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S3o apresentados resultados de aplicagdo do método Design Thinking como
estratégia de ensino com estudantes de mestrado profissional na area de
Gestdo de Processos Institucionais, com objetivo de estimular o pensamento
projetual em Design para o desenvolvimento de competéncias para inovacdo
em contextos de administragao publica. O processo de Design Thinking foi
combinado com as abordagens de sala de aula invertida e de aprendizagem
baseada em projetos, utilizando o apoio da gestdao dinamica de projetos pelo
Life Cycle Canvas e métodos dageis. Foram analisadas as opinides dos
estudantes sobre a disciplina e identificadas as competéncias de Desigh mais
relevantes utilizadas no processo de projeto. As unidades tematicas foram
codificadas via diagrama de afinidades, no qual foram identificadas
competéncias e elementos contextuais relacionados ao Design. Como
resultados, foram indicadas oportunidades do ensino do pensamento projetual
em Design em combinacdo ao pensamento projetual de Gestdo como
estratégias para a formacdo de catalisadores de inovacao pelo Design em nivel
de Design como Processo na administragao publica.

Palavras-chave: Design Thinking; Inova¢do pelo Design; Administragdo Publica.

Results of the application of the Design Thinking method are presented as a
teaching strategy with professional master's students in the area of
Institutional Process Management, with the aim of stimulating design thinking
in Design for the development of competences for innovation in public
administration contexts. The Design Thinking process was combined with
flipped classroom and project-based learning approaches, using the support of
dynamic project management by the Life Cycle Canvas and agile methods.
Students' opinions about the subject were analyzed and the most relevant
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Design skills used in the design process were identified. The thematic units were
coded via an affinity diagram, in which competencies and contextual elements
were identified. As a result, opportunities for teaching design thinking in Design
were identified in combination with design thinking in Management as
strategies for the formation of innovation catalysts through Design at the level
of Design as a Process in public administration.

Keywords: Design Thinking; Design-led Innovation; Public Administration.

1 Introducao

O Design tem sido evidenciado em diferentes espagos organizacionais no presente século. Esse
fenémeno é resultado das discussGes que a academia iniciou sobre o pensamento projetual em
Design — design thinking — pelos metodologistas desde a segunda metade do século 20. Com
efeito, o pensamento e pratica projetuais ganharam maior dimensao durante a transi¢do para o
século 21, com a expansdo da atividade do designer da indUstria para as consultorias
organizacionais com foco na estratégia de negdcios (VALTONEN, 2005; MOZOTA, 2006) e na
abordagem da inova¢do pelo design (WRIGLEY, 2016). Foi nesse contexto da introdugdo do
design as estratégias das empresas que o design thinking teve sua disseminacdo como
abordagem projetual para os negdcios entre a primeira e segunda década dos anos 2000, com
a popularizacdo do DT pela consultoria de inovag¢do estadunidense IDEO (BROWN, 2008, 2009;
KELLEY e KELLEY, 2013)%. Como resultado dessa disseminacdo, ainda que seja uma disciplina
consolidada e com raizes nas revolugdes industriais (LOBACH, 2001; CARDOSO, 2008), o Design
passou a ser visto com ares de novidade nos contextos organizacionais, isto é, como se tratasse
de uma pratica ou profissao relativamente nova.

O processo de insercao do Design nas organizacdes assume diferentes manifestacées na
estrutura das empresas. Em um estudo realizado na Dinamarca no inicio dos anos 2000, o
Danish Design Centre evidenciou os principais patamares relacionados ao uso do Design pelas
organizagOes, em uma representacdo denominada Design Ladder (Escada de Design, em livre
traducdo). (Figura 1).

Figura 1 — Danish Design Ladder
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Fonte: Adaptado de Danish Design Centre (2015), traduzido pelos autores

! Ressalta-se que o Design Thinking pode ser compreendido como uma interpretagio metodolégica do mercado sobre o que seria o
pensamento projetual em Design em seu sentido epistemolégico amplo, discutido pelos tedricos do Design. Por isso, diferenciamos
no texto “Design Thinking” para a abordagem metodoldgica, e “design thinking” para o pensamento projetual em Design.
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A Design Ladder representa os seguintes niveis: (1) Ndo-Design; (2) Design como Estilo; (3)
Design como Processo; e (4) Design como Inovacgdo (KRETZSCHMAR, 2003). Nos anos seguintes,
a instituicdo atualizou o nivel 4 para “Design como Estratégia”, o que sugere que a inovacao
pelo design também ocorre nos outros niveis da escada. O nivel 2 também teve seu rétulo
renomeado para “Design como Configuracdo Formal” (traducdo nossa para Design as
Form-Giving). De acordo com a definicdo do Danish Design Centre (2015), os niveis tém a
seguinte definicdo:

