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RESUMO

O Design Thinking € um conjunto de métodos para abordar problemas que, quando aplicado na
educacdo empreendedora, oportuniza a construcao de significado na aprendizagem ao colocar os
alunos no centro do processo e conecta-los com desafios do mundo real. No entanto, a Imersédo em
Profundidade, etapa que funciona como fonte de reflexdes qualitativas dentro desta construgéo, deixa
0s académicos diante da necessidade de cobrir grandes amostragens populacionais para obtencédo de
elementos emocionais expressivos para a aprendizagem junto ao publico-alvo estudado. Ainda que a
Imerséo seja 0 espaco que auxilia no engajamento das pessoas na aquisi¢cdo e forma¢édo de um novo
conhecimento, este tipo de pesquisa acaba conduzindo os estudantes a concentrarem uma grande
quantidade de recursos para que seja bem-sucedida; sejam eles financeiros, humanos ou em unidades
de tempo. Neste sentido, a presente dissertacdo tem como objetivo avaliar o impacto do uso de uma
ferramenta digital especifica, baseada nas premissas do Design Thinking, para a otimizacdo do
Processo de Imerséo em Profundidade na educagéo empreendedora, no ensino superior. A ferramenta
proposta, aqui denominada de Plataforma Box Plus, apoia-se no sociointeracionismo e é voltada ao
compartiihamento de conteldo, podendo esta ser utilizada eficientemente como tecnologia para
suporte neste contexto. Para atingir este objetivo, a presente dissertacdo envolveu uma pesquisa
experimental, de carater exploratério-descritivo, com metodologia mista e com levantamento de dados
através de observacéo direta e entrevistas com questfes abertas. Como forma de testar e validar o
protétipo desenvolvido, foi aplicado um experimento pratico com participacdo de alunos da disciplina
de Empreendedorismo do Centro Universitario Uniftec de Caxias do Sul, matéria que possui o Design
Thinking em seu programa de ensino. Entre os principais resultados, percebeu-se consideravel
aumento de desempenho no aproveitamento da disciplina ao reduzir o tempo de execuc¢ao do trabalho
em 75%, sem perda de dados e com aumento na qualidade dos dados coletada. Os resultados
permitem concluir que, além da eficiéncia na obtencéo dos objetivos da disciplina, a ferramenta auxilia
no ensino de forma colaborativa, alocando mais eficientemente recursos, proporcionando atividade com
maior autonomia, com reducdo de esforgcos e sem comprometer os resultados obtidos em campo —
todos pilares essenciais da disciplina de Empreendedorismo.

Palavras-chaves: Design Thinking; Imersdo; Colaboracao; Interatividade; Plataformas Digitais.



ABSTRACT

Design Thinking is a set of methods to address problems that, when it applied in entrepreneurship
education, it opens opportunities for a meaningfull learning construction by putting the studants in the
core of processes and connecting them with real-world challenges. However, Immersion in Depth, a
step into this process that serves as a source of qualitative reflections within this construction, leaves
the students with the need of covering large samples of datas, providing, this way, the learnign by the
expressive emotional elements from the target audience. Though the Immersion being the space that
helps engaging people in the new knowledge acquisition and formation, this kind of research leads the
students to a big concentration of resources to make it successful; even they are financial, human or
time. That way, the present dissertation aims to evaluate the impact of using a specific digital tool, based
on the Design Thinking premises, for optimizing the Immersion in Depth Process in entrepreneurial
education into the higher education. The proposed tool, here called the Box Plus Platform, is based on
social interactionism theory and it's focused on sharing content, which can be used efficiently as support
technology in this context. To achieve this goal, the present dissertation involved an exploratory-
descriptive research, with mixed methodology and data collection through direct observation and
interviews with open questions. For testing and validaton of Box Plus prototype, an experiment was
carried out with the participation of students from the Uniftec University Center’s Entrepreneurship
subject, a course that Design Thinking is one its program bases, at Caxias do Sul city. Among the main
results, it's noticeble a considerable increase in performance of studants into the discipline in reference
of a reducing the execution time by 75%, with an increase in the quality of the data collected and no
loss of data. It can be concluded from the results presented that, besides the efficiency in achieving of
the course objectives, the tool assists teaching in a collaborative way, allocating more efficiently
resources, providing activity with greater autonomy, reducing effort without compromising the results
obtained in the field - all pillars of Entrepreneurship mindset.

Key Words: Design Thinking; Immersion; Interactivity; Digital Platforms.
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1 INTRODUCAO

A aplicagéo eficiente do conhecimento e da informagéo, na visdo de Chiavenato
(2013), tornou o capital intelectual o recurso mais relevante na chamada “era da
informacéo”. Sobrinho (2005) destaca que o ensino superior, dentro deste contexto,
vem sendo convocado a produzir condi¢des para aumentar as vantagens competitivas
organizacionais, visto seu protagonismo em formar profissionais capazes de enfrentar
ambientes de negdcios mais competitivos e complexos como uma resposta aos
desafios constantes trazidos pela globalizacao.

Guerra e Grazziotin (2010) explicam que a universidade foi exigida a tomar para
si 0 encargo de tecer uma rede de saberes inter-relacionados capazes de proporcionar
ao aluno a quebra de velhos paradigmas e a desconstrucao de velhos mitos, ja que a
ordem global da p6s-modernidade vem conduzindo as pessoas a conviverem com 0
novo e o inusitado. Com a educacao passando a ser chamada a comprometer-se com
a dindmica e os arranjos deste novo cenario, evidenciou-se a demanda por uma
formacao académica que contemple também uma mentalidade empreendedora.

Segundo Dolabela (2011), a introducdo da cultura empreendedora no ensino
universitario € o primeiro passo para a formacao de uma cultura que tenha em suas
prioridades valores como: a inovacao, a criatividade, a sustentabilidade e a liberdade.
Isso é devido ao fato de que a mentalidade empreendedora inverte o fluxo da
educacao tradicional, onde o académico é preparado para lidar somente com solucdes
ja conhecidas, tornando-o especialista de um conhecimento existente. Para Guerra e
Grazziotin (2010), a mentalidade empreendedora exige criatividade, o que depende,
antes de tudo, de uma educacao que a liberte, que fuja dos modelos da educacéo
tradicional.

Conforme Figueiredo-Nery (2013), h& a necessidade de o aluno sentir que o
conteudo adquirido em sala de aula serve para dar significado a vida e criar caminhos,
estratégias e possibilidades de escolha — o que acaba atribuindo a pedagogia
empreendedora a importante missao de provocar esta mudanca cultural e contribuir
com a formacédo de profissionais pensantes, criativos, analiticos e em consonancia

com as rapidas transformagdes dos tempos atuais. Como explica Lopes (2010), trata-
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se de construir significado enfatizando a ligacdo entre o mundo real e o ensino,
levando os alunos a alocar recursos, planejar estratégias e lidar com outros elementos
do contexto que se defrontardo (ou ja se defrontam) na vida. Este processo, para a
autora, possui uma base na interacao social e na experiéncia, atribuindo a ele o nome
de aprendizagem contextual.

Na visédo de Dolabela (2011), este € o momento em que se volta o foco para o
individuo, oferecendo a ele condicbes para desenvolver o autoconhecimento e a
especializacdo naquilo que ndo existe através da interacdo. Esta capacidade de se
comunicar e se conectar com o0 ambiente ndo apenas é a principal competéncia do
empreendedor. Ela também est4 ligada a esséncia do profissional da atualidade, visto
que Ihe permite entender as multiplas dimensfes que compde o sistema social em
gue esta inserido ou que esta investigando.

Para Educadigital (2014), o Design Thinking vai ao encontro do que é
sustentado pelos demais autores, uma vez que este tem como objetivo conectar o
pesquisador com o cotidiano que se deseja estudar. Através de um processo
totalmente empéatico e colaborativo, o Design Thinking permite criar mudancas reais e
desenvolver ideias que sdo emocionalmente significativas, tanto para quem as esta
projetando quanto para os que se beneficiarao delas.

