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RESUMO

SIMIONATO, Julio Cezar Bordin. Avaliagao da técnica de Design Thinking pela
percepcao dos académicos da UTFPR-MD 2019. 53 f. TCC (Bacharel em
Engenharia de Produgao) - Universidade Tecnologica Federal do Parana, Medianeira
2019.

Ao longo dos anos, empresas perceberam que superioridade tecnologica ou
exceléncia em desempenho ja4 ndo era suficiente para ganhar vantagem
mercadoldgica, nesse sentido passa a existir também a necessidade de repensar as
metodologias associadas a inovagdo. O Design Thinking surge neste contexto de
intensas mudangas onde a criatividade e inovacdo s&do essenciais para a
competitividade atual. Desta maneira a formagao do académico de engenharia e os
processos de aprendizagem nos ultimos dez anos tem sido estudado com certa
profundidade, o principal objetivo € alinhar os processos de aprendizagem com a
demanda que o mercado de trabalho solicita. A inovacéo esta presente com muita
intensidade nesta demanda, e a Confederacido Nacional da Industria aponta em
estudo recente que os componentes presentes na maioria dos curriculos de cursos
de engenharia no Brasil ndo atendem as expectativas do mercado de trabalho
brasileiro, que solicita um profissional com caracteristicas inovadoras e
empreendedoras. Este trabalho tem como objetivo propor um workshop para alunos
de todos os periodos do curso de engenharia de produ¢do da UTFPR - Campus
Medianeira para fomentar a atitude empreendedora e de inovacao, utilizando os
conceitos do Design Thinking. A fim de obter os resultados foi realizada uma pesquisa
de natureza aplicada com objetivos exploratorios e abordagem qualitativa. A coleta de
dados para a realizacdo dessa pesquisa se deu por meio da aplicagdo de um
questionario antes e depois da realizagcdo do workshop com questdes objetivas e
discursivas. Como sintese dos resultados obtidos na pesquisa pode-se observar que
o Design Thinking ainda € um tema bastante novo no meio académico, inclusive entre
os professores, que na visao dos alunos necessitam explorar novas metodologias de
aprendizagem com foco na inovagao. Por parte dos alunos existe muito interesse em
atuar nas areas de inovagao e empreendedorismo, a motivagdo em procurar conhecer
mais sobre Design Thinking ficou evidente durante o workshop, o que permite aos
alunos buscar por novas oportunidades para obter um bom futuro profissional e
pessoal.

Palavras-chave: design thinking; inovagéo; educagdo em engenharia.



ABSTRACT

SIMIONATO, Julio Cezar Bordin. Evaluation of The Design Thinking Technique by
Perception of UTFPR-MD Academics: 2019. 53 f. TCC (Bacharel em Engenharia de
Producéo) - Universidade Tecnolégica Federal do Parana, Medianeira 2019.

Over the years, companies realized that technological superiority or excellence in
performance was no longer enough to gain market advantage, in this sense there is
also the need to rethink the methodologies associated with innovation. Design Thinking
arises in this context of intense changes where creativity and innovation are essential
for today's competitiveness. In this way the training of the engineering academic and
the learning processes in the last ten years has been studied with some depth, the
main objective is to align the learning processes with the demand that the job market
requests. Innovation is present with great intensity in this demand, and the National
Confederation of Industry points out in a recent study that the components present in
most curricula of engineering courses in Brazil do not meet the expectations of the
Brazilian labor market, which requires a professional with characteristics innovative
and enterprising. This work aims to propose a workshop for students from all periods
of the UTFPR - Campus Medianeira production engineering course to foster
entrepreneurship and innovation, using the concepts of Design Thinking. In order to
obtain the results an applied research was carried out with exploratory objectives and
qualitative approach. The data collection for this research was done through the
application of a questionnaire before and after the workshop with objective and
discursive questions. As a synthesis of the results obtained in the research, it can be
observed that Design Thinking is still a new topic in the academic world, including
among teachers, who in their view need to explore new learning methodologies with a
focus on innovation. On the part of the students there is a lot of interest in acting in the
areas of innovation and entrepreneurship, the motivation to seek to know more about
Design Thinking was evident during the workshop, which allows students to seek new
opportunities to obtain a good professional and personal future.

Key-words: design thinking; innovation; engineering education.
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1. INTRODUGAO

No cenario de competicdo global, o sucesso de uma organizagao
inovadora esta relacionado a sua capacidade de atender as expectativas e requisitos
de seus clientes, onde novas alternativas precisam ser tratadas ndo apenas com
intuito de éxito das empresas, uma delas € a inovagao que se tornou nada menos
que uma estratégia de sobrevivéncia que de acordo com Bautzer (2009 p.09), “inovar

significa fazer o novo, diferenciar, surpreender”.

Dessa maneira, a inovagao apresenta-se como um recurso fundamental
de vantagem competitiva no mercado, uma vez que a volatilidade das informagdes e
mudancgas de cenario € muito frequente. O processo de gestdo da inovagao tem
dependéncia de capacidade de traduzir as incertezas em informacdes uteis, porém
s é possivel com a concentragao de recursos no sentido de diminuir a incerteza -
efetivamente uma agéo de equilibrio (TIDD; BESSANT, 2015).

Sao inumeros os modelos para inovagao, e esses possuem objetivos
semelhantes, que é direcionar a organizagdo para a inovagao e que estejam
coerentes com as necessidades do mercado. O processo de inovagao tem como
proposta integrar o que € desejavel do ponto de vista humano, que esta relacionado
de uma forma geral ao cliente, com o que é tecnologicamente e economicamente
factivel e viavel, associado as capacidades da empresa em inovar (BROW & KATZ,
2009).

A inovacdo e o empreendedorismo na formagdo académica de
engenheiros vém atraindo a ateng&o de pesquisadores no Brasil e em diversos paises
(AHMAD; BAHARUN; RAHMAN, 2004; EDWARDS; FERNANDEZ-DIEGO;
GONZALEZ-LADRON-DE-GUEVARA, 2010; ARANHA e SANTOS, 2016). Estudos
sobre empreendedorismo e habilidades inovadoras na engenharia tem ganhado certa
relevancia nas duas ultimas décadas, cada estudo com uma analise em diferentes

vertentes e compdem a area da educagao em engenharia.

O Design Thinking apresenta uma abordagem que permite o
desenvolvimento de solugdes que atendam as necessidades reais dos seus usuarios,

e a entrega de valor para as empresas com viabilidade de implantagéo.
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Brown e Katz (2017) descrevem o Design Thinking como um conjunto de
principios que podem ser aplicados a uma ampla variedade de problemas. E um
processo centrado no ser humano, com énfase no entendimento profundo da
necessidade usuario, voltado para a inovacado de produtos, processos, servigos ou

negocios de maneira holistica com integragao criatividade e de maneira inspiradora.

Para Aranha e Santos (2016), mesmo com o crescimento dos estudos
sobre aprendizagem ativa, € muito pequena a investigagao do Design Thinking como
técnica de estimulo a aprendizagem e habilidades empreendedoras nos cursos de

graduacao em engenharia.

A Confederagao Nacional da Industria (CNI) aponta em um estudo recente
gue os componentes curriculares e as metodologias de ensino adotadas na educacgéo
em engenharia sdo deficitarias nas areas de empreendedorismo e n&o estimulam a
aprendizagem das habilidades empreendedores que o mercado de trabalho brasileiro
exige. Seguindo nesse contexto, o estudo ainda sugere a implementacdo de medidas
inovadoras aplicadas ao ambiente educacional com o aluno focando no
desenvolvimento de competéncias comportamentais essenciais para o
desenvolvimento dos profissionais do futuro, tais como: empreendedorismo,
criatividade, pensamento critico, tomada de decisbes em processos complexos,
gestdo de equipes, trabalho em equipe e pensamento sistémico. (CONFEDERACAO
NACIONAL DA INDUSTRIA, 2018).

Diante do problema exposto, o presente trabalho esta destinado a levantar
questdes para a compreensdo e desenvolvimento de habilidades inovadoras e
empreendedoras em alunos do curso de engenharia de produgao, por meio da
aplicacdo de uma oficina que ira apresentar o Design Thinking como abordagem de
inovacdo, a qual sera medida com o intuito de fomentar o desenvolvimento das
atribuicées desta metodologia para aumentar o contato dos alunos de engenharia de

producdo com a inovagao e empreendedorismo.