1. Na&o-Design: o design ndo é aplicado de maneira sistematica na organizagao;

2. Design como Concepg¢do Formal: o design é utilizado na superficie do produto ou
servico, como estilo dos artefatos;

3. Design como Processo: o design é um elemento integrado aos processos de
desenvolvimento da organizagdo;

4. Design como Estratégia: o design é elemento-chave da estratégia corporativa e do
modelo de negécio.

Wrigley (2016) explica que a crescente importancia da inovagdo pelo design nos negdcios
estimulou a oferta de disciplinas sobre Design Thinking em escolas de administracdo. Segundo
a autora, o movimento de conduzir a inovacdo pelo design se daria em um eixo integrador
entre modelos de negdcios e ag¢des no nivel dos produtos. Tal integracdo teria como
componente a abordagem metodoldgica do Design Thinking (Figura 2).

Figura 2 — Intersecdo da inovagao pelo design

Design
Thinking

Mivel dao
produto

Modelo de
negacio

Fonte: Adaptado de Wrigley (2016), tradugdo pelos autores

Wrigley também observa um papel emergente responsavel por protagonizar a insercdo do
design e da inovacdo pelo design nas organizagdes, e que essa funcdo se daria dentro de uma
dindmica academia-empresa. Esse papel inovador Wrigley denominou como Design Innovation
Catalyst (catalisador de inovacdo pelo design). Os catalisadores de inovacdo pelo design sdo
articuladores de ciclos de ensino-aprendizagem entre os espacos da industria e da universidade
(Figura 3).
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Figura 3 — Modelo de Catalisador de Inovagao pelo Design
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Fonte: Adaptado de Wrigley (2016), traduzido pelos autores

No polo da aprendizagem, esse ciclo envolve a metodologia, com investigacdo e analise no
dominio da industria e a absor¢dao no dominio da academia, refletindo sobre o estado-da-arte
da problematica observada na industria, produzindo olhar critico-reflexivo, conduzindo
pesquisas e retornando os achados em formas de sintese no dominio da industria.

No polo do ensino, hd o ciclo que emerge o desafio no contexto da industria, onde sdo
realizados workshops e, no espaco académico, sdo exploradas ferramentas, observados e
disseminados os resultados. Os novos conhecimentos sdo gerados e posteriormente devolvidos
na forma de protétipos para o contexto da organizacdo. Wrigley observou essas dinamicas ao
analisar a experiéncia pratica de 7 catalisadores em nivel de mestrado e doutorado, que
atuaram entre 12 e 24 meses no contexto de diferentes organizagbes implementando a
inovacdo pelo design em seus respectivos contextos. Dentre os achados, aponta uma série de
competéncias especificas que o catalisador deve possuir para estar habilitado para inovagao
pelo Design, tais como: conhecimento e habilidades de design, conhecimento e compreensao
do negdcio, habilidades cognitivas, foco no cliente e nas partes interessadas, qualidades
pessoais e conhecimento e habilidades de pesquisa.

Considerando esses elementos, interessou a este estudo a seguinte questdao de pesquisa: de
qgue forma o ensino de competéncias em Design pode catalisar a inovacdo no contexto de
processos institucionais da administragao publica?

2  Metodologia

A pesquisa é do tipo descritiva com finalidade aplicada ao contexto da organizagao investigada
(KOTHARI, 2004; KOCHE, 2011). S3o relatadas experiéncias de ensino no ambito de um
mestrado profissional em uma universidade federal brasileira, durante a disciplina “Gestdo da
Inovacdao” no Programa de Pés-Graduacdo em Gestdo de Processos Institucionais da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (PPGGPI/UFRN), ministrada no formato remoto
no segundo semestre de 2021.
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® A populacgdo-alvo foi composta por estudantes em nivel de pds-graduacgao stricto sensu
(n=14), oriundos do contexto da administracdo publica em unidades da UFRN e em
orgdos federais do estado do Rio Grande do Norte, sem experiéncia com os métodos e
técnicas do Design Thinking. Seus respectivos locais de atuacdo sdo organizacGes em
nivel de ndo-design, em que a pratica do Design ndo é profissionalizada, sistematica e
de baixa visibilidade (KRETZSCHMAR, 2003).

e Foram analisadas as estratégias de ensino de competéncias em Design Thinking para
este grupo de estudantes durante o processo de detecgdo e resolugao de problemas na
gestdo publica.

e Em seguida, foi realizada uma coleta de dados qualitativos sobre as perspectivas dos
estudantes sobre a disciplina e os conceitos de Design Thinking, por meio do qual
foram computados 40 registros com opinides relatadas pelos sujeitos ao longo da
disciplina.