De acordo com Pinheiro e Alt (2012), o Design Thinking, livremente traduzido
como “pensamento de design”, foi utilizado pela primeira vez no inicio da década de
1990 por académicos e logo depois popularizado pela IDEO, empresa fundada em
1991 na cidade de Palo Alto, onde estd a Universidade de Stanford, que foi peca
fundamental na sua difusdo global. Enquanto modelo mental, o Design Thinking
sugere um novo jeito de pensar; uma abordagem centrada nas pessoas, podendo ser
aplicada as organizacbes empresariais, modelos de ajuda humanitaria, relacdes
sociais e métodos educacionais, com o0 objetivo de fazer com que ideias
transformadoras sejam convertidas em solugdes criativas.

Baccarin (2017) coloca o Design Thinking como um processo ndo-linear e que
tem na empatia uma das suas maiores ferramentas, visto que é através dela que os
académicos conseguem desenvolver uma aprendizagem significativa com o0s

usuariost, aumentando, assim, as chances de sucesso para as solucdes

1 Vianna et. al. (2012) definem como sendo o usuario aquele que consome (faz uso) dos produtos ou
servicos proporcionados por alguma empresa. Para os autores, dentro da dindmica da pesquisa
qualitativa — técnica fundamental do Design Thinking — os usuarios sdo considerados como “atores-
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desenvolvidas. Contudo, como todo o processo humano, ele ndo € exato. Neste
sentido, existem muitas variaveis em jogo e que vao além de analisar as rela¢cdes com
0 mercado e a implementagcéo do que foi planejado. A autora esclarece que a acao
mais importante no processo € ir a campo e interagir com os usuarios de forma aberta,
ouvindo ativamente para conhecer os problemas, os desejos e as potenciais objecdes
destas pessoas.

Para complementar, Educadigital (2014) aponta o Design Thinking como um
método que pode criar um ambiente de aprendizagem eficaz, ao mesmo tempo que
coloca todos os envolvidos — académicos e professores — como agentes que possuem
o poder para redesenhar o sistema educacional. Ao entender que o sistema de ensino
esta chegando ao limite do que é possivel fazer para atender as demandas, o autor
evidencia a pertinéncia destas novas perspectivas, ferramentas e abordagens frente
aos desafios reis e variados da educacdo, bem como a percepcdo de que as
necessidades dos aprendizes de hoje evoluem tao rapidamente quanto as tecnologias
que competem por sua atencao.

Dentro deste tema, Kenski (2007) levanta que o comportamento desta geragao
esta se tornando cada vez mais digital, dado que os jovens e adultos nela inseridos
acabam imersos em uma cultura de interacdo e de participacdo, onde muitos deles
sdo autodidatas quando o assunto € o uso das tecnologias. Conforme Gallo (2006), a
facilidade para obter e trocar informacdes acaba por criar um ambiente favoravel a
uma nova forma de relacionamento, nas quais tempo e espaco ndo Sao mais
limitadores para estabelecer o contato. Eis que surge a oportunidade de uma rica troca
de informagdes que permite a difusdo de conhecimento e fortalece relacionamentos
pessoais e profissionais, fazendo destes espacos virtuais ambientes perfeitos para a
interagéo.

Nos tempos atuais, segundo Bonfim (2014), tanto professores quanto alunos
sao colocados diante de um modelo educacional que ndo se concentra unicamente
nas balizas da sala de aula. Nas palavras de Moran, Masetto e Behrens (2007), isso
ocorre devido as tecnologias de informacdo e comunicacao (TICs) terem se tornado
meios que podem instigar novas metodologias colaborativas, levando os alunos a

“aprender a aprender” com interesse, criatividade e autonomia.

chave” no processo de inovagdo. Logo, segundo os autores, a identificacdo de seu perfil, entre outras
informacdes qualitativas, devem ser o foco da abordagem em questéo.
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Se a proposta das TICs, no que tange a mediacdo da colaboracdo e da
aprendizagem, é o desenvolvimento ativo da construgcdo do conhecimento entre
pares, onde h& uma clara preocupac¢do com a aprendizagem dos demais colegas —
defendido por Harada e Sarruf (2015) —, nota-se um conjunto de fundamentacdes
bastante condizentes com o que € objetivado quando da aplicacdo de abordagens
como, por exemplo, do Design Thinking na formacao da mentalidade empreendedora.

Autores contemporaneos das tecnologias educacionais, como Moran, Masetto
e Behrens (2007), concordam que para aplicacdo em projetos embasados na
aprendizagem colaborativa — como € o Design Thinking —, as TICs oportunizam ao
professor universitario a elaboracdo de projetos pedagogicos préprios que levem a
uma aprendizagem significativa a partir do levantamento das aptiddes e competéncias
gue desejam desenvolver em seus alunos.

Embora Blank e Dorf (2014) corroborem que tecnologias deste novo século
permitem as pessoas acessarem lugares onde elas nunca antes estiveram e
interagirem com outras pessoas em tempo real, 0s autores explicitam que € através
do compartiihamento destas descobertas junto a estes potenciais usuarios que €
possivel criar aprendizagem e registrar hipéteses. Para eles, uma vez compartilhadas
as experiéncias adquiridas através dos canais virtuais, € possivel aprender atraves
das premissas dos usuarios para promover algo diferente ou oferecer correcdes de
rota quanto ao processo de inovacao — algo que ja foi apresentado como um dos
pilares da educacdo empreendedora atual.

Diante deste contexto, o presente trabalho visa a responder de que forma a
captacdo e o compartilhamento de conteddo, instrumentalizados através de um
sistema web fundamentado nas técnicas qualitativas do Design Thinking, pode
contribuir com a aprendizagem colaborativa e o desenvolvimento eficiente do
processo de empatia na educacéo empreendedora, no ensino superior.

Para responder a tal questionamento, propde-se identificar as problematicas
vivenciadas pelos académicos dentro do contexto da educacdo empreendedora,
quando da realizacdo de pesquisas imersivas, de forma que seja possivel elicitar os
requisitos para o desenvolvimento do protétipo do sistema Box Plus, um ambiente
virtual voltado ao compartilhamento de contetdo para ser utilizado de forma eficiente

como tecnologia de apoio a aprendizagem colaborativa na educacédo empreendedora.
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Considerando o projeto em questdo, pretende-se que tal plataforma seja
fundamentada em técnicas? que visam a captacdo e o compartilhamento de contetdo
qualitativo, podendo ser utilizada como instrumento de investigagcao, interagdo e
colaboracédo — o que é testado, avaliado e validado ao final da presente dissertacao.

O estudo, com 0 questionamento e 0s objetivos acima apresentados, foi
realizado no Centro Universitario Uniftec, instituicdo de ensino superior, particular,
localizada na cidade de Caxias do Sul. E para validacao de tais objetivos, este trabalho
trata de uma pesquisa experimental, de carater exploratorio-descritivo, com
metodologia mista e com levantamento de dados através de observacao direta e
entrevista com questdes abertas.

A fundamentacdo da presente pesquisa esta diretamente relacionada com a
principal motivacdo para o desenvolvimento da referida plataforma: trata-se da
elaboracdo de uma ferramenta digital que atenda os principios qualitativos essenciais
do Design Thinking — mais especificamente da etapa de Imersao em Profundidade —,
metodologia empregada na educacdo empreendedora voltada a aprendizagem
colaborativa e continua e a aproximagdo com um determinado publico-alvo
investigado, independentemente de as praticas empreendedoras serem voltadas ao
meio empresarial ou social.

Pelo Design Thinking ser totalmente embasado na empatia e na aprendizagem
colaborativa, muitas poderiam ser as oportunidades do uso das TICs em qualquer uma
das suas fases. No entanto, um dos critérios que levou a pesquisa a manter seu foco
na etapa de Imersdo em Profundidade esta nas dificuldades enfrentadas pelos alunos
em realizar analogicamente os procedimentos propostos para a sua concretizacao.

A evidente perda de informacdes ao longo da investigacdo qualitativa e a
ineficiéncia na alocacéo de recursos? proporcionados pelo método convencional ndo
apenas fragiliza os resultados dos trabalhos dentro da disciplina de
Empreendedorismo, como recorrentemente comprometem o0s objetivos da Imerséao
em Profundidade, ndo gerando a colaboracgéo e a aprendizagem esperadas.