2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral
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Analisar a metodologia Design Thinking como ferramenta de
desenvolvimento de habilidades empreendedoras e de inovagao para os alunos de
graduacgao matriculados em diferentes periodos no curso de engenharia de produgao
da UTFPR-MD.

2.2 Objetivos Especificos

a) Analisar a metodologia de Design Thinking pela percepgédo dos alunos
do curso de Engenharia de Produgao como ferramenta de inovacgao;

b) Avaliar a aplicac&o pratica do Design Thinking;

c) Explorar a capacidade de inovagdo e empreendedorismo com adogao
das técnicas de Design Thinking na solugao de problemas propostos em
oficina;

Cardon e Leonard (2010), descrevem o Design Thinking como uma
metodologia com utilidade para aplicagdo do pensamento criativo e critico com intuito
de compreender, visualizar e descrever abordagens praticas para soluciona-las, para
os autores Design Thinking nao se trata de um processo, mas uma abordagem para
organizagdo de atividades iterativas que surgem ao longo de todo o processo

operacional.

Devido ao crescente interesse das organizagbes na execugdo de
atividades inovadoras que adicionem valor ao negdcio e aos seus clientes, além de
buscarem um perfil profissional com habilidades empreendedoras esta pesquisa se

justifica na necessidade da inser¢do de praticas inovadoras no ambiente de ensino.

Sendo assim, entende-se que o0 ensino de engenharia no Brasil necessita
de incentivo nas areas relacionadas a inovacdo e empreendedorismo de maneira
assertiva, com a adogao de novas praticas e metodologias de aprendizagem, e que
permitam que o ambiente educacional se transforme em um ambiente potencialmente
inovador. No entanto € necessario explorar a capacidade ja existente ou n&o, neste

caso, no curso de engenharia de produgéo.
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3 REVISAO DE LITERATURA

3.1 INOVACAO

A inovacao tem ganhado muito destaque nas organizagoes, é tida como o
principal fator de diferenciagdo de empresas que procuram aumentar a
competitividade e a visibilidade no mercado. Quanto mais inovadora uma
organizagéao for, maior sera a sua competitividade e sua colocagdo no mercado que
atua. A habilidade para inovar permite a transformag¢ao de ideias em produtos,
servicos e processos inovadores de maneira mais rapida e assertiva. A inovagao traz

como consequéncia maior lucratividade para a organizacéo (VIANNA et al., 2012).

Tidd e Bessant (2015, p.24) definem que “[...] inovar nao se trata apenas
de abrir novos mercados — pode também oferecer novas formas de servir a mercados

ja maduros e estabelecidos”.

Segundo Bautzer (2009, p.1), a inovagéo “[...] ndo é apenas um poder
“inventivo” caracteristico das pessoas, mas sim um complexo mecanismo capaz de

traduzir processos em vantagens competitivas duradouras para as organizagdes”.

E perceptivel que a inovagéo trata da acéo inédita de um produto servico
OuU processo a um novo cenario, independente de que a ideia seja extraida de um
outro processo e rearranjada para uma nova situagao, mas que necessariamente seja

posta no mercado e gere uma proposta de valor (ARAUJO, 2017).

Schumpeter (1984) relaciona a inovagdo a aspectos organizacionais,
mercadoldgicos e técnicos, dividindo-se cinco tipos: (1) inovagdo como a introdugao
de novos produtos, (2) inovagdo como a introdugao de novos métodos de produgéo,
(3) inovagao como a conquista de novas fontes de matéria-prima, (4) inovagdo como

a exploragao de novos mercados e (5) inovagdo como aparecimento de novas formas
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Tidd e Bessant (2015) resumem o conceito de inovagdo em quatro

caracteristicas de mudanc¢a, denominado como “4 Ps” da inovagao: produto,

processo, posigao e paradigma, como pode ser visto na Figura 1.

4 PS DA INOVAGAO

Inovagao de Produto

Mudangas no que (produtos/servigos) uma
empresa oferece;

Inovacgéao de Processo

Mudangas na forma como (produtos/servigos) séao
criados e entregues;

Inovagao de Posicao

Mudancg¢as no contexto em que
(produtos/servigos) sao introduzidos;

Inovacgéo de Paradigma

Mudancgas nos modelos mentais subjacentes que
orientam o que a empresa faz.

Figura 1 - Os “4ps” da inovagao
Fonte: Adaptado de Tidd e Bessant (2015)

Para Tidd e Bessant (2015) é de grande importéncia o impacto que se

alcanca ao inovar, sendo descrito por dois eixos classificados por extremos: inovacao

incremental e radical, e nos niveis de componentes e de sistema. Como proposto, do

mais simples ao mais complexo, de modo respectivo em ambos os eixos, conforme

pode ser visto na Figura 2.

NIVEL DE
SISTEMA
Novas versdes
de carros a motor,
avibes, televisao
Melhoria dos
compaonentes
NIVEL DE
COMPONENTE
INCREMENTAL
(“fazer o que
fazemos de melhor™)

Nowvas geragoes,
p.ex., MP3 e

Energia a vapor,

download vs. CD
e fita cassete

Novos componentes
para sistema
ja existentes

(“novo na
empresa”)

era da informacao,
biotecnologia

Materiais avangados
para melhorar o
desempenho dos

componentes

RADICAL

(“novo para
o mundo™)

Figura 2 - As dimensdes da inovagao
Fonte: Tidd e Bessant (2015)
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A chamada inovagao incremental representa o que seria uma adaptagao
ou adequacado de um incremento ao produto ou servigo. Ao passo que, Novos
componentes e materiais avangados sido elaborados para serem inseridos aos
produtos ja existentes, isso tende a ser inserido no quadro de inovagao radical. O
mesmo raciocinio é valido para o nivel de componente até chegar ao nivel de sistema.
Quanto menor e mais simples for o fator de inovagao na sua criagdo, 0 mesmo estara
mais proximo do nivel de sistema. De tal forma, a inovagado que estiver inserida em
radical e no nivel de sistema, certamente ira trazer um impacto muito grande, a
exemplo do que foi a maquina a vapor na primeira revolugao industrial (ARAUJO,
2017).

3.1.1 Processos de Inovagao

E de suma importancia a compreensao dos processos de inovacdo, pois
sao eles que direcionam as atividades de uma organizagao com objetivo de alcancgar

novas ideias e projetos.

Davila, Epstein & Shelton (2007) apresentam a definigdo do processo de
inovacdo como: “novas ideias desenvolvidas e implementadas com objetivo de
alcancar resultados desejados para alteragdo nos contextos institucionais e
organizacionais”. Nesse contexto a finalidade dos processos de inovagao € de
aumentar a eficiéncia ao gerar inovagodes e, alcangar resultados que permitam tornar

a empresa mais competitiva em seu mercado.

Segundo Barbieri e Alvares (2003), “um processo de inovagdo especifico
s0 se completa quando novos conhecimentos estiverem definitivamente incorporados
em produtos, servigos, processos produtivos, técnicas de gestdo, orientacéo
estratégica etc., atendendo aos objetivos que deles se esperam”.

De acordo com Terra, Barbosa e Bouzada (2015), para alcangar a
inovacao deve-se pOr em pratica as ideias. Ou seja, a inovagao s6 surge quando
acontece a agao, inspirada por uma nova ideia, um produto ou servigo, processos

gerenciais ou até mesmo modelos de gest&o.

Nesse cenario fica claro perceber que a necessidade das empresas em
buscar novas alternativas e diferenciagdo em relagcao ao mercado esta intimamente

ligada com a capacidade de inovar. Porém aplicar o conceito de inovagéo na pratica
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em uma organizagao nao é algo que se possa fazer do dia para a noite, e tdo pouco
€ uma garantia de retorno imediato para a empresa, inovagao é deve ser uma rotina
deve estar inserido em todos os contextos da organizagédo (BONINI; SBRAGIA, 2011,
LIMA; CARVALHO, 2015).

3.2 DESIGN THINKING

Design Thinking (DT) é uma disciplina que faz uso da sensibilidade do
designer e os métodos de inovagdo para que coincidam as necessidades das
pessoas com O que é tecnicamente aceitavel e financeiramente viavel para a

organizagao e, assim, criar valor ao cliente (BROWN, 2008).

Brown & Katz (2017) ainda descrevem o DT como “inovagéo centrada no
usuario”, onde o designer procura compreender as necessidades e preocupagdes
das pessoas que esta estudando com o objetivo de melhorar seu produto ou servico,
isto é, criar empatia com proposito de fazer do produto ou servigo uma ajuda tangivel

para o usuario.