® As técnicas e conceitos de Design Thinking mais citados foram extraidos e organizados
em diagrama de afinidades (HARRINGTON, 2016; PLAIN, 2007), em que foram
identificadas as principais competéncias de Design que emergiram das falas dos
estudantes.

Os resultados sdo discutidos a luz da inser¢cdo do Design nas organizacdes e do conceito de
catalisador de inovagao pelo design.

3 Resultados e discussoes

Os achados observados ao longo da ministracdo da disciplina foram relatados em relacdo a:
perspectivas do contexto, organizacao e estratégia do ensino; ferramentas de Design Thinking
como objetos de aprendizagem; processo de design dos grupos de trabalho e validacdo com
stakeholders. Em seguida, sdo verificadas as competéncias de design que emergiram das falas
individuais dos estudantes, relacionando suas perspectivas com a perspectiva docente
proposta para a disciplina.

3.1 Contexto, organizagao e estratégia da disciplina

A disciplina Gestdo da Inovacdo é ministrada como componente curricular obrigatério no
PPGGPI/UFRN aos alunos do mestrado profissional em Gestdo de Processos Institucionais, que
reine um corpo docente interdisciplinar de pesquisadores oriundos da Administracdo, Direito,
Comunicag¢do, Engenharias, dentre outras areas. As turmas sdo provenientes dos quadros
técnicos administrativos da instituicdo mde do programa e de instituicdes de ensino ou drgdos
administrativos conveniados com a universidade. A disciplina ja foi ministrada em periodo
anterior ao ensino remoto emergencial decorrente da pandemia de Covid-19 deflagrada em
2020. As estratégias de ensino receberam diversos incrementos até o momento deste estudo, e
a ministracdo é conduzida pelo segundo autor deste trabalho, docente na area de
Administragao.

A finalidade da estratégia proposta para a turma em 2021 foi, a partir de um processo de
Design Thinking, os estudantes desenvolverem projetos para identificacdo e inovacdo em uma
problematica real de gestdo publica. De forma ampla, o intuito foi de capacitar os
pos-graduandos para gerarem produtos para seus contextos de trabalho, sobretudo
considerando a modalidade profissional do mestrado (Figura 4).
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Figura 4 — RelagOes entre a disciplina, estudantes e instituicdes envolvidas
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Entretanto, considerando o periodo de dura¢do da disciplina (8 semanas com carga horaria de
30 horas), a estratégia de ensino envolveu a apresentac¢do pelo docente de uma problematica
previamente definida, com o objetivo de tornar didatico o conteldo programatico no tempo
disponivel para realizagdo das atividades.

Cabe destacar que o componente curricular teve forte integracdo entre teoria e pratica no
contexto da propria instituicdo ofertante, uma vez que o docente da referida disciplina também
exerce o papel de Pré-Reitor de Planejamento e apresentou desafios especificos do contexto da
gestdo universitdria. Esse fator possibilitou aos estudantes a disponibilidade de informacdes
mais fidedignas, contemporaneas as discussdes da disciplina e focadas na realidade de trabalho
da maioria dos estudantes (13 da UFRN e 1 externo), vinculados a instituicdo. Além disso, outra
intersecao entre as unidades administrativas e a disciplina foi a participacdao de uma equipe de
apoio formada por especialistas para auxiliar os estudantes durante o processo de projeto,
dentre eles, profissionais de Administra¢do, Design, Comunicac¢do e Tecnologia da Informacgao
atuantes nos contextos administrativo e académico da instituicdo.