O outro critério esta no relevante papel da etapa em questdo no que tange o

aumento das chances de sucesso em projetos desenvolvidos sob as premissas do

2 As técnicas aqui apontadas sdo melhor abordadas no referencial teérico, ao longo da subsecdo 2.3.
8 Aqui sdo tratados como recursos alguns elementos pertinentes a qualquer tipo de projeto, tais como:
tempo, pessoas e o conhecimento gerado por elas através do trabalho colaborativo. Esta combinacgéo
€ melhor explanada por Osterwalder e Pigneur (2011) na subsecao 2.3.1, entendendo seu fator decisivo
para a concepc¢ao bem-sucedida de protétipos funcionais dentro do menor prazo possivel.
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Design Thinking. Sendo a Imersdo em Profundidade o momento em que sdo captadas
as reacOes e emocgdes dos usuarios para 0s quais se buscam desenvolver solugdes,
sua eficiente execucgdo torna-se um elemento estratégico e altamente influenciador
nas fases restantes do Design Thinking, o que inclui a construcdo e o grau de
assertividade na validacéo dos prototipos constituidos pelos alunos.

Para atingir o objetivo central deste estudo, em um primeiro momento, foram
identificadas as problematicas mais latentes experenciadas pelos académicos durante
as praticas previstas nas bases tetéricas da etapa de Imersdao em Profundidade,
guando da aplicacdo do Design Thinking. Em um segundo momento, foram elicitados
0s requisitos para o desenvolvimento da referida ferramenta digital. Na sequéncia,
desenvolveu-se um protétipo em versdo Minimum Viable Product (MVP)4,
considerando os requisitos levantados. E, por fim, o protétipo foi testado, avaliado e
validado junto aos usuarios em condicdes reais de uso, buscando reconhecer seus
potenciais beneficios para o processo estudado.

Posto isso, € pertinente esclarecer que o Design Thinking foi abordado
distintivamente sob dois aspectos nesta dissertacdo. O primeiro esta vinculado a
proposta central do trabalho académico. A referida metodologia, dentro da educacao
empreendedora, faz parte da principal motivacdo para o desenvolvimento da
plataforma digital, considerando sua potencial contribuicdo para gerar colaboracao na
etapa de Imersao em Profundidade, através da combinacéo entre pesquisa qualitativa,
compartilhamento de informacdes e a autonomia para a constru¢cao do conhecimento.

O segundo estd voltado a inclusdo do Design Thinking como elemento
metodoldgico que direcionou a presente dissertacdo no cumprimento dos objetivos
propostos. Isso significa que o Design Thinking foi aplicado, também, como
metodologia que conduziu o pesquisador a identificacdo dos requisitos para o
desenvolvimento da plataforma e, ainda, a sua validagcdo junto aos usuarios. As
técnicas e ferramentas utilizadas pertinentemente para tal sdo aprofundadas ao longo
do referencial teorico.

A presente dissertagdo assim esta dividida: na secdo 1, além da
contextualizacdo do projeto, sdo apresentados o problema de pesquisa, 0s objetivos
e a justificativa. Na secéo 2, apresenta-se um referencial teérico que se baseia na

literatura considerada oportuna para fundamentar este estudo, objetivando dar

4 Conceito desenvolvido na subsecao 2.3.3.
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suporte a busca de solucédo do problema de pesquisa e dos objetivos propostos. Na
secao 3, relacionam-se os alguns dos principais trabalhos ligados ao tema central da
dissertacdo. Na secéo 4, apresentam-se 0s materiais e métodos utilizados para a
realizacdo do estudo. Na secao 5, sdo apresentados o perfil da instituicdo de ensino
superior (IES) objeto deste estudo e o desenvolvimento pratico da presente proposta
académica. Na secdo 6, sdo apresentadas as principais conclusdes obtidas no
decorrer da andlise dos resultados levantados na sec¢do anterior, tal como as
consideracdes quanto as limitacbes do projeto e as propostas para estudos futuros.
Por fim, na secéo 7, sdo apresentadas as publicacées e demais producdes realizadas

pelo autor ao longo do mestrado.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Para Silveira (2016), a aplicacdo do Design Thinking na educacéo justifica-se
pela sua potencial contribuicdo na formagéo de profissionais preparados para uma
realidade complexa e competitiva. Isso porque, conforme o autor, o Design Thinking
propde uma visdo multidisciplinar onde a colaboracao e a empatia valorizam solucfes
criativas, a0 mesmo tempo que reconhece positivamente o erro como parte do
processo de aprendizagem de cada individuo — o que pode viabilizar correcdes de
rota nos projetos.

Nota-se, neste sentido, que o Design Thinking e a educacdo empreendedora
possuem fundamentos bastante alinhados, justificando a inclusdo desta nova forma
de pensar nas bases tecnoldgicas® desta disciplina. Por ter a resposta a demanda
social como um elemento indispensavel, Teixeira e Audy (2006) consideram o
empreendedorismo, enquanto disciplina, um caminho favoravel no ambito académico
para o estabelecimento de uma relagcéo entre criatividade, interagdo e inovacdo — o
que é refor¢cado por Quintella (2017) quando ele afirma que, em termos pedagdgicos,
a educacdo empreendedora oferece aos alunos a oportunidade de adquirir um
conhecimento do mundo real ao aprimorar o senso de coletividade e o entendimento

das necessidades presentes e futuras do publico-alvo.

5 As bases tecnoldgicas de uma disciplina sdo o conjunto de pressupostos tedricos relacionados no
curriculo de um determinado curso. As bases tecnoldgicas da disciplina de Empreendedorismo ofertada
pela IES objeto do estudo constam no Plano de Aula da mesma matéria e encontra-se a disposi¢ao
para apreciacdo no Apéndice F.
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Para tanto, a disciplina em questéo faz uso daquela que € definida por Vianna
et al. (2012) como uma vertente para a construcao da empatia com o publico estudado
na etapa de Imersao em Profundidade: a abordagem qualitativa. Para Pinheiro (2015),
esta modalidade de investigacdo requer que o pesquisador va ao encontro dos
usuarios em busca de relatos auténticos. Atuando como um jornalista, o entrevistador
mantém seu foco no entendimento das problematicas a partir das experiéncias de
vida, sensacdes e emocoes dos entrevistados.

Mas chama a atencéao, neste caso, que o referido autor ratifica que este trabalho
de campo ndo se desenvolve através de conversas longas®, por mais que o
entrevistador seja exigido a manter registros, em forma de anotagdes. Isso porque, de
acordo com Trutmann (2012), os projetos baseados no Design Thinking que acabaram
conquistando popularidade e foram rapidamente rotulados como inovadores sao,
justamente, aqueles em que se dedicou mais tempo para descobrir e entender as
necessidades reais dos usuarios.

Percebe-se, portanto, considerando os presentes contrapontos, que a Imersao
em Profundidade depende da combinacdo harmodnica entre dois fatores para que seja
executada de forma exitosa: planejamento logistico e alocac¢ao eficiente de recursos,
como tempo e pessoas. Esta constatacdo faz com que seja necessaria uma reflexéo
sobre quais prioridades serdo adotadas pelos académicos quando da aplicacado do
Design Thinking e como elas poderao afetar, primeiramente, a busca por significado
dentro do processo de aprendizagem e, por fim, os resultados praticos na educacao
empreendedora.

Stickdorn e Schneider (2014) explicam que a pesquisa em profundidade é uma
grande fonte de reflexdes dos usuarios, visto o grande nivel de detalhes fornecidos
por ela para os desdobramentos de um projeto. Diante desta afirmacéo, sugere-se
gue os alunos, frente a necessidade de cobrir grandes amostragens, potencialmente
poderiam aderir a concentracdo de mais recursos humanos por usuario entrevistado.
Embora esta iniciativa objetive cumprir com a manutencéo da integridade dos dados
coletados, a contrapartida fica por conta das dificuldades para a realizagcao de tal
cobertura em curtos prazos estabelecidos — o0 que acabaria comprometendo a

aprendizagem dentro do processo de investigacao por falta de diferentes vieses.

6 Pinheiro (2015) entende que esta abordagem presencial deve durar menos de 10 minutos e deve
contemplar o maior niUmero possivel de pessoas ligadas a problematica da pesquisa.
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Por outro lado, ao priorizar a alocacdo mais eficiente do recurso humano,
possivelmente aumentariam as chances de se otimizar o tempo e cobrir amostras com
um grande numero de usuérios. A disponibilidade de um entrevistador para cada
entrevistado poderia, inclusive, intensificar o trabalho em equipe, indo ao encontro da
dindmica esperada para a Imersdo em Profundidade.