Vianna et al. (2012) apresentam o Design Thinking como uma abordagem
focada no ser humano que vé na multidisciplinaridade, cooperagao e tangibilizacéo
de pensamentos, processos € caminhos que levam a solugdes inovadoras para

negocios.

Para identificacdo de problemas e soluciona-los de maneira mais eficaz,
Vianna et al. (2012, p.13) afirma que “é preciso aborda-los a partir de diversas
perspectivas e angulos. Assim, prioriza o trabalho colaborativo entre equipes
multidisciplinares” que, segundo Brown e Katz (2017, p.6) “estd em posi¢cao de
solucionar problemas mais complexos”, uma vez que se expdem visdes distintas e
interpretacdes diversas sobre o problema, chegando a uma solugéo inovadora. Para
os autores a esséncia do Design Thinking € explorar diferentes possibilidades de

inovar.

Ainda de acordo com Brown e Katz (2017, p.8) “a esséncia do Design
Thinking é explorar diferentes possibilidades”.

A metodologia Design Thinking vem ganhando destaque, sendo bastante

utilizada nas areas de educagdo em engenharia e em oficinas dentro das empresas.
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A técnica ajuda de maneira relevante na solugcéo de problemas, desenvolvendo um
processo intencional para obtengao de solugdes criativas gerando impacto positivo
na organizagao e para a sociedade. Em resumo, o Design Thinking trata-se de uma
abordagem que tem por objetivo construir produtos e servigos inovadores (BROWN,
2008).

3.2.1 Etapas do Design Thinking

Brown (2009) expde que projetos de design muitas vezes acabam por
possuir algumas restricbes. Essas sado ligadas a trés diferentes critérios:
praticabilidade, ou seja, se é funcional em breve; viabilidade, o que se adequa a
estrutura financeira da organizagdo; e desejabilidade, que esta diretamente
relacionado ao interesse dos consumidores. De tal modo, é essencial que esses trés
requisitos estejam em equilibrio ao longo das fases de Imersao, que € o momento em
que a equipe se aproxima da situacdo do problema; Analise e Sintese, etapas nas
quais sao feitos estudos relacionado aos dados coletados na primeira fase imerséao;

e Prototipagem, que é o momento em que as solugdes sao criadas e testadas.

4 e

" andlize g sintese |

IDEACAO

Figura 3 - Esquema representativo das etapas do processo de Design Thinking
Fonte: Vianna et al., (2012)

Vianna et al. (2012) apresentam as fases de introdugdo do processo de
Design Thinking, como, alguns dos principais métodos utilizados. Assim sendo estes
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métodos serao tratados a seguir: “Imersao”, “ldeagéao” e “Prototipagem”.

3.2.2 Imerséao

A fase de imersao é aquela em que a equipe busca se inteirar do problema,
ou seja, do contexto e das suas implicagdes, abordando visao tanto de empresa
quanto de usuario final (cliente). Nesta etapa sao identificados e coletados insights,
que podem ser levantados por comportamentos e por oportunidades observadas, por
pesquisas ou por coleta de dados. Vianna et al. (2012) ainda divide essa fase em
duas etapas: a Imersao preliminar e a Imersao em profundidade. A Imerséao preliminar
tem por intuito definir o escopo do projeto e quais séo os seus limites, nesta fase
identifica-se também o perfil do usuario e quais serdo os atores-chaves abordados.
Por fim, a Imersao preliminar acaba por fornecer informacdes para a Imersédo em

profundidade.

Nesta primeira etapa de imersao, existem ferramentas recomendadas
como: o Reenquadramento, a Pesquisa Exploratéria e a Pesquisa Desk
(STICKDORN; SCHNEIDER, 2014). A Pesquisa Desk, por exemplo, trata-se de uma
busca de dados e informagdes que estejam relacionados com o tema do projeto em
sites de busca, livros, revistas e artigos. A Pesquisa Desk ¢é utilizada para que sejam
obtidos dados de outras fontes além dos usuarios envolvidos no projeto, permitindo
uma melhor compreensdo e identificacdo de tendéncias relacionadas ao tema
abordado. A pesquisa desk pode ocorrer durante todo o processo do projeto, mas &
indicada para que seja realizada na etapa inicial, com proposito de que a equipe tome
conhecimento de todas as limitagbes e perspectivas do tema do projeto.
(STICKDORN; SCHNEIDER, 2014).

A fase de imersdo em profundidade € um mergulho ao fundo do contexto
do projeto. O objetivo dessa fase € procurar coletar o maximo de informagdes com

os usuarios afim de classificar as seguintes questdes:
a) “O que as pessoas falam?”
b) “Como agem?”
c) “O que pensam?”

d) “Como se sentem?”
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O objetivo principal dessa fase é a identificagdo dos comportamentos
externos e mapear os padrdes e as necessidades do usuario. Entrevistas, sessdes
generativas e outros métodos que busquem um contato mais proximo do publico, s&o
utilizadas nessa etapa (VIANNA et al., 2012).

3.2.3 Analise e Sintese

Segundo Vianna et al. (2012), a etapa de analise e sintese tem inicio na
etapa de imersdo, mas tem continuidade na ideagao. Essa fase tem como principal
caracteristica organizar e compilar as informagdes coletadas, com intuito de obter
padrées para melhor compreensao do problema proposto. Assim como nas outras
etapas, esta também faz uso de diversas ferramentas especificas, como cartées de

insight, mapa conceitual, personas entre outras.

Personas, personagens ficcionais, idealizados a partir da sintese de
comportamentos observados entre consumidores com perfis extremos, essa
ferramenta permite representar as principais motivagdes, desejos, expectativas e
reais necessidades, reunindo de maneira mais assertiva, as caracteristicas mais
significativas de um grupo mais abrangente (VIANNA et al., 2012). A ferramenta de
personas € altamente indicada para a geracgéao e validagao de ideias entre usuario e
cliente, uma vez que a persona reflete as caracteristicas do publico alvo (LIEDTKA,;
BROZENSKE, 2014).

3.2.4 Ideacéo

Para Brown (2009), a etapa de ideagdo de um projeto € quando os insights,
gerados na fase de anterior de imersao, sao transformados em ideias mais concretas
e elaboradas. Para Stickdorn e Schneider (2014), a fase de Ideagdo tem como
principal objetivo a geragédo de ideias inovadoras, e, para tal, utiliza-se ferramentas
de sintese para instigar a criatividade dos participantes da equipe envolvida no
projeto, podendo gerar, assim, solugdes inovadoras que estejam e concordancia com

o0 problema proposto. Segundo o autor, tem-se inicio na fase de ideagdo um
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brainstorming de ideias e em seguida sao utilizadas outras ferramentas em sessoes
de co-criagao com os usuarios, dependendo da real necessidade do projeto. Algumas
das ferramentas que podem ser utilizadas nessa fase, podem ser destacadas,
cardapio de ideias e matriz morfoloégica. Ambas sdo ferramentas que ampliam o

potencial criativo por oferecerem alternativas de solug¢ao para as fungdes do produto.

3.2.5 Prototipagem

Apos as fases de imersao e ideagéo, a prototipagem surge com o objetivo
de sair do abstrato e ir para o concreto, traduzindo os conceitos que foram
desenvolvidos a partir das etapas anteriores em acdes, estruturas, solucdes e
protétipos (KLOECKNER, 2018).

Segundo Brown (2009), um protétipo sé deve demandar tempo, empenho
e investimento quando eles sdo capazes de gerar feedbacks Uteis para prosseguir

com uma ideia adiante.

De acordo com Vianna et al. (2012), os protétipos sdo diferenciados em
niveis de fidelidade e em niveis de contextualidade. Em relagéo ao nivel de fidelidade,
o autor diz que um protdtipo pode vir a ser desde uma representacdo conceitual,
passando por aspectos da ideia, até a construgao de algo muito préximo a realidade
do produto. Em termos de fidelidade, os protétipos podem ser classificados conforme
podem ser vistos Figura 4.

fidelidade

Baixa Meadia Alta

Representacao Representacio "Mock-up™da ideia:
concaitual/ de aspectos representacio mais
analoga & idela da ideia simnilar possivel da ideia.

Figura 4 - Fidelidade de protoétipos
Fonte: Vianna et al. (2012)

Em relagéo a contextualidade Vianna et al. (2012) classificam o protétipo
e quatro categorias.
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a) restrita: protétipo testado em ambiente controlado.

b) geral: protétipo testado em qualquer ambiente por qualquer usuario

c) parcial: o teste é realizado com um usuario final ou em um ambiente

final

d) total: teste com usuario final em um ambiente final.