Os estudantes foram divididos em trés grupos que tiveram como desafio pensar solugdes para
a elaboragdo do Relatdrio de Gestdo da universidade, documento que dd publicidade e
transparéncia aos resultados da instituicdo perante os 6rgdos de controle e sociedade. A
elaborag¢do do documento envolve, antes de seu processo editorial, outros processos de
levantamento de dados entre unidades académicas e administrativas, articuladas pela
Pré-Reitoria de Planejamento (PROPLAN/UFRN). Diferentemente de exercicios anteriores, a
partir de 2018 o Tribunal de Contas da Unido (TCU) determinou que os relatérios fossem
elaborados no formato de relato integrado, isto €, um documento cujo conteudo é organizado
por sinteses dos dados de diferentes setores da instituicdo dialogando entre si, em vez de um
documento extenso com partes compartimentadas por area funcional (TCU, 2022). O objetivo
da determinacdo foi proporcionar uma linguagem acessivel e objetiva para a comunicacao
entre as instituicdes publicas e a sociedade. O periodo para coleta dos dados entre os setores e
envio para os orgaos competentes é bastante exiguo, o que exige estratégias para inovar o
processo de elabora¢do do documento.



14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

A abordagem Design Thinking foi a estratégia adotada para as atividades praticas dos
estudantes, as quais foram apoiadas por ferramentas advindas da gestdo de projetos, como o
modelo de gestdo de ciclo de vida de projetos Life Cycle Canvas — LCC. O LCC é uma ferramenta
de gestdo dindmica de projetos idealizada e desenvolvida por Veras (2016). Consiste em
propiciar a organizacdo e gestdo visual de cada fase do ciclo de vida de um projeto (iniciacdo;
planejamento; execug¢do; monitoramento e controle; e encerramento), combinando-se com
ferramentas ageis. Ao mesmo tempo técnica e ferramenta, o LCC promove uma comunicacao
mais objetiva do projeto, em substituicdo a extensas documentacGes e focando em
informacgGes e gatilhos visuais relevantes para que todos os atores do projeto sintam-se
engajados. Medeiros, Aradjo e Oliveira (2016) explicam que os modelos de gestdo visual
buscam resolver o aspecto mecéanico, burocratico e excessivamente formal das tradicionais
praticas em gestdo de projetos. Por esse motivo, o uso do LCC na disciplina foi combinado as
praticas ageis de projetos, neste caso, o Kanban, estrutura que oferece uma gestdo visual do
fluxo de valor de uma atividade do seu inicio ao fim (ANDERSON, 2010; CONFORTO et al.,
2016). Usando o LCC, os estudantes planejaram o projeto. Combinado ao Kanban, estruturado
na plataforma online Trello, todos acompanharam cada fase de entregas da disciplina.

A ministracdo do conteudo teve como abordagem o conceito de sala de aula invertida (flipped
classroom, cf. BERGMANN e SAMS, 2012), em que o conteudo foi disponibilizado de forma
assincrona, por meio de textos e aulas gravadas, para serem discutidos em profundidade
durante os encontros sincronos do docente com a turma; nessa abordagem, as demandas da
disciplina tiveram como epicentro o processo de aprendizagem conduzido pelo préprios
estudantes. Outro componente fundamental na estratégia de ensino adotada foi a
aprendizagem baseada em projetos (Project Based Learning — PbL, cf. BLUMENFELD et al.,
1991; BENDER, 2015), por meio da qual os estudantes desenvolveram acGes praticas de
projeto, o que estimulou a alternancia entre aquisicdo e produc¢do de conhecimento (Figura 5).

Figura 5 — Abordagens de ensino integrando o Design Thinking
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Fonte: Autores

Aqui se percebem duas formas de projeto, na perspectiva da gestdo e na perspectiva do
Design, especificamente na abordagem Design Thinking. Como estratégia de ensino, as
préprias ferramentas do DT foram consideradas objetos de aprendizagem.

3.2 Ferramentas de Design Thinking como objetos de aprendizagem
As técnicas de Design Thinking utilizadas na disciplina foram extraidas de Vianna et al. (2012),

seguindo a estrutura e etapas do DT proposta pelos autores: imersdo (preliminar e em
profundidade), ideagdo e prototipacdo (Figura 6).
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Figura 6 — Etapas do Design Thinking
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Fonte: Vianna et al. (2012)

A escolha das técnicas e ferramentas para cada etapa foi definida previamente em encontros
entre o docente e os especialistas convidados. Esses recursos foram considerados objetos de
aprendizagem e serviram como ferramentas de apoio ao participante da disciplina, e foram
criados de forma virtual pelos autores na ferramenta Google Slides licenciada pela instituicao.
A Figura 7 ilustra as atividades realizadas com os estudantes em cada semana da disciplina.