No entanto, faz-se pertinente analisar esta agao sob dois diferentes aspectos.
Se o entrevistador decidir manter seu foco unicamente no registro dos dados, ele
estara incorrendo no risco de desviar sua atencao de fatores advindos da linguagem
ndo-verbal’ transmitidas pelo entrevistado. Do contrario, a decisdo de manter o foco
no entrevistado — como é a premissa da Imersdo em Profundidade — poderia acabar
fazendo com que ele suprimisse anotac¢des importantes fornecidas pelos usuérios.

Silva e Perez (2012) entendem que é pela socializacdo das experiéncias e das
interpretacdes da realidade dentro do processo da aprendizagem que 0s aprendentes
compartilham o conhecimento, criam um clima de cooperacdo e desenvolvem
competéncias necessarias para o enfrentamento de situacdes complexas. Assim,
pode-se dizer que em ambos os exemplos ha perdas significativas que, além de
prejudicar a sistemética apresentada pelas autoras, influenciam negativamente nas
demais fases do Design Thinking que dependem do conjunto de percepcdes advindas
das experiéncias captadas em campo.

Na visdo de Harada e Sarruf (2015), o uso de um ambiente colaborativo pode
ser determinante neste processo de construgdo, ja que é possivel incluir inUmeros
participantes em um projeto, trabalhando em diferentes localizacdes e de forma
simultanea. Segundo eles, estes ambientes virtuais possuem centralizacdo em um
papel ativo de acéo, interatividade e colaboracgéo, favorecendo o desenvolvimento de
uma aprendizagem significativa.

Kenski (2007) aponta que, quando estédo reunidos em rede, os alunos — ainda
mais 0s que sao oriundos da geracao digital — aprendem entre si, em articulagbes
multiplas ou grupos organizados, mesmo estando em locais diferentes. E por nao
haver a necessidade de formag&o ou treinamento especificos para promover acesso
e interagdo nestas redes, abrem-se espagos para que, de alguma forma, todos

possam ser autores e trocar informacdes e conhecimento com todo mundo.

7 Trutmann (2012) cita a captacdo de reacdes dentro Design Thinking pelo fato de que a linguagem
corporal permite fazer positivas ou negativas associacdes com a linguagem verbal, aumentando a
percepcao do pesquisador quanto as emogdes dos usuarios.
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Gomes e Moita (2016) acrescentam que as TICs possuem a capacidade de
redefinirem o contexto educacional ao expandirem a aprendizagem para muito além
do contetdo. Promovendo a abertura de um espaco dindmico de mdultiplos saberes, o
emprego das tecnologias amplia os limites da sala de aula, conduzindo os alunos a
obtencéo de uma viséo transformadora de futuro que os aproximem de conhecimentos
ndo indiferentes a vida.

Para Azevedo (2009), isso ndo apenas faz com que TICs se estabelegcam como
base comum para a comunicacdo e construcdo de repertérios profissionais
compartilhados por grandes massas de alunos — o que, por si s6, as coloca como um
apoio iminente a dindmica da Imersao em Profundidade. Trata-se da consolidacdo de
um recurso-chave para 0s processos sociais de construcdo de significados.

E neste contexto, que Pinheiro e Alt (2012) enxergam como apropriado uso das
TICs como um meio de interatividade e mudanca nas relacdes sociais no Design
Thinking. Na perspectiva dos mesmos, 0 emprego das tecnologias tem o potencial de
conectar os alunos com cenarios altamente dinamicos, aproximando-os de
oportunidades para o desenvolvimento de projetos com base em uma grande teia de
experiéncias dos usuarios.

Portanto, ao destacar sistematicamente o conceito e as praticas que promovem
uma visdo desafiadora sobre o emprego das TICs dentro da educacao
empreendedora, combinados com os desafios enfrentados pela educacao atual para
elevar o grau de interacao dos académicos com problemas reais, a presente pesquisa
visa a responder o0 seguinte questionamento: qual o impacto do uso de uma
ferramenta digital especifica, baseada nas premissas do Design Thinking, para a
otimizacdo do Processo de Imersdo em Profundidade na educacédo empreendedora,

no ensino superior ?

1.2 OBJETIVOS

A seguir, sdo apresentados 0s objetivos geral e especificos da presente

dissertacgéao.
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1.2.1 Objetivo geral

Analisar as contribuigbes de uma ferramenta digital voltada ao
compartilhamento de conteddo como tecnologia de apoio a pesquisa qualitativa,
gquando do emprego do Design Thinking como metodologia norteadora da

aprendizagem por processos imersivos dentro da disciplina de empreendedorismo.

1.2.2 Objetivos especificos

a) ldentificar as problematicas mais latentes experenciadas pelos académicos
durante as préaticas previstas nas bases teodricas da etapa de Imersdo em
Profundidade, quando da aplicagcdo do Design Thinking;

b) Elicitar os requisitos para o desenvolvimento de uma ferramenta digital
apropriada ao contexto dos usuarios, quando estes estao inseridos no referido
processo imersivo;

c) Desenvolver um prototipo em versao Minimum Viable Product (MVP),
considerando os requisitos levantados; e,

d) Testar, avaliar e validar o prot6tipo junto aos usuarios em condicdes reais de
uso, buscando reconhecer seus potenciais beneficios para o processo
estudado.

1.3 JUSTIFICATIVA

O homem €& um ser que se desenvolve ndo unicamente a partir da sua
maturacdo biologica, mas sim, ele precisa interagir com 0 seu meio para ter esse
desenvolvimento. Neste sentido, Vygotsky, tedrico advindo de uma corrente
interacionista, em sua contribuicdo para socioconstrutivismo, coloca 0 homem como
um ator ativo no proprio entendimento do mundo que o cerca, tendo instrumentos
como mediadores presentes na intervencao do ser humano com o conhecimento.

Tendo como base que a mente humana € social e culturalmente construida,
percebe-se que a internet e outros adventos tecnolégicos podem ser considerados
como a nova geracao de instrumentos da mediacdo do processo de construcdo do
conhecimento na sociedade moderna, jA que 0s inumeros recursos disponiveis

permitem um alto grau de compartilhamento, interacdo e aprendizagem para o
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crescimento do ser humano individual e coletivo — cenario que aponta a dinamica
cibercultural como mediadora do ensino-aprendizagem colaborativa.

A partir desta compreensao, sustenta-se a pertinéncia de trazer tal abordagem
para o contexto da educacdo superior, propondo uma investigacdo pratica sobre a
aplicabilidade das plataformas digitais como instrumento mediador da aprendizagem
colaborativa, mais especificamente dentro da educacédo empreendedora.

E preciso evidenciar que a teoria de Vygotsky € claramente perceptivel na
disciplina de Empreendedorismo por conter em entre as bases tecnolégicas o Design
Thinking como metodologia para desenvolvimento de projetos de inovacédo, poiando-
se no Processo de Imersdo como uma proposta para aumentar a interacdo do
individuo com o seu meio. Trata-se de uma forma de aprendizagem para construcao
do conhecimento sobre o que desenvolver e para quem desenvolver uma inovacao —
podendo-se resumir em um processo estruturado de empatia com o meio social
estudado.

Para Melo e Abelheira (2015), a identificacdo das pessoas afetadas por
determinada problematica € o ponto inicial para o surgimento de insights, contudo,
mais importante que uma simples coleta de dados é a percepcdo correta da
problematica e enxergar com clareza quem estd sendo impactado pelo objeto
estudado.

Neste sentido, Fraser (2012) afirma que experimentar uma nova maneira de
pensar refor¢ca a mentalidade inovadora, possibilitando a descoberta de novas formas
de criar valor® aos usuarios ao mesmo tempo em que potencializa o avanco do
pesquisador no sentido de alcancar solugdes criativas e produtivas para determinados
problemas, ainda que surjam dificuldades ao longo do processo.

Buscando esclarecer o enfoque do interacionista dentro de um novo contexto
tecnolégico de aprendizagem, o presente trabalho torna-se relevante ao apresentar
uma visdo sobre as bases do empreendedorismo pela interacédo e a construcao da
empatia, além de trazer tais abordagens para a realidade de uma nova sociedade
onde o compartiihamento e a troca constante de informacdes através dos diversos
aparatos tecnologicos em rede tém se consolidado como o novo mediador da

construcéo do conhecimento.