O autor ainda propde algumas ferramentas uteis no desenvolvimento de
produtos e de servicos como a protipagem em papel, o modelo de volume e o

storyboard.

A prototipagem nada mais é que simulagbes que antecipam problemas,
realizam testes de hipoteses e exemplificam ideias a fim de trazé-las a realidade para
gerar discussdes. O ciclo de prototipacédo (Figura 5), pode ser repetido inUmeras

vezes até que se encontre uma solugdo ideal (VIANNA et al., 2012).

>

X VEIES

de questies prototipols)

<

Figura 5 - Ciclo de prototipacao
Fonte: Vianna et al., (2012)

Nos tdépicos seguintes serdo apresentados os procedimentos
metodoldgicos que fardo parte do estudo para avaliagdo da técnica de Design
Thinking.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo do trabalho serdo apresentados os procedimentos

metodoldgicos empregados para a realizagdo dessa pesquisa.

41TIPO E NATUREZA DA PESQUISA

As pesquisas podem ser classificadas de diversas maneiras. Buscando
uma classificacdo que seja coerente, € necessario definir previamente o critério
adotado para a classificagdo. Segundo Marconi e Lakatos (2008) a classificagdo dos
tipos de pesquisa pode variar de acordo com a abordagem dado pelo autor,
obedecendo a interesses, condigdes, campos, metodologia, situagdes, objetivos,

objetos de estudo entre outros.

Segundo Gil (2010, p.26), “uma das maneiras mais tradicionais de
classificagdo das pesquisas é a que estabelece duas grandes categorias,

denominadas de pesquisa basica e pesquisa aplicada”.

Pesquisa Basica: reune estudos que tem como propdsito preencher uma
lacuna no conhecimento. Ou seja, tem por objetivo gerar conhecimentos novos uteis
para 0 avango da ciéncia sem aplicagcdo pratica prevista. Envolve verdades e

interesses universais.

Pesquisa Aplicada: compreende estudos elaborados com o intuito de
resolver problemas identificados em uma esfera social em que os pesquisadores
vivem. Ou seja, objetiva gerar conhecimentos para aplicagdo pratica dirigida a

resolucao de problemas especificos.

A pesquisa descrita no presente trabalho pode ser enquadrada como
pesquisa aplicada, uma vez que juntamente ao desejo de obter conhecimento esta a
vontade de realizar uma aplicagdo aos alunos pertencentes ao curso de engenharia

de producdo para auxilia-los no seu desenvolvimento profissional e pessoal, com
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objetivo de apresentar metodologias inovadoras para que esses possam carregar

como bagagem em suas vidas profissionais como engenheiros.

Quanto aos objetivos esta pesquisa se classifica como exploratéria, uma
vez que, conforme Kauark, Manhdes e Medeiros (2010), “objetiva a maior

familiaridade com o problema, tornando-o explicito, ou a constru¢ao de hipoteses”.

Prodanov e Freitas (2013, p. 52) afirmam que “a pesquisa exploratoria
possui planejamento flexivel, o que permite o estudo do tema sob diversos angulos e
aspectos”. Nesse modelo de pesquisa a coleta dos dados pode ocorrer de diversas

maneiras, tais como:
a) Levantamento bibliografico
b) Entrevistas

c) Analise de exemplos

De acordo com Gil (2010), mediante as possibilidades do emprego da
pesquisa exploratdria torna-se complexo criar rotulos para esse modelo de pesquisa,
contudo, é possivel identificar pesquisas do tipo bibliograficas, estudos de casos e
levantamento de campo que podem ser enquadrados em pesquisas do tipo

exploratdrias.

De acordo com Prodanov e Freitas (2013, p. 54), “o elemento mais
importante para a identificagdo de um delineamento € o procedimento adotado para

a coleta de dados”. Essa classificagao pode ser realizada em dois grandes grupos:

- As denominadas fontes de papel (onde se encaixam as pesquisas

bibliograficas e documental

- Aqueles cujos dados sado fornecidos por pessoas: (pesquisa
experimental, pesquisa ex-post facto, o levantamento, o estudo de caso, a pesquisa-

acgao e a pesquisa participante)

4.2 FORMA DE ABORDAGEM DA PESQUISA
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Do ponto de vista da forma de abordagem, esta pesquisa é classificada
como qualitativa, considera que tudo pode ser mensuravel, demonstrando em
numeros opinides e informacgdes para dessa forma, classifica-los e analisa-los. Utiliza

recursos e de técnicas estatisticas.

4.3 METODOS DE PROCEDIMENTO DA PESQUISA

Com relacdo aos procedimentos técnicos, ou seja, os métodos pelos quais
foram levantadas as informacdes e dados para o estudo foram utilizados: Bibliografico

e Estudo de caso.
Gil (2002, p. 44) afirma que:

O delineamento refere-se ao planejamento da pesquisa em sua
dimensdo mais ampla, que envolve tanto a diagramacédo quanto a
previsdo de analise e interpretacdo de coleta de dados. Entre outros
aspectos, o delineamento considera o ambiente em que sao coletados
os dados e as formas de controle das variaveis envolvidas. Como o
delineamento expressa em linhas gerais o desenvolvimento da
pesquisa, com énfase nos procedimentos técnicos de coleta e analise
de dados, torna-se possivel, na pratica, classificar as pesquisas
segundo o seu delineamento.

Kauark, Manhaes e Medeiros (2010) afirmam que a pesquisa bibliografica
€ construida a partir de material ja publicado, constituido principalmente de livros,
artigos de periodicos e, atualmente, material disponibilizado na Internet. Os estudos
académicos também estdo envolvidos em uma pesquisa bibliografica, pois, é por
meio desse método que é possivel conferir se o tema abordado esta sendo ou foi
trabalhado em outros estudos, permitindo a comprovacao da evolugcdo do tema em

pesquisa.

Prodanov e Freitas (2013, p. 54) citam que “na pesquisa bibliografica, &
importante que o pesquisador verifique a veracidade dos dados obtidos, observando

as possiveis incoeréncias ou contradicdes que as obras possam apresentar”.

Segundo Gil (2008), um estudo de caso € aquele que abrange o estudo

profundo e exaustivo de um ou poucos objetos de forma que se permita o seu amplo
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e detalhado conhecimento.

Para Prodanov e Freitas (2013) o estudo de caso tem por finalidade a
coleta e analise de dados sobre um determinado individuo, familia, grupo ou
comunidade, com intuito de estudar caracteristicas variadas de sua vida, em
concordancia com o assunto abordado na pesquisa. Pode ser considerada como uma
pesquisa qualitativa e/ou quantitativa e entendida como uma categoria que busca

estudar o assunto de maneira mais aprofundada.

A pesquisa de campo definida por Prodanov e Freitas (2013, p. 59)
“Consiste na observacao de fatos e fenbmenos tal como ocorrem espontaneamente,
na coleta de dados a eles referentes e no registro de variaveis que presumimos

relevantes, para analisa-los”.

Em relacédo ao local de aplicacdo da pesquisa, pode se enquadrar como
uma pesquisa de campo, uma vez que a pesquisa de campo é empregada com o
objetivo geral de encontrar informacbdes e dados referentes a um determinado
problema ou assunto. A pesquisa de campo utilizou o questionario para investigar
Como era a percepgao sobre inovagao e criatividade do aluno de diferentes periodos
do curso de engenharia de producgao, antes e depois da aplicagdo de um workshop

sobre Design Thinking.

Uma pesquisa de campo tem em sua composi¢cao algumas etapas como

pode ser visto na Figura 6:

Fases da Pesquisa de Campo Descrigao

Levantamento de dados sobre o assunto e
abordagem atual

Determinacéao de técnicas de levantamento
de dados

Estabelecer tanto as técnicas de registro e
analise dos dados

Pesquisa Bibliografica

Procedimentos para coleta de dados

Procedimentos para registro de dados

Figura 6 - Fases da Pesquisa de Campo
Fonte: Adaptado de Marconi e Lakatos (2008)

A pesquisa de campo torna-se importante para o estudo em questao, uma
vez que, possibilita a descoberta de informacdes ou dados de relevancia para a
percepcdo das questdes relacionadas ao perfil inovador e criativo do aluno de
engenharia de produgédo da UTFPR-MD.
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4.4 PROCEDIMENTOS UTILIZADOS PARA COLETA DE DADOS

Para os procedimentos deste trabalho tem-se como atividades o
levantamento de informagdes sobre o perfil inovador e criativo do aluno do curso de
engenharia de produgcdo da UTFPR — Medianeira através de questionario aplicado

antes e depois da realizagao de um workshop sobre a ferramenta Design Thinking.

