulacdes (Yardley et al.,
2012; Dieu & Oanh, 2018). Na sala de aula, essa abordagem motiva os alunos, requerendo uma
estrutura pedagogica adequada para seu efetivo engajamento (Blair, 2016; Chiu, 2019).
Pimentel (2007) destaca que nem toda experiéncia resulta em aprendizado, enfatizando a
necessidade de um ciclo de “acdo e reflexdo”, corroborando com Patil e Meena (2018).

A aprendizagem experiencial, conforme Kolb (1984), ¢ baseada em experiéncias diretas
que constroem conhecimento, habilidades e valores, promovendo novas atitudes e pensamentos
(Jacobs, 1999; Patil & Meena, 2018). Kolb (1984) ¢ um precursor da Teoria da Aprendizagem
Experiencial (TAE), delineando um ciclo de aprendizagem que explora estigios e estilos de
aprendizagem (Figura 2), observando como os individuos interagem com o ambiente para
transformar conhecimento ao longo da vida adulta.

Experiéncia

Concreta

Conhecimento
Divergente

Conhecimento
Acomodado

Experimentagao Observagéao
Ativa Reflexiva

Conhecimento
Assimilativo

Proan:
Conhecimento ¢
Convergente

Conceituagao
Abstrata

Figura 2. Ciclo da Aprendizagem Experiencial de Kolb (1984)

A formacao do ciclo da aprendizagem experiencial integra insights de diversos teoricos,
como Dewey, Lewin, Piaget, entre outros, abordando a continuidade do fluxo, a interacao entre
teoria e pratica e a modificacdo das estruturas mentais (Kolb, 1984; Kolb & Kolb, 2005). Este
ciclo compreende quatro estagios: Experiéncia Concreta, Observacdo Reflexiva, Conceituacio
Abstrata e Experimentacdo Ativa. A Experiéncia Concreta permite aos alunos vivenciar tarefas
de forma pratica, enquanto a Observagdao Reflexiva promove a reflexdo sobre essas
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experiéncias. A Conceituacdo Abstrata envolve a aplicacdo de teorias para compreender os
acontecimentos, ¢ a Experimentacdo Ativa incentiva a aplicacdo pratica e o planejamento
(Kolb, 1984).

A aplicagdo da aprendizagem experiencial oferece vantagens significativas, como
conforto, encorajamento, oportunidade de aprendizado ativo e aplicabilidade pratica do
conhecimento tedrico (Krakauer ef al., 2017; Dieu & Oanh, 2018). No entanto, desafios como
o numero elevado de participantes por turma, demanda de tempo, exposi¢ao do professor ao
risco e avaliagcdes predominantemente qualitativas podem surgir (Krakauer et al., 2017).

O papel do professor ¢ crucial como mediador e facilitador, auxiliando na reflexdo e
gestdo emocional dos alunos, especialmente em simulagdes de ambientes empresariais
(Krakauer et al., 2017; Perusso et al., 2019; Clancy & Vince, 2019). Em estudos de gestao,
atividades experienciais sao identificadas como essenciais para o desenvolvimento de
competéncias profissionais, destacando-se a importancia de parcerias entre institui¢des de
ensino e industrias para garantir maior realismo nas experiéncias de aprendizagem (Obi ef al.,
2021).

Como pratica educacional, a aprendizagem experiencial possibilita simulagdes realistas
de ambientes de negocios, promovendo andlises de situagdes-problema e tomadas de decisdo
em grupo (Van Hanh, 2020; Sathe & Yu, 2021). A colaboracdo entre institui¢des de ensino e
empresas ¢ fundamental para enriquecer essas experiéncias e torna-las mais alinhadas com a
pratica profissional (Chilton, 2012; Obi et al., 2021).

2.3 DESIGN THINKING COMO UMA ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM
EXPERIENCIAL

A integracao do Design Thinking com as fases experienciais propostas por Kolb (1984)
tem sido objeto de andlise por diversos estudiosos (Zidulka & Kajzer Mitchell, 2018; Linton &
Klinton, 2019). Zidulka e Kajzer Mitchell (2018) destacam a importancia de utilizar o Design
Thinking como uma ferramenta de ensino que promova a aprendizagem experiencial,
ressaltando a necessidade de evitar uma abordagem meramente instrumentalista. Ao integrar o
Design Thinking ao contexto educacional, ¢ possivel promover ndo apenas um processo, mas
também uma mentalidade de resolu¢do de problemas, alinhada a aprendizagem experiencial.

Essa integragdo tem sido explorada em diversas institui¢des educacionais, que
desenvolvem iniciativas focadas no Design Thinking como uma forma de oferecer aos alunos
uma experiéncia pratica e contextualizada (Zidulka & Kajzer Mitchell, 2018). Por exemplo, os
alunos podem receber desafios de design baseados em contextos reais, exigindo a compreensao
das necessidades das partes interessadas e o desenvolvimento iterativo de solugdes.

Linton e Klinton (2019) enfatizam a importancia de incorporar o Design Thinking nos
curriculos de escolas de negocios para que os alunos possam enfrentar desafios do mundo
profissional de forma mais preparada. Eles defendem a simulagdo pratica e a aprendizagem
ativa como elementos essenciais desse processo.

Os autores também destacam como a conduc¢ao de projetos por meio do Design Thinking
pode proporcionar aos alunos a oportunidade de passar pelas quatro etapas do ciclo de
aprendizagem experiencial proposto por Kolb (1984) na Figura 1 (Linton & Klinton, 2019).
Além disso, identificam aspectos do Design Thinking que se relacionam com a aprendizagem
experiencial, como natureza iterativa, feedback continuo, trabalho em equipe e empatia.

Um estudo de Stock et al. (2017) explorou a integracdo entre aprendizagem experiencial
e Design Thinking como uma abordagem complementar a formagao dos alunos para o ambiente
de negdcios. Os autores relacionam as etapas do ciclo de aprendizagem experiencial com as
etapas do Design Thinking, buscando identificar essa integracdo por meio de um questiondrio
chamado Atribuicdo de Aplicagdo Pessoal (AAP).
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Na Experiéncia Concreta, os alunos aprofundam sua compreensdo do problema,
utilizando introspeccao e empatia para entender a situacao (Stock et al., 2017). Na Observagao
Reflexiva, eles compartilham suas primeiras impressdes e colaboram para compreender
diferentes perspectivas. Na Conceituacdo Abstrata, integram suas experiéncias com o
conhecimento adquirido, ampliando seu entendimento. Finalmente, na Experimentagdo Ativa,
demonstram suas novas habilidades e aprendizados, desenvolvendo competéncias como
trabalho em equipe e avaliagdo continua de resultados desejados (Stock et al., 2017).