Figura 7 — Atividades semanais da disciplina
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Fonte: Autores

Durante a imersdo preliminar, foi proposta a ferramenta do mapa conceitual, denominado na
disciplina como mapa de contexto, uma vez que o objetivo seria que os grupos de estudantes
compreendessem de forma qualitativa o contexto do Relatério de Gestdao. Para nortear a
reflexdo e associagdes, o0 mapa foi desenhado com as questdes da técnica 5SW2H (Figura 8). Os
estudantes ficaram livres para preencher cada pergunta do 5W2H conforme a prépria
interpretacao. Por exemplo, em “Quanto”, poderiam ser explorados aspectos relacionados a
custos financeiros ou ao tempo e prazo, conforme o que ficasse mais evidente na percepgao do
estudante. O preenchimento dos quadros deveria ser realizado em momento posterior aos
encontros sincronos. Cada grupo organizou seus respectivos momentos de discussdo e o uso
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do Google Slide possibilitou a comunicagao assincrona com os recursos de comentdrios sobre
as anotacoes dos colegas.

Figura 8 — Mapa conceitual do contexto baseado no 5W2H

Fonte: Captura de tela pelos autores

Durante a imersao em profundidade, os estudantes usaram o Mapa de Empatia e CartGes de
Insights. A primeira técnica consistiu em reunir as perspectivas dos atores entrevistados. A

segunda serviu para catalogar os pontos relevantes (insights) que serviriam para compor as
ideias (Figura 9).

Figura 9 — Mapa de empatia editado colaborativamente, durante imersdao em profundidade
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Fonte: Captura de tela pelos autores

Apds a imersdo em profundidade, a etapa de ideagdo consistiu na elaboracao de propostas a
partir de quadros de brainstorming, cardapio de ideias e matriz de posicionamento. Durante o
brainstorming, os alunos deveriam definir o problema a ser resolvido diante dos cenarios e
elementos reunidos durante o preenchimento do quadro virtual (Figura 10).
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Figura 10 — Quadro de brainstorming com defini¢do do problema
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Fonte: Captura de tela pelos autores

Na semana seguinte, os grupos elaboraram suas ideias e as reuniram no cardapio de ideias,
gue consiste em um quadro que coleciona as principais alternativas de solugdo para o
problema identificado. Apds a organizacdo das ideias no carddpio, cada grupo escolheu 3 ideias
na “lista de pedidos”. Curiosamente, alguns grupos incrementaram a ferramenta, agrupando as
ideias em entradas, pratos principais e sobremesas (Figura 11).

Figura 11 — Mapa de empatia editado colaborativamente, durante imersdo em profundidade
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Fonte: Captura de tela pelos autores

As trés ideias pré-selecionadas pelos grupos receberam uma validagdo interna a partir de uma
matriz de posicionamento. A matriz utilizou como elementos os critérios norteadores do
projeto, isto &, os requisitos e restricdes fundamentais definidos pelo grupo com base na
problematica ensejada, e o dot-voting, uma forma visual de o grupo votar nas ideias
visualizadas no quadro de forma andénima. O recurso visual disponibilizou medalhas para
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representar o nivel de relevancia das ideias apds a votacao, como mostra o exemplo de um dos
grupos na Figura 12.

Figura 12 — Votagao das ideias usando a matriz de posicionamento

Matriz de posicionamento
47 Plataforma % Sistema de 9 Sites das
Eletronica Allmentacdo Unidades
Continua
CRITERIOS NORTEADORES MEDALHAS
Ideia A IdeiaB IdeiaC
1 Exequibilidade

Menor Custo (Tempo, Recursos Critério 1 L X
Financeiros, Recursos Humanos e .'
Recursos Materiais)
Impacto na Agilidade para Elaboracée do Critério 2 00 ®
RG .

DOT-VOTING Critério 3 ....

Posigéo 25
AN

Fonte: Captura de tela pelos autores
3.3 Validag¢ao de protétipos com stakeholders

Ao final da disciplina, os grupos realizaram apresentacao de protétipos das ideias selecionadas
em um encontro sincrono com stakeholders estudantes e outros atores institucionais e
dirigentes das Pré-Reitorias e unidades administrativas, além de membros do corpo docente do
PPG e de drgdos externos conveniados ao programa. O evento foi transmitido online e teve a
participacdo de 36 stakeholders (Figura 13, desfocada para preservar a identidade dos sujeitos).