As perguntas feitas aos académicos estdo apresentadas no Apéndice A
deste trabalho.

4.5 ETAPAS DA PESQUISA

Os métodos e técnicas utilizados no presente estudo serado reunidos em 3

etapas descritas a seguir.

4.5.1 Etapa 1 Referencial Tedrico

A primeira etapa deste estudo abrange um aprofundamento dos
referenciais tedricos e a revisdo da literatura dos conhecimentos sobre inovagao,
educacédo empreendedora (habilidades empreendedoras) e Design Thinking com o
objetivo principal de fornecer conceitos necessarios para a realizagdo da pesquisa.

4.5.2 Etapa 2 Definicdo dos participantes

A segunda etapa consiste na escolha do universo de pesquisa neste caso,
alunos matriculados em diferentes periodos do curso de Engenharia de Produgao de
uma universidade federal no estado do Parana, que participardo de um workshop
sobre a ferramenta Design Thinking para o desenvolvimento de solugdes inovadoras.
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4.5.3 Etapa 3 Coleta de dados

Na terceira etapa, sera realizada a coleta de dados por meio de
questionario. Essa etapa tem o objetivo de realizar a avaliagdo dos resultados pelos
estudantes em termos de objetivos de aprendizagem pela técnica de Design Thinking
como abordagem para inovagdo e estimulo a criatividade e das habilidades

empreendedoras.

Os dados coletados com os questionarios aplicados antes e depois do
workshop sao apresentados através de graficos para melhor compreensdo. As
questdes abertas s&o transcritas na integra e avaliadas de acordo com os objetivos

propostos.

Para a obtencdo de dados para essa pesquisa, os alunos participantes do
workshop responderam a 2 questionarios um no inicio e o outro no final do workshop.
O primeiro questionario foi aplicado antes dos alunos iniciarem as atividades e o
segundo ao término do workshop. As respostas adquiridas nos questionarios foram
utilizadas para a elaboracao desta pesquisa permitindo assim um entendimento sobre
como o ensino de metodologias inovadoras podem promover a criatividade e o
espirito empreendedor, auxiliando a fomentar a perspectiva de futuro profissional e

pessoal desses alunos.

No questionario inicial os alunos foram questionados sobre qual periodo
do curso estariam no momento e foram questionados sobre alguns pontos
relacionados a visao inicial dos assuntos que seriam abordados durante workshop.
As questdes objetivas foram dirigidas pelos seguintes pontos:

a) Conhecimento sobre Design Thinking

b) Participagcédo da universidade em atividades Empreendedoras
c) Praticas inovadoras no futuro profissional

d) Percepgao sobre ser criativo

No questionario final aplicado apds a conclusdo do workshop os alunos
responderam questdes relacionadas a sua percepg¢ao apds conhecerem o Design
Thinking.
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No questionario final as questdes objetivas foram divididas em se¢des com

olhar para os seguintes aspectos:
a) quanto a aplicagéo do workshop
b) quanto a facilitadora, responsavel por aplicar as atividades
¢) quanto ao ambiente do workshop

d) quanto ao desempenho do aluno

Uma questdo discursiva foi inserida no questionario relacionada as

caracteristicas inovadoras apresentadas durante o workshop.

Nos dois questionarios, inicial e final, as questdes objetivas foram
respondidas com escala Likert contendo 5 classificagdes de acordo com a pergunta

como mostra a Figura 7.

Importancia Satisfagdo Explora atividades empreendedoras Criatividade
5|Muito importante Muito Satisfeito Explora muito atividades empreendedoras [Muito Criativo
4]|Importante Satisfeito Explora atividades empreendedoras Criativo
3|Razoavelmente importante [Razoavelmente Satisfeito [Explora razoavelmente Razoavelmente Criativo
2|Pouco importante Pouco Satisfeito Explora pouco Pouco criativo
1|Ndo importante N3o Satisfeito N3o Explora N3o criativo

Figura 7- Escala utilizada nos questionarios
Fonte: Autoria prépria

O workshop foi guiado e as instrugbes foram dadas pela facilitadora com
auxilio de material e apostila fornecidos, e ao final, alguns alunos apresentaram suas

ideias que foram elaboradas a partir das etapas do Design Thinking.

O workshop foi iniciado com a apresentacdo de alguns conceitos
fundamentais que baseariam o experimento. A proposta da facilitadora era de que
cada dupla, trabalhasse as etapas do Design Thinking para a construcdo de uma

carteira para o seu companheiro de dupla.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo serdo exibidos os resultados obtidos e realizados analises

por meio de dados provenientes da aplicacdo dos questionarios

5.1 PRIMEIRO QUESTIONARIO

Dos 41 alunos que responderam ao questionario, mais de 46% estdo nos
periodos iniciais do curso, ou seja, no primeiro ao quinto periodo, o restante esta
dividido do sexto ao décimo periodo. A divisdo de alunos por periodo apresentou-se
de forma equilibrada, o que demonstra o interesse dos alunos de todos os periodos
do curso, em assuntos e novos conceitos relacionados a inovacido e

empreendedorismo.

Periodo dos alunos

9 Periodo 1 Periodo
10,0% I
8 Periodo = F'ErfoLdo
10 05 U A
3 Periodo
2 0%

7 Periodo 4 Periodo
5 Periodo

6 Periodo

| £ 0%

T 0%

Figura 8 - Periodo dos alunos participantes do workshop
Fonte: Autoria prépria

Na Figura 9 é possivel ver os resultados sobre o quanto os alunos

possuiam de conhecimento do método de DT.
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O guanto vocé conhece sobre Design Thinking ?

a0
28 (68,3%)

20

g 9 (4 9%
B (14.6%) 5 (12.2%) 2 (4.9%) 0 i0%)

% de Conhecimento

1 2 3 4
Conhecimeanto sobre design thinking

(421

1 — W&o conhece

2 — Conhece pouco

3 — Conhece Raroavelmente
4 — Conhece

5 — Conhece muito

Figura 9 - Conhecimento dos alunos sobre o D.T no inicio do workshop
Fonte: Autoria prépria

Percebeu-se que a maioria dos alunos ainda nao obtinha conhecimento
ou tinha muito pouco conhecimento sobre Design Thinking, apenas 4,9% dos alunos

ja tinha tido algum contato com essa metodologia.

Apesar do seu uso estar cada vez mais presente nas praticas diarias das
organizagodes, este tema ainda é bastante novo no meio académico. Os profissionais
de Engenharia de Produgao, estédo a frente dos processos produtivos das empresas,
€ essencial que em sua formagao as metodologias de ensino e os componentes
curriculares estejam em consonancia com 0s anseios das organizagbes pos-

modernas.

A segunda questdo aborda a universidade como veiculo de atividades
empreendedoras. Uma das formas de obter essa informacéao foi questionar os alunos
0 quanto a universidade atua para o desenvolvimento de atividades empreendedoras

e proporciona ac¢des voltadas para inovacao.

A Figura 10 mostra que o numero de alunos que responderam que a
universidade nao explora nenhuma atividade empreendedora € 24,4%, esta é uma
situacdo que merece certa atencdo uma vez que docentes e estudantes podem
exercer a empatia e desenvolver processos colaborativos com objetivo de chegar a

solucdes inovadoras para problemas cotidianos.
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O quanto a universidade explora atividades empreendedoras ?

(4]

15 (36,6%)

12 (29,3%)

5

10 (24,4%)

(4]

4(9,8%)
0(0%)

o

1 2 3 4 5
Escala sobre exploracéio de atividades empreendedoras na universidade

% de percepgao dos alunos sobre atividades
empreendedoras exploradas na universidade

1 — Nao Explora

2 — Explora pouco

3 — Explora Razoavelmente

4 — Explora atividades empreendedoras

3 — Explora muito atividades empreendedoras

Figura 10 - Participagédo da Universidade em atividades empreendedoras
Fonte: Autoria prépria

O Design Thinking é caracterizado por um processo que ira levar
observagodes, ou informagdes a serem transformadas em inovagdes (KLOECKNER,
2018).

Ainda na Figura 10 36,6% dos alunos responderam que a universidade
explora pouco esse tipo de atividade, 29,3% explora razoavelmente e apenas 9,8%
dos entrevistados relataram que a universidade explora atividades de cunho
empreendedor.