A Figura 3 do estudo apresenta o modelo adotado pelos autores para ilustrar essa
integracdo entre aprendizagem experiencial e Design Thinking. Essa abordagem oferece uma
estrutura que permite aos educadores e alunos compreenderem melhor como esses dois
conceitos se relacionam e se complementam.

Aprofundamento do
entendimento do problema

EXPERIENCIA
CONCRETA
'

Acomodativo Divergente

EXPERIENCIA

EXPERIM ENTACﬁU

OBSERVACAO
ATIVA REFLEXIVA

, TRANSFORMAGAO EXPERIENCIA o
= gl Atividade de reflexdo em
grupo

Assimilativo

Demonstragdo de novas
habilidades

Convergente

COMPREENSAO

v
CONCEITUAGAO
ABSTRATA

conhecimento
Figura 3. Questionario de AAP a luz da aprendizagem experiencial e Design Thinking adaptado de de Stock et al.
(2017).
A aprendizagem experiencial, integrada ao Design Thinking, influencia a formacao
profissional dos alunos, relevante para o novo contexto de trabalho (Stock et al., 2017; Zidulka
& Kajzer Mitchell, 2018; Linton & Klinton, 2019).

3 Procedimentos metodologicos

Neste estudo, adotou-se uma abordagem de pesquisa qualitativa bésica, orientada por
uma perspectiva construtivista (Merriam & Tisdell, 2015). Uma pesquisa qualitativa basica ndo
se baseia em um conjunto explicito ou estabelecido de premissas filoséficas na forma de uma
das metodologias conhecidas ou mais estabelecidas (Caelli, Ray, & Mill, 2003) e ndo reivindica
nenhum ponto de vista metodologico para efetivar seus estudos (Merriam & Tisdell, 2015).

Os participantes deste estudo foram alunos que cursaram a disciplina de Gestao da
Inovacdo em um Programa de Mestrado Profissional em uma Instituicdo Federal de Ensino
Superior (IFES) publica e tiveram experiéncia com o uso do Design Thinking como
metodologia de ensino. A disciplina foi realizada de forma remota entre os anos de 2020 e 2022,
devido as restrigdes impostas durante a pandemia da Covid-19, e foi ministrada para trés turmas
distintas ao longo desses anos, todas vinculadas a um programa de mestrado profissional.

Para a coleta de dados, foi utilizado um roteiro de entrevista semiestruturado (Apéndice
A) disponivel no material suplementar, permitindo abordar o entrevistado de forma flexivel
para obter dados previamente estipulados, mas também permitindo a inclusao de novas questoes
relacionadas ao estudo (Flick, 2009). O roteiro de entrevista foi construido com base na
orientagdo de Vianna et al. (2012) para definir as fases do Design Thinking, que foram também
adotadas pela disciplina, incluindo as ferramentas de apoio sugeridas pelos autores para cada
uma das fases, e na observag¢dao de Kolb (1984) e Kolb e Kolb (2005) no que diz respeito ao
processo de aprendizagem, especificamente a aprendizagem experiencial.
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O numero de entrevistados foi determinado de forma nao intencional (Creswell, 2002),
sendo contatados através de grupos da disciplina no aplicativo de comunicagdo WhatsApp. O
limite para o nimero de entrevistas foi definido com base na saturagao das respostas (Glaser &
Strauss, 1967) obtidas durante as entrevistas, totalizando 13 participantes, com numero similar
em cada uma das turmas, em média 4 alunos por turma.

A faixa etaria dos entrevistados variou entre 30 e 65 anos. Todos os participantes
estavam empregados no momento da entrevista, e alguns relataram que a oferta da disciplina
durante a pandemia lhes permitiu conciliar estudos e trabalho sem a necessidade de afastamento
das atividades laborais. E relevante mencionar que, por ser um mestrado profissional, muitos
dos alunos entrevistados trabalhavam na prépria instituicdo que oferece o programa. Também
¢ importante destacar a variedade de formagdes dos participantes e, em alguns casos, a
similaridade, como a presenca frequente de graduados em Ciéncias Contabeis.

As entrevistas tiveram uma duracao média de 18 minutos ¢ foram realizadas através da
plataforma on-line de reunides Google Meet. O Apéndice B (disponivel no material
suplementar) apresenta informagdes sobre cada entrevista, incluindo o nimero de entrevistados,
codinomes para preservar a identidade dos respondentes, método de realizagdo da entrevista,
data, duracdo e nimero de paginas de transcricdo dos dados.

Todos os entrevistados foram solicitados a autorizar a gravacao das entrevistas em audio
para posterior transcricdo. Apenas um dos entrevistados optou por ndo permitir a gravagao, €
sua vontade foi respeitada. Neste caso, foram feitas notas em tempo real durante a entrevista
para garantir a maxima fidelidade as respostas fornecidas. As entrevistas foram gravadas e
transcritas usando o Microsoft Word, e os dados foram posteriormente tratados com um
software de andlise qualitativa.

Como parte dos padrdes éticos da pesquisa, todos os participantes foram solicitados a
assinar o Termo de Consentimento (Apéndice C) disponivel no material suplementar. Para as
entrevistas realizadas em plataforma virtual, foi solicitada a assinatura on-line via Google
Forms, sob o titulo “Convite para Participacdo em Pesquisa”. Além disso, a pesquisadora se
comprometeu a manter a confidencialidade das informacdes e a preservar o anonimato dos
participantes, formalizado pelo Termo de Confidencialidade (Apéndice D) disponivel no
material suplementar.

Para atender aos objetivos da pesquisa, foi empregada a analise de conteudo,
especialmente na investigacdo da percep¢do dos alunos sobre as etapas do Design Thinking
durante a disciplina e como eles experienciaram esse processo. A analise de contetido permitiu
a inferéncia de conhecimento por meio de procedimentos sistematicos € objetivos, com base
nas percepcdes dos entrevistados (Bardin, 2016). Esta abordagem envolveu a pré-andlise, a
exploragdo do material, o tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacdo (Bardin,
2016).

Na fase de pré-andlise, todas as 13 entrevistas foram organizadas e transcritas na integra.
Essa etapa e as subsequentes foram auxiliadas pelo software Atlas.ti versao 23.2.1.26990. Cada
entrevista foi cuidadosamente lida, e o processo de tratamento dos dados comegou seguindo-se
a etapa de exploragdo do material, conforme sugerido por Bardin (2016).