8 Trutmann (2012) define a criacdo ou entrega de valor como sendo o desenvolvimento de solugGes
tangiveis e intangiveis que atendam ou ultrapassem, de forma inusitada ou inesperada, as expectativas
dos usuarios.
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A interacdo presencial continua sendo uma fonte rica de informacdo que
potencializa tal proposta de aprendizagem. Contudo, a mediacdo do alcance do
conhecimento através da internet e das plataformas digitais disponiveis viabiliza uma
infinidade de possibilidades para o compartilhamento e interatividade nao-lineares, o
que, aparentemente, esta cada vez mais presente nas diversas comunidades em

rede.



2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, sdo apresentados os referenciais tedricos que dao sustentacdo a
presente pesquisa. Entre os temas considerados para fundamentar este estudo estéo
0 ensino superior, a educacdo empreendedora, o Design Thinking como metodologia
para promover a inovagdo, o processo de aprendizagem através da imerséo, a
transformacdo da educacdo na sociedade em rede, a mediagdo no processo de
aprendizagem pelo uso das TICs e, por fim, a Computer Supported Collaborative
Learning (CSCL).

2.1 O ENSINO SUPERIOR

Segundo Serafim e Sousa (2011), h4 uma percepcao de que a sociedade que
se configura vem exigindo que a educacdo prepare o aluno cada vez mais para
enfrentar uma nova realidade. Considerando que o ambiente de negocios é de
mudancas vertiginosamente rapidas, Navas (2012) afirma que muitas empresas,
neste contexto, passaram a buscar um incremento em suas vantagens competitivas
através do fator humano qualificado e com alta capacidade de adaptacéo.

Para Sobrinho (2010), as grandes, profundas e rapidas transformacodes
mundiais vém introduzindo mudancas de diferentes intensidades na vida humana, o
que acabou por atingir inevitavelmente a educacdo superior. Para o autor, a
importancia da educacao superior vem aumentando na atual sistematica de mudancgas
globais, considerando seu campo de abrangéncia e o valor fundamental do
conhecimento gerado por ela para o setor produtivo e para a competitividade das
organizac¢des quando inseridas em economias desmaterializadas.

Na visdo de Morosini (2001, p. 14), “a educagado superior, em especial,
desempenha um papel muito importante no atual estagio de desenvolvimento
econdmico em que a inovacao e a pesquisa agregam valor a uma economia baseada
em conhecimento”. Na concepg¢ao da autora, isso vem exigindo que o0 ensino superior

seja pensado no contexto do mundo globalizado para que, assim, as IES desenvolvam
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meios para preparar os académicos de forma que eles possam responder as
mudancas econdmicas e as demandas do mercado de trabalho.

Aqui faz-se importante ressaltar o que observa Rodrigues (2007) sobre as
praticas educacionais proporcionadas pelas universidades e o0 seu impacto no capital
industrial enquanto insumo fundamental para o processo produtivo de bens e servicos.
Por um lado, a rapida expansao de profissionais graduados favorece imediatamente
a criacdo de um exército de reserva que tende a rebaixar os salarios da propria
categoria. Por outro, se este exército for constituido por graduados sem as
qualificacGes condizentes com a realidade requerida pelo processo produtivo, o capital
industrial poderé encontrar dificuldades em responder as demandas do mercado.

Sobrinho (2005) explica que a sistematizacdo do mercado, resultante da
globalizacéo, deixou de ser um fendbmeno unicamente quantitativo. Para ele, esta
ocorrendo uma importante mudanca também qualitativa na producdo do
conhecimento, introduzindo novas formas de investigacdo que expandem as fronteiras
do conhecimento. De forma geral, esta realidade, mais compativel com as praticas
realizadas pelas organizacfes, faz com que um diploma universitario deixe de ser
suficiente, ainda que continue tendo uma enorme importancia na competicao por uma
vaga ou posicao de prestigio no emprego.

Portanto, conforme Panizzi (2004), responder a demanda exige uma renovacao
Nno ensino superior que ultrapasse a missdo de entregar ao mercado profissionais
unicamente com o dominio das competéncias técnicas. Para Kullok (2001), a
educacao superior deve por em pratica acdes pedagogicas que interajam com a
realidade social que cerca os alunos — 0 que, na visao Panizzi (2004), coloca as
universidades frente a necessidade da elaboracdo de escopos pedagodgicos que
combinem o aperfeicoamento de competéncias humanisticas e o gerenciamento
eficiente das informacdes e das tecnologias.

Sobrinho (2005) admite que novas caracteristicas para a educacao superior
vém surgindo, advindas de outras partes do mundo. De acordo com o autor, com as
transformacdes proporcionadas por uma nova composi¢do mercadoldgica, 0 modelo

de ensino superior, que teve sua origem histérica® na Europa, comeca a dar espaco

9 No que contempla a origem histérica do ensino superior, Sobrinho (2005) afirma que o modelo de
universidade que predominantemente alcangou todas as regides do mundo teria iniciado na Europa
medieval e consolidado suas formas e conteddos no século XIX com o avanco do capitalismo.
Conforme explica o autor, suas marcas essenciais, naquela época, eram a institucionalizacdo dos
estudos da ciéncia, uma relacéo por vezes conflituosa com o desenvolvimento social e econémico.



29

ao modelo norte-americano, onde € impulsionado o estreitamento funcional da
educacdo com uma concepcao de mundo cujo desenvolvimento se assenta no
crescimento econdmico e nas tecnologias.

Entre os resultados positivos, Silva R. (2011) afirma que, somente nas ultimas
décadas, muitas IES finalmente perceberam que os estudantes, ao ingressarem no
curso superior, ja trazem um conhecimento obtido ao longo de sua existéncia; uma
histéria e experiéncias ao longo da vida. Barbosa (2011) entende que isso pode
contribuir para gerar significado a aprendizagem, visto que o0 universo de
conhecimentos, experiéncias e vivéncias anteriores dos universitarios tende a ajudar
na compreensao do novo. Esta forma de gerar significado a aprendizagem, segundo
0 autor, permite que o aprendente entre em contato com situacdes concretas e
praticas da sua profissdo, sem desconsiderar elementos advindos da sua cultura e
sociedade.

Faria (2008) argumenta que este modelo de construcdo do conhecimento da
autonomia ao aluno sobre as tarefas a serem desenvolvidas e o conhecimento que
potencialmente pode ser atingido com o auxilio de outras pessoas, justificando-se,
entdo, a mediacdo e a colaboracado entre pares. Por conseguinte, eis que se constitui
uma nova aprendizagem: aprender a trabalhar em equipe, com debate, parceria e
construcdo conjunta do conhecimento. Aprender com o outro, numa perspectiva de
cooperacgao e colaboragao, encaminha os académicos para a “autonomia intelectual”
e para a busca de solucBes de problematicas propostas, deixando de lado as
justaposicdes de trabalhos individuais e fragmentados.

Segundo Barbosa (2011), ha um consenso de que “aprender a aprender” é o
papel mais importante de qualquer instituicAo educacional, pois desenvolve no
universitario uma capacidade de reflexdo quanto sua prépria experiéncia dentro do
processo de aprendizagem, suas potencialidades e limitagbes. Em geral, conforme
explana o autor, a aprendizagem se realiza mais facilmente e com maior compreenséao
e retencdo ao fugir do escopo tradicional; ao colocar o académico em contato com o
gue ocorre em um ambiente fora da sala de aula. Por este angulo, é possivel que o
universitario assuma o processo de aprendizagem como seu e consiga fazer a

transferéncia do que aprendeu no meio académico para seu ambiente profissional.
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2.2 EDUCACAO EMPREENDEDORA NO ENSINO SUPERIOR

Na perspectiva de Kullok (2001), as demandas impostas pela chegada do
século XIX acabaram gerando mudancas no perfil profissiogréafico exigido pelo mundo
do trabalho. Consequentemente, esta acabou sendo uma das fontes de
transformacdes no ensino superior, visto a crescente exigéncia pela inclusao de novos
conhecimentos na formacao do profissional da era moderna.

Diante desta tendéncia, Portal e Duh& (2005) afirmam que um movimento de
introducdo da cultura empreendedora no universo académico vem se acentuando. Em
meio a este cenario marcado por ciclicas crises econdmicas globais, aumenta a
preocupacao das IES com a formacédo de profissionais que sejam capazes de
reinventar processos, criar e aproveitar oportunidades. Esse é o contexto, segundo
Lopes (2010), em que o papel da educacdo empreendedora vem se mostrando
relevante para a formacéo do profissional da pés-modernidade, levando a transcender
para muitas outras areas do conhecimento 0 que antes estava restrito ao campo da
administracao.