O incentivo ao empreendedorismo e inovagao para os alunos de
graduacao, por muitas vezes passa a ser uma oportunidade para que eles continuem
procurando formas de investir no proprio futuro profissional. O workshop oferecido
aos alunos com a utilizagédo de técnicas Design Thinking possibilitou aos alunos uma
visdo mais ampla sobre as possibilidades e oportunidades. Por intermédio dos
métodos realizados em cada fase do Design Thinking, os alunos descobriram que

podem amadurecer ideias e coloca-las em pratica.

A Figura 11 mostra sobre a importancia de a universidade trabalhar com
assuntos relacionados ao empreendedorismo, a maioria dos alunos, 92,7% acredita
ser de muita importancia, que a universidade atue e disponibilize aos alunos

atividades com temas abordando inovagédo e empreendedorismo.
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0 gquanto vocé acredita que é importante a universidade trazer assuntos

voltados ao empreendedorismo e inovagao?
41 respostas

£
=

38 (92,7%)

w
=

o
(=

o

3(7,3%)
0 (0%) 0 (0%) 0(0%)

o

1 2 3 4 5
Escala sobre importancia do empreendedorismo na universidade

% de percepcio dos alunos sobre importincia

do empreendedorismo na universidade

1 — Nao importanie

2 — Pouco importante

3 — Raroavelmente importante
4 — Importante

5 — Muito Importante

Figura 11 - Empreendedorismo e Inovagao na Universidade
Fonte: Autoria prépria

O incentivo ao empreendedorismo e inovagao para os alunos de
graduacgao, por muitas vezes passa a ser uma oportunidade para que eles continuem
procurando formas de investir no proprio futuro profissional. O workshop oferecido
aos alunos com a utilizagédo de técnicas Design Thinking possibilitou aos alunos uma
visdo mais ampla sobre as possibilidades e oportunidades. Por intermédio dos
meétodos realizados em cada fase do Design Thinking, os alunos descobriram que

podem amadurecer ideias e coloca-las em pratica.

A Figura 12 apresenta os resultados obtidos com a quinta pergunta que
levantou a questao sobre o professor como agente de metodologias de aprendizagem

inovadoras.
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Os professores do seu curso trabalham com metodologias de

aprendizagem inovadoras?
47 Fespostas

24 (58,5%)

[N

12 (29,3%)

O] 1(2,4%) 0 (0%)

1

1— N&o trabalham

2 — Trabalham pouco

3 — Trabalham razoavelmenie
4 — Trabalham

5 — Trabatham muito

4
Escala s%bre o guanto o profess%or trabalha com metodologias inovadoras

% de percepcao dos alunos sobre o quanto o professor

trabalha com metodologias inovadoras

Figura 12 - Professores e metodologias de aprendizagem inovadoras
Fonte: Autoria prépria

Para 58,5% dos alunos os professores trabalham pouco com ferramentas
de aprendizagem inovadoras, 29,3% trabalham razoavelmente com esse tipo de
abordagem e apenas 2,4% dos entrevistados responderam que os professores

trabalham com metodologias inovadoras de aprendizagem.

Para Klammer e Balliana (2017) as metodologias inovadoras de
aprendizagem contribuem para a formagao de um individuo atuante na sociedade,
com reflexdo critica para entender o seu tempo e com capacidade de resolver

problemas.

O Design Thinking aplicado ao contexto educacional, pode auxiliar os
professores na elaboragao de exercicios praticos, estimulando os alunos a entrarem
de maneira mais aprofundada nos problemas que precisam ser resolvidos
(COLARES; MACHADO; ROCHA, 2018).

Questionados sobre a adocao de praticas inovadoras e a sua importancia
para o desenvolvimento profissional, pode se ver na Figura 13 que a maioria dos
entrevistados 95,1% relatou que é muito importante o conhecimento dessas praticas

no ambito profissional.

O DT e suas fases como a ideagado, tem a intencdo de gerar ideias
inovadoras para o tema do projeto, estimulando a criatividade e gerando solugdes

consistentes com o contexto do problema.
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Para Kipper et al. (2017) o desenvolvimento das habilidades
empreendedoras € importante para o desempenho dos profissionais frente ao

mercado de trabalho.

O quanto vocé acredita que é importante para a sua profissdo ter
conhecimento sobre praticas inovadoras ?

}Sias

g
S 40
g 39 (95,1%)
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]
S 30
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2
3 20
8
5
o
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=
0,
§ 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 244 9%)
g o0
2 1 2 3 4 5
2 1—Nao importante Escala sobre importancia de praticas inovadoras
& 2 — Pouce importante

3 — Razoavelmente importante
4 — Importante
5 — Muito Importante

Figura 13 - Conhecimento sobre praticas inovadoras

Fonte: Autoria prépria

Na Figura 14 mostra-se os resultados da a ultima questdo do primeiro

qguestionario que perguntava ao aluno o quanto ele se considerava criativo.

O quanto vocé se considera criativo?
41 respostas

15
14 (34,1%)

3 12 (29,3%)
2 10
= 10 (24.4%)
B
]
=y
8 [
2 5
5
2 3(7,3%)
= 2 (4.9%)
w 0
g 1 2 3 4 5
g Escala sobre o quanto os alunos se acham criativos
2 1— N&o sou criative
ES 2 — Pouco criative

3 — Razoavelmente criativo
4 — Criativo
5 — Muito Criativo

Figura 14 - Quanto o aluno se considera criativo
Fonte: Autoria prépria
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De acordo com Brown (2017) uma organizagao criativa estd em busca
sempre de pessoas que possam colaborar entre diferentes disciplinas. No design
thinking as equipes multidisciplinares sdo formadas para que a inovagao aconteca de
forma mais rapida, para isso, € necessario 0 maior numero de pessoas com perfis

diferentes.

O Design Thinking, permite a partir do conjunto de ferramentas que o
compde, formas inovadoras de promover a inovagido e a criatividade no ambiente
académico (KIPPER et al., 2017).

Nesse primeiro momento que foi aplicado o questionario antes da
realizacdo do workshop, pode-se concluir que os alunos participantes estao
preocupados com o seu futuro profissional e em adquirir conhecimento e descobrir
novas oportunidades para alcangarem seus objetivos e metas. Boa parte da turma ja
concluiu mais de metade da graduagao e estdo em uma fase de decisédo de futuro
profissional e isso o0s leva a buscar novas oportunidades e participar de projetos que

surgem no ambiente académico.

Foi possivel também perceber que os alunos participantes consideram ser
de muita importancia a adog¢ao de praticas inovadoras, uma vez que essas praticas

podem trazer muitos beneficios na carreira académica e profissional.

ISEGUNDO QUESTIONARIO

Apos a realizagdo do workshop, os alunos foram convidados a responder
a um questionario composto por 17 perguntas sendo estas objetivas fechadas e uma
aberta. Nas questdes objetivas utilizaram como base de resposta a escala Likert com

5 classificagdes.

Dos 41 alunos que iniciaram a participacdo no workshop, 37 concluiram
sua participacdo e responderam ao segundo questionario. Este questionario teve
como referéncia o questionario elaborado por (REGINALDO, 2015). A seguir serao

apresentados os resultados obtidos com esse segundo questionario.

A primeira etapa do questionario abordou sobre a aplicagédo do workshop,
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temas como qualidade do material utilizado, cronograma das atividades e técnicas
empregadas pela facilitadora foram apresentados para os alunos. Na Figura 15 pode-
se observar que os alunos que participaram do workshop tiveram boa aceitagao pelo
material didatico utilizado durante o experimento. Quanto ao dominio de conteudo por
parte da facilitadora os alunos também se mostraram através do questionario,

bastante satisfeitos.

Qualidade material didatico Dominio de conteldo por parte da

Titule do Gréfico facilitadora
Muito satisiEmy 171

Satisfeito  EEG— 17 | Muito satisfeito  IEEG—_— 2 I

I Satisfeito 14
Razoavelmente satisfeito ] 1 =
Razoavelmente satisfeito 1

2
Pouco Satisfeita 0
Mdo Satisfeito 11

Pouco Satisfeito J 1

Mo Satisfeito | 1

Escala de respostas

Escala de respaostas

0 5 10 15 20 o 10 20 30 40
Respostas dos participantes Resposta dos participantes
Cronograma de atividades Técnicas e atividades didaticas
. Muito satisteito | :- 1 & Muito satisfeitc IR 25 1
jod m
& e = B s
% Satisfeito 5] % Satisfeito W71
E Razoavelmente satisfeito | 2 E Razoavelmente satisfeito 11
- =
2 Pouco Satisfeite 0 z Pouco Satisfeito |
4 b
3 7
s Mio Satisfeito 0 x N3o Satisfeito 1 1
W] 10 20 30 40 L 10 20 30
Resposta dos participantes Resposta dos participantes

Figura 15 - Resultados quanto a aplicagdo do workshop
Fonte: Autoria prépria

Ainda sobre a facilitadora, a maioria dos alunos se mostrou satisfeitos com
0 emprego de técnicas e atividades didaticas, ou seja, foi empatica e didatica explicou
de maneira assertiva os procedimentos para realizagcdo das atividades e fez a

mediagao para o desenvolvimento do trabalho por parte dos alunos.