A segunda etapa de exploragdo do material envolveu o uso de categorias previamente
identificadas com base nas dimensdes do roteiro de entrevista e nos objetivos do estudo,
incluindo disciplina, fases do Design Thinking (imersao, ideagdo, prototipacao) e aprendizado
(compreende a aprendizagem experiencial). A literatura sobre ensino baseado em Design
Thinking contribuiu para a identificacdo de alguns codigos, conforme mostrado na Tabela 2,
que serviram como orientagao para a agrupamento de categorias e subcategorias.

Com as categorias, subcategorias, codigos e subcodigos em maos, representando as
citacdes dos entrevistados, procedeu-se a terceira fase proposta por Bardin (2016) para o
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tratamento e interpretacdo dos dados obtidos. Essa etapa guiou a andlise e interpretagdo dos
resultados do presente estudo, conforme descrito no proximo topico.

4 Analise e interpretacao dos dados

Na fase de pré-analise foram, foram identificados 53 codigos. No entanto, na fase de
exploracdo do material observou a repeticao e possibilidade de integracao dos codigos, o que
reduziu esse nimero para 29 codigos. Nesta fase, foram identificados aspectos das falas que
representaram os subcddigos negativo, positivo € neutro junto nas categorias “imersao”,
“ideagdo” e “prototipacdo”. Enquanto na categoria “aprendizado” foi observado a intensidade
da presenca dos codigos. O Apéndice E (disponivel no material suplementar) demostra as
categorias, subcategorias e codigos identificados nesta fase.

Na delimitacdo das categorias, subcategorias e codigos, observa-se no Apéndice F
(disponivel no material suplementar) a distribui¢do dos entrevistados e das citagdes com base
nas categorias pré-definidas no estudo, bem como aquelas que emergiram das falas. Nota-se
que grande parte das citagdes esta relacionada a c6digos dentro da categoria “aprendizado” que
aparece com 50 citagdes identificadas ao longo das falas dos entrevistados.

Lucas foi o participante com o maior nimero de falas correspondentes as categorias do
estudo, com aproximadamente 23 citagdes. Isso pode indicar uma boa lembranca das
experiéncias e conceitos da disciplina de Gestdo da Inovacao, orientada pelo Design Thinking.
Em seguida, as alunas Rita e Paloma tiveram 18 e 13 citagdes, respectivamente. Os participantes
com o maior niumero de citagdes sdo de turmas dos anos de 2020 e 2021, sugerindo que o
parametro temporal ndo afetou significativamente o processo de memoriza¢do ao recordar a
vivéncia da disciplina nesse periodo.

A Figura 4 apresenta as subcategorias e subcodigos associados a categoria “imersao”.
As cores indicam a frequéncia das falas: quanto mais escura a cor, maior a frequéncia; quanto
mais clara, menor a frequéncia.

Aproximagso do cenério Imerséio Resultados
real

A A
4 Avaliagio

by L3
4‘. Ak

[\ rmatodeensino |\ \
/ | \ 1 \
PV T ¢omt o \
Aproximagiodo | / \ ede )

:e«ane real- | / \ \ e o

Avaliagao - Positivo

1 Ferramentas -
Avallagso - Negativo | Positvo

Figura 4. Imersao.

A fim de trazer um maior nivel de detalhamento dos codigos e subcodigos, bem como
atrelado as respostas por entrevistados, o Apéndice G (disponivel no material suplementar)
apresenta os quantitativos referentes aos codigos e subcodigos por entrevistas aferidos na
categoria “imersao”. Os subcodigos alinhados a cada um dos cddigos sao abreviados de positivo
(pos), negativo (neg) e neutro (neu).

Nesta categoria, o codigo “aproximacgdo do cendrio real” foi o mais frequentemente
mencionado pelos alunos na fase de imersdo, sendo destacado de forma expressiva em suas
falas como um aspecto positivo. Além disso, conforme esperado para esta fase, houve a
presenca de atores externos que auxiliaram nesse primeiro contato com o cenario, como

evidenciado nas falas.
A gente decidiu falar com alguns colegas, trabalhar com a propria NOME DA INSTITUICAO, que trabalhavam diretamente com essa, tanto
com algum relatorio, como pessoas também da drea de comunicagdo. E ai foi muito importante também, porque a gente comegou a dar
mais, uma visdo mais ampla da tematica, sabe? Tem isso também. Falar com pessoas, com outros atores, principalmente do setor de
comunicagdo. (Carlos).
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Essa abordagem permite que o aluno lide melhor com as tensdes e problemas eventuais
da inovagao, uma vez que ¢ incentivado a pensar em solugcdes para os problemas apresentados
na disciplina. Carlos destacou a perspectiva de uma “visdo mais ampla da tematica”.

A funcao de instigar o aluno a identificar os atores envolvidos e se aproximar do cenario
real coloca-o como o centro do processo, promovendo uma busca ativa. Isso pode levar ao
desenvolvimento de habilidades importantes, conforme apontam Linton e Klinton (2019).
Nesse contexto, observa-se que os alunos podem ir além da simples analise do cenario, fazendo
reflexdes mais amplas sobre os problemas institucionais. Um entrevistado relatou: “[...] ¢ muito
engracado perceber que ¢ exatamente a mesma coisa. Em todo lugar, o problema ¢ o mesmo.”
(Daiana).

Observa-se que, durante a fase de imersao, os alunos sao capazes de transcender o estudo
baseado no conhecimento do problema apresentado e estabelecer conexdes com suas proprias
experiéncias profissionais e pessoais. Por exemplo, o codigo “avaliacdo” ¢ percebido de
maneira mais positiva, enquanto a presenga de ferramentas de apoio nesse processo €
considerada fundamental. No entanto, € notavel que essa presenca possa ocasionalmente causar

confusdo, como indicado pelos relatos dos participantes.
Assim, eu acho que deu muita, trouxe muita objetividade, sabe? Porque no inicio eu achei assim, eu achava que o trabalho ia ser muito
dificil de fazer, porque eu achei muita teoria, muita mudanga, como que a gente vai fazer isso? E essas ferramentas, elas ajudaram muito a
ter foco, a ser objetiva no que a gente queria. Entdo, a medida que a gente ia construindo o mapa de empatia, eu achei bem bacana. Ai as
entrevistas, a questdo dos insights, estou me lembrando aqui. Ai a gente, entdo assim, aos poucos a gente foi realmente descobrindo de
forma bem natural. [...] E essas ferramentas, elas ajudaram muito a ter foco, a ser objetiva no que a gente queria. Entdo, a medida que a
gente ia construindo o mapa de empatia, eu achei bem bacana. (Tatiana).