Figura 13 — Evento de apresentacdo e validagdo de protétipos com stakeholders e potenciais usuarios

@ GRAVANDO

Fonte: Captura de tela pelos autores

Apds uma introdugao apresentada pelo docente da disciplina sobre a proposta pedagodgica e
estratégia de ensino adotada, cada grupo apresentou seus protdtipos. Antes de demonstrarem
os artefatos, os grupos usaram a técnica de storyboard para envolver os participantes do
evento na problemadtica que identificaram durante a imers3o e que justificou as escolhas no
processo de design (Figura 14).
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Figura 14 — Storyboard apresentado pelos grupos como sintese da imersao e problema abordado
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Vem que te
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Fonte: Captura de tela pelos autores

Dos projetos apresentados, o grupo 1 apresentou uma proposta de plataforma digital para que
todas unidades pudessem cadastrar e monitorar os dados para elaboracdo do relatério. O
grupo 2 pensou em um instrumento para coleta dos dados de acordo com a realidade da
unidade. O grupo 3 prop0s um projeto de extensao para possibilitar a traducdo em Lingua
Brasileira de Sinais (Libras) do relatdrio para torna-lo acessivel ao consideravel nimero de
pessoas surdas da instituicao.

Ao final, houve um momento de discussdo sobre os resultados em que a audiéncia péde opinar
e os grupos coletarem feedbacks a partir das opinides. Os membros dos grupos também
relataram sua experiéncia com a disciplina e o uso do Design Thinking e como puderam
visualizar a aplicagdo dessas ferramentas em outros projetos em suas praticas profissionais.

3.4 Competéncias de Design segundo os estudantes

Ao longo da disciplina, apds cada uma das fases do Design Thinking (imersdo, prototipacdo e
validacdo) os estudantes responderam a uma pesquisa sobre suas experiéncias de
aprendizagem e pratica vivenciadas no decorrer das atividades, resultando em um conjunto de
relatos registrados ao final da disciplina (n=40). A Tabela 1 sintetiza as principais unidades que
emergiram das falas dos estudantes, a partir de um levantamento enviado para todos os
participantes da turma, sobre a seguinte questdo: “Que aspectos durante este prazo do projeto
vocé considera que foram bem-sucedidos?”. A questdo foi formulada de maneira aberta, com o
intuito de identificar, de forma espontanea e dentre outros conhecimentos adquiridos, as
competéncias de Design que impactaram positivamente no processo de projeto dos
estudantes. As unidades foram agrupadas em diagrama de afinidades, no qual foram
codificadas 2 categorias tematicas: competéncias técnicas (9) e elementos contextuais (2).

Tabela 1 — Unidades tematicas identificadas nas opinides dos estudantes

UNIDADE CATEGORIA f RELATOS DOS ESTUDANTES (R)
Atores Contextual 16 R2, R4, R5, R6, R8, R11, R17, R18, R19
- o o R16, R27, R28, R29, R30, R31, R32, R35,
Protétipo/prototipagdo Técnica 13 R37, R38, R39, R40
Entrevistas Técnica 8 R1, R3, R6, R7, R11, R12, R13, R39
Brainstorming/Brainstorm/Tempestade de ideias Técnica 8 R14, R15, R19, R21, R22, R23, R24, R26

Cardapio de Ideias Técnica 6 R16, R17, R19, R21, R23, R24
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Validagdo Técnica 6 R16, R35, R37, R38, R39, R40
Imersdo Técnica 4 R3, R5, R11, R19
Storyboard Técnica 4 R28, R35, R37, R38
Escolha/selegdo dos atores a serem entrevistados Técnica 3 R4, R5, R6, R8
Dores Contextual 2 R11, R13
Matriz de Posicionamento Técnica 2 R22,R23
Mapa de Empatia Técnica 2 R4, R11

Fonte: Dados da pesquisa

De modo geral, as competéncias técnicas estdo relacionadas a procedimentos e métodos
generativos, e os elementos contextuais se associam ao conhecimento do problema, usuarios e
mapeamento de dados para o processo de design. Considerando a mediana das frequéncias
relacionadas as competéncias técnicas (M,=6), destacaram-se a Prototipagdo (n=13),
Entrevistas (n=8), Brainstorming (n=8), Cardapio de Ideias (n=6) e Validagdo (n=6), que foram
denominadas competéncias técnicas nucleares. As demais competéncias, embora com
frequéncias menores, foram observadas como recursos de apoio as competéncias principais e
denominadas competéncias orbitais: Imersdo (n=4), Storyboard (n=4), Escolha/selecdo dos
atores a serem entrevistados (n=2), Matriz de Posicionamento (n=2) e Mapa de Empatia (n=2).