A terceira etapa do questionario aborda o local onde foi aplicado o
workshop, e a carga horaria dispensada para a realizagdo dele, na Figura 16 séo

apresentados os resultados obtidos.
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Quanto ao ambiente onde o workshop foi realizado, uma sala de aula da
universidade, 64,9% dos participantes avaliaram como muito satisfeitos, 21,6%
satisfeitos e 10,8% razoavelmente satisfeitos, apenas um aluno, que representa 2,7%

do total de alunos ndo se sentiu satisfeito com o ambiente onde se realizaram as

atividades.
Ambiente de aplicacdo do workshop Carga horaria do workshop
Muito satisfeito _ 24' muito satisfeito | N AR 1: |

Satisfeito - 8 I satisfeitc | N 1: 1

Razoavelmente satisfeito I 4 I

azoavelmente satisfeito 5
R | t tisfeits

Pouco Satisfeito | 0 Pouco Satisfeite | 1

Escala de respostas
Escala de respostas

N&o Satisfeito |1 NFo Satisfeito | 1

0 5 10 15 20 25 30 0 5 10 15 20
Resposta dos participantes Resposta dos participantes

Figura 16 - Carga horaria e ambiente onde o workshop foi realizado
Fonte: Autoria prépria

Em relagao a carga horaria dedicada a aplicagdo do workshop, que foi em
torno de 3 horas, 43,2% dos alunos responderam que ficaram muito satisfeitos, e
37,8% dos alunos responderam que ficaram satisfeitos, 13,5% dos alunos
responderam que ficaram razoavelmente satisfeitos, e que gostariam de um tempo

maior para realizagao das atividades.

A quarta etapa do questionario aborda o desempenho do aluno na
participagdo do workshop. Dos 37 alunos que responderam ao segundo questionario,

todos realizaram todas as atividades propostas pela facilitadora.

Na Figura 17 é possivel verificar os resultados relacionados ao quanto os

alunos adquiriram os conceitos e o conteudo sobre DT.
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Adquiriu conceitos e contetdos que foram ministrados durante a aplicacao
do workshop?

respostas

30

20 21 (56,8%)

14 (37,8%)

0 (0%) 1(2,7%) 1(2,7%)

1 2 3 4 5
1 — Nao adquiriu
2 — Pouco adquiriu Escala sobre os contelidos adquiridos durante o workshop
3 — Adquiriu razoavelmente
4 — Adquiriu
5 — Adquiriu muito

% de percepgéo dos alunos ao adquirir conceitos sobre DT -

Figura 17 - Conceitos e Conteudos adquiridos durante o workshop
Fonte: Autoria prépria

Em relagdo aos conteudos e os conceitos sobre Design Thinking que foram
apresentados no workshop, a maioria dos alunos respondeu no questionario que

compreenderam de forma satisfatéria.

Para Kipper et al. (2017) o Design Thinking tem como tarefa principal
identificar problemas e gerar solugdes, e nesse sentido o engenheiro de produgéo
assume um novo papel, o de facilitador no processo de aprendizagem, viabilizando a
participacado criativa das demais pessoas envolvidas no processo e tornando o

trabalho colaborativo.

Quanto a integragéo entre alunos e a facilitadora durante a realizagdo das
atividades, pode ser visto na Figura 18 que 70,3% responderam que ficaram muito
satisfeitos, essa informacgao é de relevancia, uma vez que as atividades propostas
baseadas nos conceitos de Design Thinking sao muito interativas e integrativas, e

24,3% dos alunos participantes ficaram satisfeitos em relagao a integracao.

O workshop € uma maneira de trabalhar conjuntamente a teoria e a pratica
com o objetivo principal de gerar um conhecimento mais aplicavel (MATOS et al.,
2016).
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Conseguiu se integrar com a facilitadora e os colegas participantes do
workshop?

37 respostas

g
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= 1 - N&o integrou
= 2 — Pouco integrou Escala sobre integracio entre os colegas ¢ a facilitadora durante o workshop
= 3 — Integrou razoavelmente
4 — Integrou

5 — Integrou muito

Figura 18 - Integragao entre alunos e a facilitadora durante o workshop
Fonte: Autoria prépria

Dos 37 alunos que responderam ao questionario, € possivel ver na Figura
19 que 67,6% se mostraram muito motivados a procurar saber mais sobre o Design

Thinking, e 24,3% motivados a conhecer sobre esta metodologia.

Vocé sentiu-se motivado a procurar saber mais sobre Design Thinking ?

37 respostas

30

25 (67,6%)

20

9 (24,3%)

1 — Néo sentiu-se motivado

2 — Pouco motivado

3 — Motivado razoavelmente Escala sobre motivacdo a procurar saber mais sobre DT
4 — Motivado

5 — Muito motivado

% motivagao dos alunos em conhecer mals sobre DT

Figura 19 - Motivagao sobre Design Thinking
Fonte: Autoria prépria
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O DT permitiu que as duplas pudessem visualizar as etapas do processo
de forma significativa e reconheceram a relevancia desse processo para o

desenvolvimento de novos produtos.

O Design Thinking se mostra ndo s6 como uma metodologia, mas um
caminho flexivel que consegue entregar valor para quem realmente importa, os
consumidores (MATOS et al., 2016).

A Figura 20 apresenta os resultados quando os alunos foram questionados
se gostaram de participar da atividade, e 81,1% dos alunos se mostrou muito

satisfeitos e 16,2% satisfeitos com a realizagdo do workshop sobre Design Thinking.

Vocé gostou de ter participado do workshop sobre Design Thinking ?

2SPOSIas

30

30 (81,1%)

20

; 6 (16,2%
0 (0%) 0 (0%) 1(2.7%) (16.2%)

1 2 3 4 5

1 - N&o gostou

2 — Gostou pouco

3 - Gostou razoavelmente Escala sobre gostar do workshop de DT
4 — Gostou

5 — Gostou muito

% de quanto alunos gostaram do workshop sobre DT

Figura 20 - Gostou de participar do workshop?
Fonte: Autoria prépria

A inovacdo é uma area de extrema relevancia para a formacao do
profissional de engenharia diante da necessidade do entendimento e ajuste ao

mercado, e o Design Thinking € uma ferramenta que pode explorar muito esse
ambiente.

Sobre indicagao do workshop para outros amigos participarem a Figura 21
mostra que 94,6% dos alunos que responderam ao questionario relataram que sim,

indicariam para seus amigos a atividade, e apenas 5,4% n&o indicaria.
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Voce indicaria esse workshop para outros amigos participarem ?

® Sim
® Nao

Figura 21 - Indicagdo do workshop de DT para amigos
Fonte: Autoria prépria

Quanto a avaliagdo do workshop num contexto geral, pode ser visto na
Figura 21 que 41,7% dos alunos ficaram muito satisfeitos e 44,4% satisfeitos 8,3%

razoavelmente satisfeitos e apenas 5,6% responderam que ficaram pouco satisfeitos.

Qual sua avaliagao sobre o workshop realizada?
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5 — Muito satisfeito

Figura 22 - Avaliagao sobre o workshop
Fonte: Autoria prépria

Essa boa aceitagcao por parte dos alunos foi observada quando a equipe
partiu do desafio de criar uma solugdo que envolvesse a necessidade do

companheiro da dupla, trabalhar com o as reais necessidades do cliente e entender
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as suas individualidades fez com que a criatividade fosse aflorada, tanto que durante
todo o experimento os alunos estiveram bastante empolgados e dispostos na
realizacao das atividades, ndo houve dispersdo de assunto e apds a facilitadora

iniciar as atividades nao teve nenhuma desisténcia.

No segundo questionario uma pergunta aberta questionava os
participantes sobre as sensacdes e caracteristicas ligadas a inovagao dentre as quais
mais foram sentidas pelos participantes. Nesta questdo os alunos relataram a
importadncia de se conhecer melhor o problema antes de tentar solucionar

imediatamente, o estudo da situagao e o contato continuo com o cliente.