A primeira impressdo eu achei bem interessante [fase de imersdo]. Porque, como eu falei, era tudo novidade. Eu confesso que até eu
demorei um pouco pra entender como era a dindmica do processo. Assim, qual era a proposta e onde a gente iria chegar. Porque, de inicio,
foram]...]Pelo menos para mim, né? Que ndo tinha nenhuma vivéncia disso. Foram colocadas muitas ferramentas. (Rita).

A presenga de ferramentas de apoio neste estagio inicial foi percebida como vantajosa
por Tatiana; entretanto, pode ter representado obstaculos para Rita. No ambito da disciplina de
Gestao da Inovagdo, foram adotadas as ferramentas sugeridas por Vianna et al. (2012). Essas
ferramentas foram empregadas na fase inicial de imersdo, incluindo o mapa de contexto e
entrevistas com diversos stakeholders, bem como na etapa de imersdo mais aprofundada, que
envolveu o uso do mapa de empatia, cartdes de insights e diagrama de afinidades, além de
entrevistas mais detalhadas para compreender os desafios enfrentados pela instituicao.

Todos os pontos mencionados foram considerados com o objetivo de proporcionar ao
aluno uma melhor compreensdao do contexto do problema a ser estudado. No entanto, um
aspecto que também surgiu durante a imersdao foi o “formato de ensino”, que se deu em
consonancia com a modalidade de ensino vigente no periodo, utilizando-se do ensino remoto e

recursos tecnologicos para tal suporte.
A imersao foi feita de forma muito limitada, porque se tivesse [...]. Acredito que o que limitou essa imersdo foi... Acredito ndo, com certeza
foi a questdo do isolamento, da pandemia, da gente ndo poder se reunir. Entdo, foi tudo muito via ferramentas de tecnologia da informagdo.
[-..] foi tudo muito limitado por conta do isolamento. (Paloma).

Ao abordar a questao da imersao e observar a conducao da disciplina através do ensino
remoto, ¢ evidente uma certa insatisfagdo expressa pelos participantes, como exemplificado por
Paloma, em relagcdo a modalidade de imersao adotada, a inica viavel para o periodo em questao.
Embora a utilizagdo da tecnologia tenha sido intensificada devido as demandas do momento,
Tarabasz et al. (2018) argumentam que o emprego da tecnologia em sala de aula pode preparar
os alunos para os desafios emergentes do mercado de trabalho, especialmente quando
incorporados conceitos como “sala de aula do futuro” e “sucesso no mundo digital”.

No que diz respeito ao uso de “ferramentas”, cédigo seguinte, Rita apresenta sua opinido
sobre a utilizagdo de ferramentas durante a etapa de imersdo, especialmente aquelas que
abordavam os aspectos tecnologicos.

Entdo, foram muitas ferramentas digitais, simultaneamente e apresentadas em um curto periodo de aula. Entdo, assim, de inicio eu me perdi
um pouco. Para onde a gente vai? O que é que tem que fazer? Como é? E eu sou bem, assim, metodica. Entdo, eu queria estar entendendo
exatamente o que a gente ia fazer. (Rita).
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Durante a entrevista, foi destacada a importancia de ter cuidado ao fornecer uma
quantidade excessiva de informagdes, pois isso pode sobrecarregar o processo de ensino e entrar
em conflito com um dos principais objetivos do Design Thinking, que ¢ facilitar a
aprendizagem. Essa preocupagdo se torna evidente quando o entrevistado menciona a
sobrecarga causada pela disponibilizagcdo excessiva de ferramentas. Embora o trabalho em
equipe tenha sido identificado como um elemento importante, foi mencionado em menor escala
nesta etapa em comparacao com outros aspectos ja discutidos, embora ganhe maior relevancia
na fase de ideacao.

Durante o periodo de restri¢des fisicas e a adogdo emergencial do ensino remoto, o
ultimo codigo desta categoria, “resultado”, enfatizou a visualizagao do cendrio real como seu
ponto central. Como resultado desta etapa, foi obtida uma perspectiva positiva, conforme
expressado por Paloma: “[...] ainda assim, conseguimos fazer bastante. Foi proveitoso. Nos
alcangamos um bom resultado com a imersao”. (Paloma). Depreende-se, em linhas gerais, uma
visao positiva do que foi a etapa de imersao para os entrevistados que a vivenciaram no periodo
de 2020 a 2022.

Na etapa de ideagdo, que aqui elevamos a categoria, Vianna ef al. (2012) a descrevem
como um momento de “aprofundamento do problema”. Nesta fase, destacam-se varios aspectos
importantes, como a integracdo do trabalho em equipe, a avaliagdo da etapa, o conhecimento
das etapas do Design Thinking, o uso de ferramentas apropriadas, a aproximac¢ao com o cenario
local e a gestdo do tempo de execugdo. A Figura 5 apresenta a relagao da categoria ideagao.
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Figura 5. Ideacdo.

Durante essa etapa, foi observada uma maior diversidade na percepcao dos alunos em
relagdo aos cddigos identificados. A integracao foi predominantemente considerada um aspecto
positivo. Por outro lado, o conhecimento, ou a falta dele, das etapas do Design Thinking foi
percebido como um fator que pode ter impactado negativamente. O Apéndice H (disponivel no
material suplementar) apresenta, de forma detalhada, os codigos e subcodigos da etapa de
“ideagdo”.

A integracdo do trabalho em equipe foi o aspecto mais destacado nessa segunda fase.
Nesse ponto, observou-se uma demanda crescente por maior colaboragdo entre os alunos, € o
uso do Design Thinking revelou-se especialmente eficaz. Este método facilita a formagao de
equipes com backgrounds variados, o que enriquece a perspectiva sobre o processo (Reis et al.,
2019). Embora essa diversidade possa ser benéfica, conforme mencionado, também pode
ocasionar alguns conflitos devido as diferencas.

Uma ideia bobinha, que o outro vai e acrescenta. A gente pode fazer assim, acrescentando tal coisa, e que o outro vai. E como se fosse
fazendo uma costura, e quando a gente vé, estd la o modelo completo. (Paloma).

E interessante a perspectiva de Paloma sobre a metafora da “costura”, onde cada um faz
sua parte. Observou-se nesta fase, dentro do cddigo “avaliagdo”, que a proposta de solugdes
sem julgamentos ndo foi algo fécil, especialmente devido a pensamentos pré-concebidos.