Figura 15 — Competéncias técnicas centrais e orbitais usadas pelos estudantes no processo de design em
didlogo com os elementos contextuais; competéncias de gestdo na perspectiva docente
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Fonte: Autores
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No modelo conceitual da Figura 15, estdo representadas as competéncias técnicas de design
em iteracdo com os elementos contextuais do problema solucionado pelos estudantes no
processo de design, dentro da perspectiva dos discentes.

Nessa visualizacdo, as competéncias técnicas estdo agrupadas em um circulo menor (nucleares)
e maior (orbitais). Na perspectiva docente, a disciplina foi conduzida aplicando a abordagem do
Design Thinking em conjunto com a sala de aula invertida e a aprendizagem baseada em
projetos (PbL). As competéncias de gestdo que irrigaram o processo de design thinking foram a
gestdo de projetos pelo framework Life Cycle Canvas (LCC) e Agile.

3.5 Implicagbes para inovagao pelo Design na administracao publica

Do ponto de vista epistemoldgico do Design, observa-se que os estudantes assimilaram o
Design de uma perspectiva mais complexa do que o nivel Design como Configura¢do Formal,
apresentado na Danish Design Ladder (DANISH DESIGN CENTRE, 2015). Ainda que os seus
locais de atuacdo estejam em nivel N3o-Design, os estudantes demonstraram em seus
discursos a percepgao de que as competéncias de design adquiridas servem ao contexto do
usudrio, quando enfatizaram por exemplo as entrevistas e as valida¢des, em vez de uma
perspectiva estética do design. A prototipacdao como materializagdo de conceitos e ideias pds
isso em evidéncia, uma vez que durante a apresentacado final os estudantes focaram mais na
traducdo das necessidades em propostas de valor com interfaces de usuario, usando como
veiculo o storyboard enquanto suporte para a narrativa acerca da jornada do usudrio, sobre a
qual enfatizaram também as dores que os atores vivenciam em seus processos institucionais,
em vez de aspectos morfolédgicos e de expressao visual. Nesse sentido, a combinagao do ensino
do Design Thinking tendo como objetivo a inovacdo em processos institucionais parece
aproximar os estudantes das competéncias em nivel de Design como Processo, considerando a
definicdo do Danish Design Centre (2015) quanto a este referido nivel consistir no design como
um elemento integrado aos processos de desenvolvimento da organiza¢ao e ndao como parte
dissociada destes. Todavia, é razoavel considerar que, ainda que tenham praticado em sala de
aula os conhecimentos em DT, ao tentarem implementar em seus locais de trabalho os sujeitos
estardo em contextos ndo controlados de organizagées em nivel de Ndo-Design, em que o
Design ndo é praticado de maneira sistemdtica e, por se tratar de uma abordagem para
inovacgdo, pode exigir desses estudantes o enfrentamento de anticorpos de inovagdo (OSTER,
2009). A afinidade das competéncias trabalhadas em aula com o nivel de processo da Design
Ladder guarda coeréncia com a proposta de catalisador de inovacdo pelo design (WRIGLEY,
2016), uma vez que estimula o profissional, pelo design, a observar o contexto industrial e
organizacional tendo como base métodos do design para gerar repertério, dados e
encaminhamentos para intervenc¢do sobre o problema do negécio, trafegando entre o espago
académico (em que se adquire o conhecimento em design) e o ambiente profissional (onde sdo
aplicados os conhecimentos na forma de inovagdo nos processos institucionais). Ha que se
reconhecer, contudo, que seria implausivel formar um catalisador de inovacdo pelo design apds
8 semanas de pratica, considerando que neste estudo a populacdo é composta de profissionais
de diferentes dreas e sem experiéncia prévia em conceitos basilares do Design. No estudo de
Wrigley, por outro lado, os catalisadores eram profissionais experientes em Design em nivel de
pos-graduacdo. Sobre esse aspecto, outro estudo de Wrigley com Mosely e Tomischt (2018)
adaptou a Design Ladder ao contexto dos resultados de aprendizagem do Design Thinking, em
que profissionais sdo avaliados em nivel de compreensdo, aplicacdo, analise, sintese e
avaliacdo. Os autores examinaram a capacidade de estudantes adquirirem competéncias em
DT a partir de cursos online abertos (MOOCs) e apontam que as formacgGes de curto prazo
(como é o caso dos referidos cursos online) sdo menos propensas a capacitar profissionais
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competentes em Design Thinking, em comparacdo a cursos de graduacdo e pds-graduacao
focados nessa abordagem de Design.