Quintella (2017) entende que, em termos pedagdgicos, a educacao
empreendedora oferece aos alunos a oportunidade de adquirir um conhecimento do
mundo real, pratico e multidisciplinar. Tomando que suas bases focam a disposi¢ao
ao risco, o aprimorando do senso de coletividade e o entendimento das necessidades
presentes e futuras dos consumidores e clientes, esta disciplina torna-se uma via
oportuna para o surgimento de profissionais preparados para lidarem com situacdes
altamente complexas.

Salim e Silva (2010) pontuam que a partir de 1994 as universidades brasileiras
passaram a ofertar a educagdo empreendedora como disciplina em seus curriculos
de graduacao, desconstruindo o pensamento cultural de que o empreendedorismo
estava associado exclusivamente a abertura de empresas. Isso fez com que este tema
se desenvolvesse de forma a criar a percepcao de que a atitude proativa proveniente
do empreendedor é uma forca importante para geracdo de empregos, eficiéncia em
custos e solucdes para beneficio das pessoas.

Para Portal e Duha (2005), isso é o que faz a educacdo empreendedora
intensificar seu enfoque no desenvolvimento de caracteristicas comportamentais
essenciais a mentalidade empreendedora. Desvia-se o foco do plano de negdcios e

bY

volta-se a discussdao sobre como formar cidaddos capazes de gerar novos
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conhecimentos a partir de principios, como: criatividade, flexibilidade, interatividade e
convivéncia.

E ainda que nao desejem abrir o préprio negoécio, Salim e Silva (2010) relatam
que a aplicacdo dos conceitos, métodos e técnicas adquiridos na disciplina de
empreendedorismo possibilita aos académicos estarem no foco das melhores
oportunidades de desenvolvimento profissional. As empresas cada vez mais
direcionadas a inovacdo, em geral, valorizam aqueles que souberem conviver e
colaborar com um ambiente empreendedor e inovador.

Fuck e Vilha (2011), no entanto, reforcam que as universidades possuem um
relevante papel neste processo. E necessario que elas trabalhem na criacdo de um
ambiente institucional propicio e crescente para que capacidade empreendedora nao
apenas seja estimulada. E preciso que sejam implementados métodos para que ela
seja ampliada, de modo a despertar a percepcéo sobre onde a inovacao deve estar
presente.

Um exemplo sobre como algumas muitas IES propdem iniciativas que
possibilitam aos estudantes a simulacdo da vida real é trazida por Sakar (2007). Ele
relata que instituicdes finlandesas passaram a utilizar o conceito de “empresa virtual”
como forma de ajudar os académicos a adquirirem experiéncias consistentes com o
mercado de trabalho, através da implementacdo das praticas empreendedoras em
diferentes operacbes empresariais. Nesta situacéo, os estudantes sédo colocados a
desempenhar diversos papeis diante de desafios organizacionais.

No entanto, Blank e Dorf (2014) descrevem um outro desafio a ser
transpassado e que € uma pratica comum nas startups vencedoras: trata-se de
ampliar as possibilidades de rearticular, revisar e reformular produtos e servicos,
harmonizando-os com as preferéncias do publico-alvo. Burke (2015), neste sentido,
entende que a interagdo com 0s usuarios € um caminho pertinente para engaja-los no
processo, tornando-os cocriadores das solugdes desenvolvidas para eles mesmos.
Mas para isso, Vianna et al. (2012) entendem que este tipo de abordagem deve voltar-
se, primeiramente, as necessidades humanas nao atendidas.

Esta explanacao vai ao encontro do que defende Lopes (2010) sobre a nova
forma de praticar o empreendedorismo. Isso porque ele constata que as bases
tecnolégicas da educacdo empreendedora propdem, justamente, a inovacao de

produtos e processos a partir de novas maneiras de fazer as coisas — razéo que o faz
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crer que este € o motivo de muitas IES'® passarem a enxergar a educacgdo
empreendedora como um meio de preparar os estudantes para desafios futuros.
Aqui, Fraser (2012) coloca o design aplicado aos negécios como uma
estratégia condizente a tal contextualizacdo. Para o autor, esta € uma disciplina de
inovacdo que pode ser aprendida e, ainda, tem a capacidade de mobilizar equipes,
trazer a tona o lado criativo das pessoas, conduzindo, entdo, os times a chegar mais

rapido as grandes ideias, envolvendo mais mentes em uma ambi¢gdo comum.

2.3 DESIGN THINKING: DESENVOLVENDO SOLUCOES SOB UMA
PERSPECTIVA CENTRADA NAS PESSOAS

No que diz respeito a educacdo, Pinheiro (2015) afirma que o ensino de
administracdo e negocios definitivamente merecem seu lugar na histéria do mundo
moderno, visto que diversas das suas boas préaticas continuam tendo aderéncia.
Porém, no ultimo século, as escolas de negdcios prepararam seus lideres de forma a
manter vivos alguns padrdes advindos da era da Revolugao Industrial na cultura das
organizacdes. E devido as novas camadas de complexidades do mundo dos negécios,
os modelos industrial e educacional pautados no “produzir e vender” enfrentam 6bvios
conflitos com uma nova economia.

Segundo Brown (2010), trata-se de um contraste entre os defensores dos
principios da administracéo cientifica, do século passado, e aqueles que entendem a
inovagdo como um sistema de espagos que se sobrepdem — espacos esses que, ao
invés de obedecerem uma sequéncia de passos ordenados, conduzem o pensamento
criativo a assimilar que nao existe apenas uma “melhor forma" de se fazer as coisas.
Este pensamento abdutivo e que desafia padrbes é referendado por Vianna et al.
(2012) como uma habilidade para se desvencilhar do pensamento légico,
impulsionando, assim, o surgimento do Design Thinking.

Segundo Trutmann (2012), o Design Thinking é uma metodologia organizada

gue faz uso de ferramentas antropolégicas que ajudam a entender melhor um publico

10 Quintella (2017) evidencia que esta visdo, muito comum em universidades norte-americanas,
também tem sido colocado em pratica em instituicdes de ensino de renome no Brasil, como FGV,
Pontificia Universidade Catdlica (PUC) e Universidade de Sao Paulo (USP). Entre as referéncias
internacionais no tema, o autor aponta o Massachusetts Institute of Technology (MIT) em razéo do
programa MIT Launch. Tamanha é a importancia que esta instituicdo direciona a educacao
empreendedora que sua iniciativa busca despertar o0 senso empreendedor nos alunos ja no ensino
médio, a partir dos ensinamentos sobre a fundamentagédo do empreendedorismo.
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estudado. Através de uma sistematica que ensina como construir empatia com 0s
usuarios, busca-se, aqui, capturar percepcdes e reacdes espontdneas nas pessoas
de forma a viabilizar ao pesquisador enxergar o mundo através dos olhos delas. Trata-
se de perseguir o atendimento (ou superacao) das necessidades dos usuarios ao
entregar a eles uma solucdo que corresponda (ou ultrapasse) suas expectativas,
invertendo a premissa tradicional de “produzir e vender”.

E ainda que Brown (2010) n&o considere o Design Thinking um processo linear,
este pode ser entendido através de trés espacos (fases) em que um projeto pode
percorrer mais de uma vez, conforme mostra a Figura 1: a inspiracdo, a ideacao e a
implementacdo. Neste referencial, o espaco da inspiracdo é o momento inicial em que
os problemas ou oportunidades séo identificados ao olhar para 0 mundo ou para as
pessoas que apresentam necessidades ndo atendidas. O espaco da ideacédo é o
momento em que as ideias para o desenvolvimento dos protétipos sdo geradas. Por
altimo, o espaco da implementagcdo € o momento em o projeto terd sua conducao final,
indicando se ele esta ponto para ser disponibilizado ao publico-alvo ou retornar as
etapas anteriores.

3. Implementagao q 1. Inspiragao

+ Construira * |dentificagédo dos
experiéncia problemas.
+ Comunicara » Olhar para o mundo.
estratégia « Observar o que as
= Caminho que vai do pessoas pensam, 0
estudio ao mercado. que precisam e o que
querem.

2. ldeacgao

Processo de gerar,
desenvolver e testar
as ideias que se
tornarao solugdes
(protétipo).