Uma das coisas que a gente tem dificuldade é a questdo do julgamento, né? Por mais que a gente diga ndo, é para falar. Qualquer besteira
vocé fala, porque é sem julgamento. Depois que a gente vai passar por uma fase que ai vocé vai ver o que é que vocé vai fazer, o que faz
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sentido, o que ndo faz sentido. Entdo, existe, a gente sempre tem aquele negocio de ndo, acho que vou falar besteira. Eu acho que isso é uma
besteira. Mas foi bem vilido essa fase de ideagdo, né? (Tatiana).

Brown (2010) afirma que o Design Thinking nao ¢ uma forma de pensamento em grupo,
mas sim que ocorre em grupos. O Design Thinking busca, essencialmente, “liberar a
criatividade”. Ao analisar as falas dos entrevistados, nota-se que eles consideraram a tarefa de
“pensar sem julgamento”, conforme mencionado por Tatiana, como algo desafiador.

Ao contrario das categorias mencionadas anteriormente na literatura, para os
entrevistados, o “conhecimento das etapas do Design Thinking” gera uma experiéncia

diferenciada.
As pessoas entenderam. Porque num processo desse era importante haver uma breve preparagdo das pessoas. A gente ja foi de cara, né?
Entdo é meio complicado. Mas, assim, olha, o que é o Design Thinking? O que sdo as fases, né? Como é que vocés devem se portar, se
comportar e tudo mais e tal. A gente ganharia mais tempo. Mas, mesmo assim, foi muito proveitoso. (Lucas).

Durante a experiéncia na disciplina, foram vivenciadas todas as fases do processo.
Observou-se, porém, que os entrevistados, anteriormente na condi¢ao de alunos, careciam de
conhecimento prévio tanto para si mesmos quanto para poder contribuir efetivamente,
conforme mencionado por Lucas. Ao abordar a etapa de utilizagcdo das “ferramentas’, a sugestao
para essa fase do Design Thinking no ensino era disponibilizar instrumentos como o cardapio
de ideias, a matriz de posicionamento e o brainstorm, com os alunos também podendo contar

com o suporte de outras ferramentas da disciplina.
O uso do Trello nesse processo foi primordial, a ferramenta kanban, facilitou a organizagdo. As ferramentas ajudaram demais. Os cartdes
de insight a gente entendeu como solug¢do e ndo batia aquilo ali, tinhamos que ver o problema com a turma. (Eduarda).

Eduarda menciona a presenga dos cartdes de insight, sugeridos para a etapa de imersao,
e os confronta na etapa de ideacgdo. Isso pode sugerir a possibilidade de retornar a outras fases
no Design Thinking, em vez de seguir uma trajetéria totalmente linear, como afirma Serrat
(2017). Além disso, ela acrescenta que as fases podem se repetir ao longo de todo o processo.

A “aproximacdo com o cenario local” também foi um dos codigos citados pelos alunos
nessa etapa. No entanto, outro c6digo que chamou a aten¢ao dos alunos ao refletirem sobre essa
fase da disciplina foi o “tempo de execucao”. Por ser uma etapa de aprofundamento, como

mencionado anteriormente, o fator tempo parece ter sido limitante.
A troca de ideias foi bem tranquila em relagdo ao grupo. Mas, se a gente tivesse mais tempo, talvez a gente tivesse debatido mais. Tivesse
explorado mais as ideias. Mas, no tempo que tinha, a gente conseguiu fazer algo bem interessante. (Rita).

E importante destacar que esta disciplina possui uma carga horaria de 30 horas, o que
provavelmente exigiu que as entregas fossem ajustadas a esse periodo. No entanto, o
entrevistado afirmou que isso ndo afetou negativamente a avaliagdo dos resultados gerados
nessa fase, embora ele tenha mencionado que poderia ter explorado um pouco mais.

A prototipagdo representa a fase final do ciclo do Design Thinking e que também
corresponde a uma categoria neste estudo. Durante essa fase, sdo considerados aspectos como
avaliagdo, interacao do grupo, viabilidade da solu¢do desenvolvida, construc¢do, ensino remoto
e prazo de entrega. Esses aspectos e seus subcomponentes estdo detalhados na Figura 6.
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Figura 6. Prototipagao.
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A etapa de prototipacao representou a tltima entrega realizada durante a disciplina, sem,
contudo, excluir a possibilidade de revisitar fases anteriores, como a imersao e a ideacdo. A
avaliagdo geralmente inclinou-se para um viés positivo, embora tenha evidenciado alguns
aspectos negativos, possivelmente relacionados aos termos “ensino remoto” e “tempo de
entrega”. Detalhes das citagcdes dos entrevistados sobre esta fase estdo apresentados no
Apéndice I, juntamente com a associacao aos codigos e subcodigos correspondentes.

Em relacdo ao codigo “avaliagdo” desta fase, observou-se uma tendéncia predominante

para avaliagdes positivas, embora ainda haja margem para melhorias em alguns aspectos.
[...] seria bom ouvir novamente, ndo um processo de ideag¢do, mas para dizer, olha, o que encontramos com isso, para as pessoas darem
ajuda. [...] A gente ndo chegou a isso, ndo passou por isso, mas fomos para a validag¢do. Ai sim, houve algum retrocesso, teve que voltar um
pouquinho e tal, mas terminou tudo bem, uma fase também muitissimo importante, e assim, eu digo que foi a fase mais trabalhosa, certo?
(Lucas).

Segundo uma das entrevistadas, Paloma, as fases foram avaliadas como “divertidas” e
“Interativas”, porém, também foram vistas como “mais trabalhosas”, conforme destacado por
Lucas. Mais uma vez, a ideia de “voltar um pouquinho” demonstra a flexibilidade e como isso
pode contribuir para alcancar melhores resultados.

A “atuacdo do grupo” também foi fundamental como um cédigo de expressdo durante
o processo de prototipagem. Percebe-se que essa categoria, amplamente discutida na literatura
sobre ensino de Design Thinking, permeou todas as etapas do processo, sendo central na

conducao da disciplina.

[...] para resumir, cada um tinha uma formagdo distinta e ai a gente teve a possibilidade de explorar diferentes perspectivas de solugdo.
Porque como as formagoes eram distintas, cada um enxergava como mais importante um aspecto do problema. Entdo foi muito debate. Foi
tanto que teve que fazer votagdo para ver qual solugdo seria a ganhadora. A gente ranqueou os problemas para poder fazer uma votagdo e

ter um consenso do que é que a gente iria atacar. (Pedro).