Também ndo é possivel afirmar se entre os estudantes houve compreensdao quanto ao Design
como pensamento projetual e sistémico tal qual discutido pela literatura (CROSS, 2007;
LOBACH, 2001; BUCHANAN, 1991), uma vez que foi breve o contato e apropriacdo dos
estudantes com a pratica do Design e o objetivo da disciplina concentrou-se na Gestdo da
Inovagdo, razdo pela qual a epistemologia e ontologia do Design ndo foram tdpicos visitados
nas discussoes.

Entretanto, a aproximagdo entre o pensamento projetual em Design e o pensamento projetual
em Gestdo de Projetos pareceu ser uma estratégia de ensino interessante para formar
administradores publicos nas competéncias em Design, o que sugere que o ensino do Design
para estudantes de administracdo pode ter como estratégia a aprendizagem baseada em
projetos, combinando as duas visdes projetuais.

4 Conclusoes e desdobramentos

Os achados obtidos na analise qualitativa demonstraram que, entre profissionais inexperientes
em Design, a integra¢do das abordagens de ensino — Design Thinking, sala de aula invertida e
aprendizagem baseada em projetos — favoreceu uma percepcao tedrico-pratica do design
como ferramenta além do nivel de design como forma (DANISH, 2015). O desenvolvimento
conjunto de competéncias em gestdo de projetos e pensamento projetual em design (design
thinking) pareceu convergir na perspectiva de exercitar o olhar sistémico e abstrato, em vez de
focar na materialidade estética a qual muitas vezes o Design é reduzido. Observou-se, nesse
sentido, que o valor da prototipacdo no processo de design vivenciado pelos estudantes
encontrou sentido nos elementos contextuais dos atores e dores que estes vivenciavam na
problematica pesquisada pelos estudantes.

Por essa razdo, a sequéncia de etapas do Design Thinking (VIANNA et al., 2012) — imersdo,
prototipacdo e validacdo — adotadas para a disciplina pareceu benéfica aos estudantes
exercitarem o pensamento projetual direcionado a uma visdao de processo em vez de
exclusivamente forma. O interesse dos estudantes em aplicar as técnicas do DT em suas
realidades de trabalho é indicial para a questdo de pesquisa (de que forma o ensino de
competéncias em Design pode catalisar a inovagdo no contexto de processos institucionais da
administracdo publica?): uma vez apropriando-se da pratica do Design Thinking, os
profissionais podem ter elementos para introduzir o pensamento projetual em seus contextos
de trabalho como servidores publicos.

Considera-se essa possibilidade um ponto de partida, uma vez que seria necessdrio verificar,
em uma pesquisa longitudinal, como se daria o desenvolvimento de habilidades especificas
para que esses estudantes se tornem catalisadores de inovagdo pelo design. Além disso,
mesmo que as praticas dos estudantes da disciplina tenham enfatizado o desenvolvimento de
competéncias em nivel de Design como Processo, o nivel Design como Configuragao Formal se
faz necessario, por exemplo, para apresentacdo configurativa dos produtos resultantes do
processo de inovacao pelo Design, a qual contribui para a identidade do design da organizacado
(FASCIONI, 2003). Nesse sentido, seriam necessarias estratégias de ensino tanto para o nivel 3
guanto para o nivel 2 da Design Ladder, amparadas pelo ferramentas de avaliacdo da
aprendizagem em Design Thinking (WRIGLEY, MOSELY; TOMISCHT, 2018; WRIGLEY e STRAKER,
2015).

Considerando os elementos discutidos neste artigo, estudos futuros poderdo observar de que
maneira as inovagdes pelo Design ganham desdobramento nos contextos de trabalho dos
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profissionais de gestdo publica que adquiriram as competéncias de Design, examinando os
niveis de insercao na Design Ladder no contexto de seus locais de trabalho e que competéncias
de Design foram adotadas em tais processos de inovacao.
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