Figura 1. Os espagos do Design Thinking.
Fonte: adaptado de Brown (2008, tradug&o nossa).

Conforme explica Vianna et al. (2012), o Design Thinking passou a ser
amplamente difundido no Brasil em meados de 2008 pela MJV, uma consultoria
especializada em desenvolvimento de mercado, tecnologia e inovacao que, em sua

proposta, traz a ideia de juntar a arte, a ciéncia e a tecnologia como meios para
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entender o ambiente e encontrar novas solucfes para problemas latentes em diversas
esferas sociais. Através de um conjunto pouco tradicional de técnicas e ferramentas
que reune desde representacfes visuais até métodos de gerenciamento, a MJV
defende que o Design Thinking, ao longo de suas trés fases, oportuniza o surgimento
de novas percepcdes sobre como gerar solugdes para problemas corriqueiros, mas
gue néo seriam indicadas se abordagens convencionais fossem utilizadas (Figura 2).

4 4

I ]
andlise e sintese |

IDEACAO

PROTOTIPACAO

Figura 2. Esquema representativo do Design Thinking.
Fonte: Vianna et al. (2012, p.18).

Stickdorn e Schneider (2014) afirmam que todos estes processos tém em
comum a sua abordagem centralizada no usuério, conduzindo o pesquisador ao
desenvolvimento de solugcBes pertinentes as necessidades daqueles que delas
necessitam. Isso vem colocando o Design Thinking entre as metodologias mais
indicadas para promover a revisao de conceitos tradicionais e a forma de se relacionar
com eles, justificando o motivo pelo qual ele se estende por diversas outras esferas.

Na educacéo, conforme explana Silveira (2016, grifo nosso), esta abordagem
desvia o foco do ensino conteudista e da lugar ao desenvolvimento de trés
competéncias essenciais para o0 aluno. A primeira, a cognitiva, esta relacionada ao
pensamento critico, criatividade, processos de aprendizagem, memorizacdo e
estratégias. A segunda, a intrapessoal, estd voltada ao desenvolvimento das
inteligéncias emocionais e comportamentais. A terceira, a interpessoais, surge como
a fonte da colaboracao, habilidade de gerar ideias e de exercer a empatia.

Embora atribuam nomenclaturas diferentes para suas propostas, Brown (2008,
2010) e Vianna et al. (2012) apresentam conceitua¢cdes muito proximas para as fases

do Design Thinking. Mesmo assim, nas subsecdes a seguir, as fases do Design
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Thinking sdo melhor explanadas, especificando como as visdes destes autores se

relacionam em termos conceituais e praticos.

2.3.1 Imersao

Vianna et al. (2012) consideram a fase de Imersédo como sendo 0 momento em
gue uma equipe de projeto busca aproximacdo com o contexto de um problema
latente, identificando necessidades e oportunidades que norteardo a geracao de
solucdes. Tal conceituacéo néao é diferente do que Brown (2010) apresenta para o que
€ chamado de espaco de Inspiracdo, pois, para ele este € o ponto em que o
pesquisador procura identificar um problema ou uma oportunidade que, em um futuro
breve, motivara o desenvolvimento de uma solucéao.

Vianna et al. (2012, grifo nosso), no entanto, mostram uma visdo mais didatica
guanto ao desenvolvimento da fase de Imerséo ao considerar que, para aproximar o
pesquisador do que esta sendo investigado, ela pode ser dividida em duas etapas. A
Imersdo Preliminar — a primeira etapa — tem como objetivo proporcionar ao
pesquisador e a sua equipe o entendimento inicial do problema, definindo, assim, o
escopo inicial do projeto, suas limitacdes, 0s usuarios e as pessoas impactadas por
ele. Para Educadigital (2014), este € o momento para entender os desafios que se
desejam solucionar, compartilhar o conhecimento e as experiéncias ja adquiridas no
assunto e, até mesmao, revisar os desafios ao criar um entendimento comum na equipe
dos motivos pelos quais se esta trabalhando.

Aqui, a pesquisa exploratoria é apontada por Vianna et al. (2012) como uma
das formas de iniciar a Imerséao Preliminar. Isso porque, de acordo com 0s autores,
trata-se de uma pesquisa de campo, qualitativa e preliminar que auxilia a equipe no
entendimento do contexto a ser trabalhado e fornece insumos para definir guem sao
as pessoas atingidas por determinado produto/servi¢o durante seu ciclo de vida. Uma
vez que o contato do pesquisador com a realidade dos usuarios é fundamental para a
geracdo dos primeiros insights, é sugerido um levantamento de questdes que
tangibilizam as experiéncias das pessoas ligadas a problematica.

Segundo Radfahrer (2012), os mapas mentais sdo ideais para esta aplicacao
dentro do Design Thinking, visto que, através de sua diagramacao que mostram
conexdes ndo lineares, torna possivel aos pesquisadores administrar dados

contextuais, definir novos conceitos, gerar ideias e definir prototipos. A sua
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composicao envolvendo a conexdo de palavras, ideias e imagens a um tema central
facilitam a visualizagdo do mapeamento das experiéncias das pessoas ligadas a um
determinado desafio — o que corrobora com o que é argumentado por Vianna et al.
(2012). Ao complementar, Vargas (2014) afirma que os mapas mentais apresentam
uma grande versatilidade visual podendo, inclusive, ser aplicado a identificacdo de

requisitos de um determinado projeto (Figura 3).
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Figura 3. Exemplo de Mapa Mental da identificacdo de requisitos de um projeto.
Fonte: Vargas (2012, p.115).

Uma outra forma que Vianna et al. (2012) consideram pertinente para iniciar o
processo de Imersédo Preliminar, possivelmente gerando novos questionamentos e
direcionamentos, é através do que eles chamam de reenquadramento do projeto. Na
concepcao dos referidos autores, este € um processo que estimula os evolvidos em
uma pesquisa a observarem um problema sob diferentes perspectivas, evitando que
sejam feitas suposi¢cdes superficiais sob o tema estudado. Isso significa que o
entendimento inicial sobre uma determinada problematica investigada deve ser
realizado através da percepc¢do dos usuarios e demais atores envolvidos no contexto
para, entre outras coisas, definir as fronteiras do projeto.

Brown (2010), porém, ratifica que o Design Thinking, por entender ser uma
metodologia flexivel, parte da premissa que o0s insights ndo seguem uma
programacao, cronograma ou uma sequéncia de estagios engessados. Isso sustenta
a afirmacao de Vianna et al. (2012) de que o reenquadramento pode, também, ser
fundamentado por informacdes advindas de experimentos exploratorios, justificando

gue um projeto possa ser reenquadrado apos a pesquisa exploratoria.
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Quanto ao método em si, Tidd e Bessant (2015) compreendem que através do
reenquadramento é possivel explorar alternativas, introduzir elementos novos em um
projeto ou, até mesmo, identificar novos padrfes ao desafiar sistematicas existentes
e conhecidas. Este conjunto de componentes tende a propiciar uma mudanca de
pensamento ou redirecionamento estratégico em um determinado estudo.
Educadigital (2014) explica que isso ocorre devido ao direcionamento dado nesta
etapa, visto que os integrantes da equipe, a partir de uma visdo mais ampla, podem
trabalhar com um pouco mais de efetividade a necessidade das pessoas impactadas
pelo projeto, os elementos norteadores que ajudariam a aumentar o engajamento
delas no tema e uma revisdo das restricbes e bateiras que podem vir, inclusive, a
mudar a rota do desafio inicialmente proposto.

Paratal, Vianna et al. (2012) sugerem a aplicacdo de um mapa onde o publico-
alvo, suas experiéncias e seus respectivos nortes!! séo relacionados, visando, assim,
a proporcionar ao pesquisador maior compreensao sobre o contexto estudado e,
ainda, sugerir novas ideias para potenciais solu¢des a serem prototipadas no futuro.
Educadigital (2014) evidencia que a criacao de lembretes visuais pode ajudar toda a
equipe a ver e relembrar o foco do processo que se esta trabalhando (Figura 4).