Como enfatizado por Reis et al. (2019), a formacdo de grupos heterogéneos amplia as
perspectivas. No entanto, durante a fase de finalizacdo e prototipagem, observou-se que
surgiram discussoes, exigindo intervengdes por parte dos grupos para atenuar esses dilemas,
como mencionado por Pedro na ferramenta de ranqueamento de problemas.

O codigo “aplicabilidade da solu¢do desenvolvida” foi considerado relevante pelos
alunos, especialmente porque muitos deles sdo da propria instituicao e viram seus prototipos
sendo propostos para aplicacdo. Um dos prototipos gerados foi uma proposta de minuta.
Conforme afirmou Daiana, a Prdé-Reitoria em si sugeriu a redacdo do prémio de forma
semelhante aquela proposta pelos alunos durante o desenvolvimento do protdtipo na disciplina.

A “constru¢ao” dessa etapa foi algo que os alunos citaram como positivo.
E muito lindo o processo de cocriagdo. Sai do nada e do contexto da Periodo Letivo Suplementar. A metodologia do Design Thinking é rica
e como se aprende ao longo do processo. (Eduarda).

Um ponto interessante destacado por Eduarda durante todo o processo de aprendizagem
foi a maneira como este se desenvolveu ao longo do tempo, especialmente durante a execugado
da disciplina, que ocorreu predominantemente por meio do ensino remoto. Ao abordar esse
aspecto, o codigo “ensino remoto” emergiu como um tema importante durante a etapa de
prototipagem.

Essa é a questdo do prototipo, que foi meio estranho, assim, porque a gente estava num momento completamente virtual, né, todo mundo nas
suas casas, nas suas trincheiras, e era tudo virtual.(Jodo).

Ao abordar o ensino, percebe-se que o ensino remoto teve um impacto positivo ao
mesmo tempo em que impds limitagdes na visdo dos alunos. No entanto, o periodo em que essa
transi¢do ocorreu pode ter influenciado na percep¢ao dos alunos. Assim como na imersao, o
aspecto temporal também foi considerado como um elemento que produziu efeitos, embora se

tenha imaginado que ‘“ter mais tempo” estivesse diretamente relacionado a obtengdo de
melhores resultados.

Entdo, assim, eu acho que foi muito legal. Até uma vez, eu conversando assim, so foi muito intenso. Ao ponto de ser assim, ‘pera ai’, eu acho
que ndo ha sustentabilidade a longo prazo com a intensidade alta. Porque eu trabalho na gestdo da equipe, e eu sei que se a gente tiver uma
intensidade muito alta, a gente ndo consegue... Manter um grau de motivagdo por um tempo, entendeu? Porque vocé cansa muito a equipe.
E uma maratona, nio é uma corrida de 100 metros. (Carlos).

Carlos faz uma analogia entre o conceito de tempo e sua aplica¢do no contexto real de
trabalho, e reflete que esse modelo nao seria sustentdvel a longo prazo. Durante a aplicagcdo do
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Design Thinking para desenvolver solugdes na disciplina de Gestdo da Inovagdo, um dos
objetivos principais € identificar as contribuicdes das etapas desse processo para a
aprendizagem.

Na categoria “Aprendizado”, buscamos verificar as impressdes dos alunos sobre a
aplicagdo da aprendizagem experiencial na conducdo da disciplina guiada pelo Design
Thinking. Foram definidas previamente quatro subcategorias de aprendizagem, baseadas em
Kolb (1984), relacionadas aos aspectos observados nos cddigos de ensino do Design Thinking.
Isso foi feito para analisar a vinculacdo da aprendizagem experiencial (Stock et al., 2017,
Zidulka & Kajzer Mitchell, 2018; Linton & Klinton, 2019). A relagdo entre as subcategorias e
os codigos ¢ apresentada na Figura 7.
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Figura 7. Aprendizado.

Com base no estudo de Stock et al. (2017), a aprendizagem experiencial € vinculada ao
Design Thinking em cada uma das fases do ciclo proposto por Kolb (1984). Na fase de
“experiéncia concreta”, ocorre o “entendimento do problema” e a “interacdo de pessoas e

ambientes”. Segundo os autores, ¢ nesta fase que se aprofunda a compreensdo da situagao.
E interessante que o método faz com que a gente perceba intimeros problemas e a gente tem que reduzir, reduzir, reduzir pra chegar no
[problema] e trabalhar em cima dele. (Lucas).

Nos entrevistamos, eu acho que o pessoal do abastecimento de materiais, do departamento de materiais da universidade. Entrevistamos
também o pessoal que faz o planejamento estratégico, trabalhar na reitoria. Entrevistamos, acho que o pessoal da contabilidade também. E
diante disso a gente constatou que realmente havia uma caréncia nessa parte, né... (Renato).

Pode-se compreender, a partir das falas dos entrevistados, qual ¢ o problema da
instituicao a ser resolvido ao longo da disciplina. Kolb e Kolb (2005) relacionam esse aspecto
a uma das seis dimensdes da TAE, ao afirmar que o aprendizado advém da sinergia entre as
pessoas e os ambientes. Isso resulta na vinculagdo dos alunos aos conhecimentos ja adquiridos
e na criacdo de novas experiéncias. O “entendimento do problema” ¢ um elemento novo que
surge na pesquisa.

Em seguida, temos a subcategoria “observacdo reflexiva”. Kolb (1984) destaca a
importancia de refletir sobre as experiéncias vividas nessa etapa. No contexto do Design
Thinking, essa etapa pode ser implementada por meio da “reflexdo em grupo”, onde se busca
compreender as primeiras impressoes sobre o fendmeno e outros aspectos relevantes (Stock et
al., 2017). Além da “reflexdo em grupo”, foram identificados os seguintes codigos atrelados a
essa categoria: “vivéncia do processo” e “feedback das solugdes geradas”. Dentre esses, 0
cddigo “vivéncia do processo” destacou-se como o mais valioso, representando a importancia
da aprendizagem experiencial proporcionada pela conducdo da disciplina através do Design
Thinking.

A metodologia do Design Thinking é rica e como se aprende ao longo do processo. (Eduarda).
Porque ver a coisa acontecendo tem um impacto muito forte. [...] As vezes a gente faz, faz, faz e ndo consegue entender exatamente o que

foi. E ai? Qual é o suco desse trabalho? O que a gente extrai? E ai, essa proposta que NOME DO PROFESSOR trouxe, ela foi rica por
causa disso. Porque a gente consegue enxergar. (Ana).
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Tanto é que eu estou fazendo essa entrevista com vocé e eu nem li o que a gente fez la, eu ia fazer isso e esqueci, e estou tentando lembrar
que durante a nossa conversa, o que a gente fez, as fases, as técnicas, entdo acho que ficou isso. (Tatiana).