Ainda na questao aberta a empatia foi abordada por um participante com

a seguinte resposta.

“Empatia. Colocar-se no lugar do outro é a melhor forma de descobrir suas

reais necessidades e dai, tentar resolvé-las”.

As duas ultimas questbes abordavam temas relacionados a inovacao e

perspectiva de futuro profissional.

Questionados se apds a realizacdo do workshop os alunos se
considerariam uma pessoa inovadora e criativa, 70,3% dos alunos responderam que
sim, e 29,7% responderam n&o. Essa questdo é bastante interessante quando
contrastada com a pergunta do primeiro questionario, antes da realizacdo do

workshop, onde a resposta foi bastante diversa.

Apos a realizagao desse workshop vocé se considera uma pessoa
inovadora?

- El m
. MEo

Figura 23 - Inovagao apés o workshop
Fonte: Autoria prépria
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Quanto a uma mudanga na perspectiva de futuro profissional apés a
realizacdo do workshop de Design Thinking 75,7% dos alunos responderam que sim,
mudaram a maneira de enxergar o futuro profissional, e 24,3% responderam que nao

tiveram nenhuma mudancga nesse sentido.

Apos sua participagao no workshop sobre Design Thinking, sua visao e/ou
perspectiva de futuro profissional para si mesmo, teve alguma mudanca?

@ sim
@ nao

Figura 24 - Perspectiva de futuro profissional apés workshop
Fonte: Autoria prépria

O estudo ainda apresenta duas limitagdes. Primeiro, é limitado a um
numero baixo de estudantes. Segundo, é limitado a uma turma de Engenharia de
Produgédo. Embora o numero de participantes seja baixo, ja é possivel identificar com
os resultados, a importancia sobre a adogdo de metodologias inovadoras de
aprendizagem. Torna-se importante desenvolver novos estudos aumentando a
quantidade de estudantes e novos estudos com novos cursos de graduagado em
Engenharia, tais como Engenharia de Alimentos, Elétrica, Ambiental, Quimica entre

outros.

A partir dos resultados obtidos nesta pesquisa, s&o apresentadas algumas
sugestdes de trabalhos futuros, como:

- Aplicagao do workshop em outros cursos de graduagao e avaliagao do

perfil de acordo com o curso de graduagao

- Abordagem de temas relacionados a inovagao através de outras técnicas
€ mecanismos, tais como, outras tecnologias, novos projetos, programas de extensao

e oficinas;



47

ICONSIDERAGOES FINAIS E SUGESTOES

O principal objetivo do presente estudo foi propor um workshop para
alunos de diferentes periodos do curso de engenharia de produ¢ado da UTFPR - MD
para fomentar a cultura de inovagao e empreendedorismo, utilizando os conceitos do

Design Thinking.

O presente estudo permitiu mostrar dados relevantes relacionados ao
processo de estimulo aos alunos a pensarem no futuro profissional, através da
inovacao e do empreendedorismo abordadas no workshop, eles puderam perceber
gque mesmo com as circunstancias vividas eles podem buscar novas oportunidades

e podem investir em suas proprias ideias.

Com os dados extraidos do estudo, também pode-se perceber que os
alunos receberam o workshop com entusiasmo e que o concluiram de forma positiva
e satisfatoria. O presente estudo deixou evidente que o empreendedorismo e a
inovacao sao fortes aliados no processo de formacao e preparagcdo de individuos

para o mercado de trabalho.

Nas atividades do workshop o Design Thinking se revelou uma
metodologia aplicavel ao ambiente académico, que sistematiza o processo e permitiu
a criacdo de um conceito de produto, atendendo as necessidades do usuario,
utilizando ferramentas de criatividade e de prototipagem, estes presentes na

metodologia.

O estudo identificou a percepcado dos académicos de que a universidade
poderia dinamizar e trazer maior importancia no que se refere a adogcdo de acdes

relacionadas a inovagao e o empreendedorismo.

Por fim, esse estudo aponta que a metodologia de Design Thinking pode
ser usada em diversos contextos, inclusive para o desenvolvimento de novos
produtos e de praticas administrativas mais colaborativas, criando solucdes
inovadoras para resolu¢ao de problemas reais enfrentados pelas organizagoes.
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APENDICE A -

Questionario 1 Workshop D.T UTFPR 2019
. Qual periodo vocé esta cursando no momento?

52

| 1| 2 | 3| 4| 5 | 6 | 7 | 8 | 9 | 10

O quanto vocé conhece sobre Design Thinking?

‘ Conhego muito ‘ 5 | 4| 3| 2 ‘ 1 ‘ Conheco pouco ‘

O quanto a universidade explora e estimula atividades empreendedoras?

| Explora muito | 5 | 4| 3| 2 | 1 | Explora pouco |

O quanto vocé acredita que é importante a universidade trazer assuntos
voltados ao empreendedorismo?

| Muito importante | 5 | 4| 3| 2 | 1 | Pouco Importante |

Os professores do seu curso trabalham com metodologias de aprendizagem
inovadoras?

| Trabalham muito | 5 | 4| 3 | 2 | 1 | Trabalham pouco |
O quanto vocé acredita que é importante para a sua profissao ter
conhecimento sobre praticas inovadoras?

| Muito importante | 5 | 4| 3| 2 | 1 | Pouco Importante |
O quanto vocé se considera criativo?

| Muito criativo | 5 | 4| 3| 2 | 1 | Pouco criativo |
Escala

5-Muito Importante
4-Importante
3-Razoavelmente importante
2-Pouco importante

1-Nao importante



APENDICE - B

Quanto a aplicagao do workshop

1.0 material didatico utilizado foi satisfatério quanto a qualidade?

| Muito satisfeito | 5 | 4| 3 | 2 | 1 | Pouco satisfeito |

2.0 cronograma do workshop foi cumprido pela facilitadora?

| Muito satisfeito | 5 | 4| 3 | 2 | 1 | Pouco satisfeito |

Quanto a facilitadora

3.A facilitadora demonstrou dominio dos contetudos e atividades realizados?

| Muito satisfeito | 5 | 4| 3 | 2 | 1 | Pouco satisfeito |

4.Desenvolveu clima e ambiente favoravel para os participantes da oficina?

| Muito satisfeito | 5 | 4| 3 | 2 | 1 | Pouco satisfeito |

5.Empregou técnicas e atividades didaticas positivas

| Muito satisfeito | 5 | 4| 3 | 2 | 1 | Pouco satisfeito |

Quanto ao ambiente de aplicagao do workshop

6.0 ambiente de realizagdo do workshop estava favoravel ao projeto realizado?

| Muito satisfeito | 5 | 4| 3 | 2 | 1 | Pouco satisfeito |

7.A carga horaria foi suficiente para aprendizado dos contetdos abordados?

| Muito satisfeito | 5 | 4| 3 | 2 | 1 | Pouco satisfeito |

Quanto ao desempenho do participante

Vocé participou da realizagéo de todas as atividades propostas?
| Sim | Nao

8.Adquiriu conceitos e contetdo que foram ministrados durante a aplicagao do workshop?

| Muito satisfeito | 5 | 4| 3 | 2 | 1 | Pouco satisfeito |

9.Conseguiu se integrar com a facilitadora e os colegas participantes do workshop?

| Muito satisfeito | 5 | 4| 3 | 2 | 1 | Pouco satisfeito |

10.Vocé gostou de ter participado do workshop sobre Design Thinking

| Muito satisfeito | 5 | 4| 3 | 2 | 1 | Pouco satisfeito |

11.Vocé sentiu-se motivado a procurar saber mais sobre Design Thinking

| Muito motivado | 5 | 4| 3 | 2 | 1 | Pouco motivado |

12.Vocé indicaria esse workshop para outros amigos participarem?
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| Sim | Nao |
13.Qual sua avaliagdo sobre o workshop realizado?

| Muito satisfeito | 5 | 4| 3 | 2 | 1 | Pouco satisfeito |

14.Dentre as caracteristicas relacionadas a inovagao estudadas durante a aplicagdo do workshop,
cite uma que vocé mais se identificou? (Pode responder no verso da folha)

15.Ap0s a realizagdo desse workshop vocé se considera uma pessoa inovadora e criativa?

| Sim | Nao |

16.Ap0s sua participagao no workshop sobre Design Thinking, sua visao e/ou perspectiva de futuro
profissional para si mesmo, teve alguma mudanc¢a?

| Sim | N3o |