Kolb e Kolb (2005) defendem seis proposi¢des da aprendizagem experiencial e alguns
delas encontram suporte na fala dos entrevistados, como: visao de aprendizagem como processo
(Eduarda); visao de reaprender (Ana); orientar o aluno na resolugdo de conflitos (Ana); e
aprender como um processo de criagdo e recriagdo de conhecimento (Ana, Tatiana). A
“vivéncia no processo” ¢ um elemento novo que surge na pesquisa.

A terceira subcategoria, “conceituacao abstrata”, ¢ relacionada por Stock et al. (2017)
ao momento em que o conhecimento ¢ integrado. Essa observacdo ¢ derivada do Design
Thinking e ¢ evidenciada nos codigos “aplicabilidade dos conhecimentos”, “integracdo do
conhecimento na pratica” e “visdo holistica”.

O primeiro codigo citado na subcategoria refere-se a possibilidade de aplicar
ferramentas no contexto do ambiente de trabalho, o que se assemelha a integragdo do
conhecimento na pratica. Nesse contexto, o aluno relata “ver as coisas acontecendo”, o que se
entrelaca com a visdo holistica de aplicabilidade da teoria. Esses fatos estdo alinhados com os
principios da aprendizagem experiencial, pois permitem ao aluno construir conhecimento
através da aplicagdo pratica, mitigando o distanciamento do “mundo real” e possibilitando
simulagdes (Yardley et al., 2012; Dieu & Oanh, 2018).

[...] a gente aplicando no nosso trabalho, no nosso estudo, né? Trazendo uma experiéncia viva, a gente chama assim, né? Experiéncia viva
para o dia a dia do nosso trabalho. Ficou muito bom, porque ndo ficou aquela coisa muito em tese, certo? Muito teorica... (Lucas).

Foi um aprendizado que a gente pode usar ndo so na disciplina, mas vocé pode utilizar essa ferramenta. A ferramenta é desenvolvida e
utilizada em outros campos. E eu sinto que se eu precisar dela em outros lugares, aqui no trabalho, principalmente, eu consigo trazer,
adequar e realizar. (Fatima).

Eu acredito que, assim, eu posso resumir que foi uma experiéncia bem rica mesmo. Como eu falei, eu ndo tinha nenhum conhecimento e eu
sai da disciplina com uma experiéncia bem construtiva, muito conhecimento pratico, teorico-pratico. Mas, o fato de a gente estar vivendo e
aplicando, vivendo e aplicando, foi bem construtivo. (Rita).

Eu chamava isso de “FAZAP”, fazendo e aprendendo, ndo é? Eu acho que é uma das técnicas melhores que pode ter para vocé fazer
aprendizado de coisas profissionais, de que vocé vai aplicar na pratica. (Renato).

O aprendizado da disciplina foi descrito pelos entrevistados como uma “experiéncia
viva” (Lucas), destacando que “ndo ficou algo muito tedrico”. Essa descri¢ao se assemelha ao
conceito de experimentacao concreta proposto por Kolb (1984), uma vez que o entrevistado
ndo apenas vivenciou as tarefas, mas também se envolveu em acdes que exigiram planejamento,
uso de ferramentas e processos decisorios ao longo da disciplina. De acordo com o ciclo de
Kolb (1984), isso representa um aspecto significativo da aprendizagem experiencial.

Fatima vé a disciplina como uma oportunidade de aplicagdo em seu ambiente de
trabalho, como resultado do aprendizado adquirido. Rita, por sua vez, enfatiza o aspecto
tedrico-pratico inserido na aprendizagem experiencial. Renato, outro entrevistado, criou a
nomenclatura “FAZAP” (fazendo e aprendendo) para descrever a metodologia da disciplina,
destacando que, em sua visdo, a melhor forma de aprender € tendo a oportunidade de aplicar o
conhecimento na pratica. A “a aplicabilidade do conhecimento” ¢ um elemento novo que surge
na pesquisa.

No encerramento do ciclo, estd a “experimentacdo ativa”, que, em relagdo ao Design
Thinking, representa 0 momento em que se percebem novas habilidades que podem ser geradas,
bem como novos entendimentos e informagdes para o futuro (Stock et al., 2017). Nessa
subcategoria, encontram-se os codigos “mudanca de pensamento”, “memoria de contetido”
“desenvolvimento de novas habilidades”.

Um dos cddigos até entdo ndo identificados na literatura, que pode estabelecer um
paralelo com a aprendizagem experiencial através do Design Thinking, ¢ a “memoria do
contetido” abordado na disciplina.

Eu acho que aprender de maneira experiencial facilita a sedimentagdo do conhecimento. Entdo é tanto que a gente esta falando de 2021, a
gente estd em 2023 e eu estou recordando, como vocé deve ter percebido, eu ndo fui visitar o conteuido. Eu poderia ter feito isso. Visitar o
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conteudo antes de vir fazer essa entrevista, porque eu saberia, resgataria na memoria tudo com a maior facilidade. Eu ndo fiz isso e eu estou
lembrando de um nivel de detalhes que para mim até me assusta, porque foi muito intensa a disciplina. (Pedro).

A entrevista foi realizada em 2023 com todos os entrevistados que haviam cursado a
disciplina entre 2020 e 2022. Durante a entrevista, mesmo com o passar do tempo, observou-se
um nivel de detalhamento que se destacou. Alguns entrevistados tiveram dificuldade em
lembrar, enquanto outros recorreram a consultas rapidas. No entanto, a maioria conseguiu
recordar espontaneamente.

Este aspecto aponta para um fator positivo: tornar pratico o ensino da disciplina de
Gestao da Inovagdo através do uso do Design Thinking. No entanto, ainda se menciona a
intensidade (Pedro) e alguns aspectos que poderiam ser melhorados na oferta da disciplina,
devido as restri¢cdes de tempo. A “mudanga de pensamento” parece ter sido um ponto que pode
ter influenciado nos bons resultados citados pelos entrevistados.

Entdo, é uma ferramenta que, a principio, quando vocé néo conhece, vocé fica um pouco perdido. Como é que isso funciona? Mas depois
que vocé entende o processo, vocé consegue ter um resultado muito positivo. E foi isso que eu senti. (Fatima).

Quem ndo conhece Design Thinking entende que a experiéncia de desenvolver uma nova ideia, uma inovagdo, é apenas vocé ser criativo.
Né? E, na verdade, ndo. Ele tem método, tem estrutura, e o método e a estrutura ajudam ndo so a vocé desenvolver ideias,
independentemente da criatividade, né? Mas, de forma mais assertiva e com foco no que é, no que é tocado, que é o problema. (Daiana).

Quando Daiana menciona que existe um equivoco ao associar o Design Thinking
estritamente a criatividade, destaca-se a mudanca de perspectiva que encontra respaldo,
especialmente no contexto educacional, pela capacidade de promover relagdes de aprendizagem
ativa e colaborativa, facilitando assim o processo educacional (Silva, 2020). Esse entendimento
se torna mais claro a medida que se utiliza essa ferramenta através do conhecimento, conforme
mencionado por Fatima.

Desta forma, embora a maioria dos entrevistados tenha enfatizado que a condugdo do
Design Thinking era predominantemente pratica, o que poderia resultar em um maior numero
de relatos de experimentacdo ativa, a conceptualizagdo abstrata foi a subcategoria mais
recorrente. Isso corrobora a ideia de integracdo do conhecimento, conforme observado nos
cddigos relacionados ao Design Thinking, destacando seu aspecto de aplicabilidade.

5 Consideracgoes finais

A experiéncia de ensino da disciplina de Gestdo da Inovagdo em um programa de
mestrado profissional foi amplamente percebida como positiva pelos entrevistados, ex-alunos
da disciplina. A conducao do curso seguiu as etapas e ferramentas sugeridas por Vianna ef al.
(2012), aplicadas de forma pratica junto aos alunos. Dentre os pontos destacados sobre a
experiéncia, a vinculagdo dos problemas a contextos reais, a integracao do trabalho em equipe
e a possibilidade de aplicagao das solugdes desenvolvidas foram considerados aspectos valiosos
pelos entrevistados.

Dessa forma, o objetivo da pesquisa foi analisar como a estratégia de ensino do Design
Thinking influenciou as experiéncias dos alunos na disciplina de Gestdo da Inovacdo em um
contexto de mestrado profissional. Identificou-se que o Design Thinking permitiu aos alunos se
aprofundarem no problema a ser desenvolvido e mergulharem em uma experiéncia de entregar
uma solugdo pratica, que poderia ser aplicada de fato, em uma disciplina de 30 horas semestrais.

Os resultados indicaram que cada fase do Design Thinking, conforme sugerido por
Vianna et al. (2012), apresentava aspectos mais relevantes dependendo da etapa. Embora
muitos desses aspectos, como o trabalho em equipe, fossem recorrentes, outros, como o tempo,
variavam. Ainda como resultado, percebeu-se um aprendizado que vincula teoria e pratica de
forma fluida, conforme relatado, e evidenciado ao se conectar com as etapas do ciclo de
aprendizagem experiencial e o Design Thinking no ensino, especialmente na etapa de
“conceituagao abstrata” (Kolb, 1984; Stock et al., 2017). A “memoria do conteudo” foi um dos
aspectos relevantes do estudo, compreendida como uma consequéncia semelhante desse “viver
o processo” de conducdo da disciplina pelo Design Thinking.
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Como contribuigdes sociais deste estudo, espera-se que suas descobertas ndo apenas
aprimorem significativamente a experiéncia de ensino por meio do Design Thinking como
metodologia 4gil, mas também inspirem os educadores a criar ambientes propicios para a
aprendizagem experiencial. Ao assumir um papel de orientador, onde o aluno ¢ central no
processo educacional, os professores podem ndo so facilitar o aprendizado, mas também
promover o desenvolvimento de habilidades sociais essenciais, como colabora¢ao e resolugao
de problemas.

Além disso, o estudo destaca desafios potenciais ao implementar o Design Thinking em
ambientes com grupos heterogéneos, enfatizando a importancia de estratégias adaptativas e do
suporte continuo por parte dos professores. Essa abordagem ndo apenas prepara os alunos para
enfrentar desafios complexos no mundo real, mas também fortalece a capacidade da educacgao
de promover inovagao e desenvolvimento sustentavel na sociedade.

Como contribuicdo gerencial, espera-se apoiar o ensino na criacdo de ambientes cada
vez mais conectados com problemas reais de organizagdes existentes ou da sociedade. Apds o
periodo de ensino remoto integral, os resultados obtidos atestaram a necessidade de interagdes
presenciais. No entanto, ¢ possivel utilizar mecanismos mistos, presenciais e virtuais,
dependendo da fase.

Como contribuigdo cientifica, este trabalho fortalece a discussdo sobre o ensino guiado
pelo Design Thinking, destacando essa metodologia como uma forma de aprendizagem
experiencial. Ele acrescenta novos insights a literatura existente, como a “memoria de
contedo” ao longo do tempo. Além disso, enfatiza a importancia do Design Thinking na
aproximacao do cendrio real, permitindo a integragdo entre teoria e pratica. Essa abordagem
centrada no aluno promove o desenvolvimento de habilidades essenciais e a capacidade de lidar
com problemas inerentes ao processo de inovagao, especialmente no contexto da gestao (Linton
& Klinton, 2019; Figueiredo, 2021).

Como principais limitagdes do estudo, pode-se destacar o numero reduzido de
participantes. Apesar de ter sido utilizada a técnica de saturagao (Glaser & Strauss, 1967) para
determinar o quantitativo das entrevistas e observado o fator tempo, o estudo incluiu apenas
trés turmas de um mesmo programa de mestrado profissional, todas da mesma disciplina e
ministradas por um Unico professor. Essa homogeneidade pode ter influenciado os resultados,
j4 que a comparagdo entre as turmas dos anos de 2020, 2021 e 2022 nao revelou grandes
diferencas.

Diante das limita¢des, sugere-se ampliar o estudo para incluir outras experiéncias em
disciplinas além do mestrado profissional, como em turmas de graduacdo e de
mestrado/doutorado académicos, em institui¢cdes publicas e privadas.

Além disso, recomenda-se a realizacao de um estudo de caso com uma turma especifica,
permitindo que o pesquisador acompanhe de perto todo o processo de condugdo da disciplina,
guiada pela metodologia de Design Thinking, e triangule essas observacdes com entrevistas
junto aos alunos. Também seria valioso conduzir estudos quantitativos, utilizando questionarios
e analises estatisticas, para obter uma compreensao mais ampla e robusta dos impactos dessa
metodologia em diferentes contextos educacionais.
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