A segunda etapa da Imersao, a Imersdo em Profundidade, segundo Vianna
et al. (2012, grifo nosso) é o momento em que técnicas para coleta de dados
qualitativos sao realizadas a partir de um grupo de pessoas que se deseja estudar,
objetivando criar empatia com tal publico através do entendimento do que elas falam,
pensam, como agem e como se sentem. A ideia da pesquisa qualitativa, neste caso,
esta em levantar oportunidades a partir de um processo altamente interativo, onde o
pesquisador vai ao encontro do usuario para conversar ou observar o comportamento
dos mesmos em seu contexto de contato e/ou uso dos produtos/servicos que
habitualmente necessitam. Para o0s autores, existem diversas técnicas para a
realizacdo destas pesquisas, entre elas: a entrevista qualitativa, o registro fotografico

e a observacéo.

11 0O norte de um mapa de reenquadramento pode ser entendido como o objetivo ou a motivacdes de
um ator do Design Thinking que, neste caso, pode ser o usuario de determinado produto/ servico ou
alguma outra pessoa impactada positiva ou negativamente pelo que estd sendo desenvolvido. De
acordo com Vianna et al. (2012), um projeto embasado a partir do Design Thinking precisa conduzir os
pesquisadores a pensar em solugdes para 0 universo destas pessoas levando em consideracéo a
experiéncia (contexto) das mesmas, bem como seus respectivos elementos norteadores.
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Figura 4. Exemplo de Mapa de Reenquadramento.
Fonte: Vianna et al. (2012, p.27).

Educadigital (2014) esclarece gue o sucesso deste tipo de interacdo depende
diretamente de planejamento e logistica. Isso quer dizer que € preciso saber onde
encontrar 0s usuarios, o que sera feito com cada um deles durante a interacdo, que
tipo de abordagem sera promovida para enriquecer a conversagao e guanto tempo
sera preciso passar com eles para promover o processo de empatia. Embora seja
pertinente a preparacdo de um roteiro, recomenda-se que 0s pesquisadores
mantenham seu foco nas pessoas; que eles se mantenham conectados com 0s
usuarios buscando, justamente, fazer com que seja criado um vinculo de confianca
que deixe o0s entrevistados confortaveis para entregar informacdes que sejam
relevantes para a pesquisa. E preciso, portanto, que os pesquisadores estejam
preparados para este desafio e oucam 0s usuarios com atencao e paciéncia, sem
interrompé-los, respeitando suas pausas, dando tempo suficiente para o0s
entrevistados pensarem. E uma vez que as pessoas gostam de contar suas histérias,

uma das formas de estabelecer a confianca e criar este ambiente favoravel a
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pesquisa, 0 pesquisador precisa se mostrar interessado, atento e, de preferéncia,
olhar olho no olho.

As etapas de Imerséo Preliminar e Imersao em Profundidade possuem cunhos
bastante diferentes. Segundo Vianna et al. (2012), a Imersao Preliminar é a etapa
inicial do Design Thinking onde técnicas voltadas a pesquisa de campo, em carater
exploratorio, podem ser aplicadas para proporcionar ao pesquisador um entendimento
prévio sobre os direcionamentos de um determinado projeto. Nesta etapa busca-se,
portanto, apenas elementos que contribuam com o escopo inicial de um estudo,
diferentemente do que ocorre na etapa de Imersdo em Profundidade, onde os
parametros adotados para a leitura da pesquisa sdo mais profundos. O objetivo é
proporcionar um entendimento mais claro sobre as necessidades do publico estudado
através de técnicas que potencializem a identificacdo dos desafios a serem superados
e, também, o surgimento de oportunidades emergentes.

E ainda que ndo seja uma etapa especifica da fase de Imersédo, a Andlise e
Sintese, como afirma Brown (2010, grifo nosso), desempenha um relevante papel no
que tange criar opcdes e fazer escolhas, uma vez que € neste ponto que 0S
pesquisadores sdo conduzidos a organizar, interpretar e montar varios conjuntos de
informacgdes que sirvam de “matéria-prima” para sinteses mais elevadas, intensas e
coerentes e dentro do processo criativo e colaborativo. Isso justifica o que é defendido
por Viana et al. (2012), j& que os autores apontam a Analise e Sintese como um
pedaco de todo um emaranhado onde cada etapa permeia a outra. Ou seja, diferente
das demais etapas dentro do Design Thinking, esta ocorre no final da fase de Imerséo
e, ainda, serve de apoio a fase seguinte, a de Ideacao.

Educadigital (2014) evidencia que mergulhar no contexto dos usuarios é uma
forma de coletar inspiragbes, aprender com potenciais clientes, achar novas
perspectivas e agucar a habilidade de observacao do mundo ao redor. Todavia, ainda
gue hajam varias formas de aprender com 0s usuarios, solicitar aos participantes de
um determinado projeto que gravem suas experiéncias e compartilhem com os demais
permite que o processo de aprendizagem dure um tempo ainda maior. Ao realizar este
exercicio com a equipe, € possivel perceber intera¢des, reconhecer dindmicas e
problemas da comunidade e entender as diferencas de opinido. Através das
interpretacdes das observacdes, das visitas de campo ou de uma simples conversa
com 0s usuarios que histoérias se transformam em insights valiosos, atribuindo, assim,

bY 7

significado a pesquisa — levando em conta, € claro, que todo este processo €
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alcancado pela selecao e condensacao de pensamentos ou, até mesmo, pelo uso de
documentos e outros materiais.

Osterwalder e Pigneur (2011) ratificam que as pesquisas qualitativas que
compdem fase de Imersdo podem durar diversas semanas, visto o0 grau de
importancia da sintetizacdo das informacdes dela obtidas para gerar aprendizagem
através dos habitos do publico-alvo e proporcionar a identificacdo de elementos-chave
na fase de Ideacg&o. Entre vérias técnicas e ferramentas de investigagdo qualitativa,
0s autores citam como exemplo o uso dos Mapas de Empatia, ja que esta ferramenta
sintetiza as emocdes, 0s receios e as opinides que podem influenciar o

direcionamento da fase de Prototipagdo (Figura 5).

~— Oqueele g

Oqueele O queele

o que amigos dizem, o que o chefe fala, o que mbilente, amigos, 0 que 0 mercado oferece

nfluenciadores dizem \ [

outro

medos, frustragdes, obstéculos descjo

Figura 5. Exemplo de Mapa de Empatia.
Fonte: adaptado de Osterwalder e Pigneur (2011).

Além desta ferramenta, a aplicagdo do Mapa Conceitual pode facilitar a
organizacdo das informacdes coletadas durante a Imersdo em Profundidade. Este
diagrama esquematico, conforme Delgado (2010), é utilizado para representar um
conjunto de conceitos imersos, de forma a relacionar, graficamente, como o
conhecimento sobre determinado assunto esta organizado na estrutura cognitiva de
seu autor. Para Vianna et al. (2012), o propésito € ilustrar, de forma simplificada, os

elos entre os dados coletados durante uma pesquisa de campo (Figura 6).
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PARA: OBTER [ CONSULTAR [ FORNECER m

Figura 6. Exemplo de Mapa Conceitual.
Fonte: Vianna et al. (2012, pp.76-77).

As observacdes e relatos dos usuérios, tal como as informacdes estruturadas
no mapa conceitual, sdo essenciais para a formac¢do do que Vianna et al. (2012)
chamam de critérios norteadores. De acordo com 0s autores, 0s critérios norteadores
servem como diretrizes para um determinado projeto e emergem da sistematizacdo e
andlise dos dados coletados em ambas as etapas da fase de Imersédo. Seguindo a
esta premissa, estes critérios podem ser utilizados na fase de Ideacdo como requisitos
identificados ou diretrizes para a elaboracao do protétipo.

2.3.2 Ideacéo

A ldeagdo, para Vianna et al. (2012), é a fase onde ideias inovadoras sao
geradas a partir da aplicagéo de ferramentas que objetivem o surgimento de solucdes
criativas e que sejam condizentes com elementos identificados na fase de Imerséao.
Para os autores, devido a tais principios, as solu¢cdes apresentadas para a
prototipacdo sao inspiradas nao a partir da prépria experiéncia do pesquisador, mas
sim das experiéncias do publico estudado. Brown (2010), ao dissertar sobre o mesmo
tema, aponta a Ildeagdo como um espago para gerar, desenvolver e testar as ideias
para que, em um futuro proximo, possam se tornar funcionais (visédo da engenharia).
Embora nédo se trabalhe a validacdo nesta fase, as ideias podem, sim, ser testadas

para verificar a viabilidade de sua conversdo em algo funcional.
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Na concepcao de Educadigital (2014), nesta etapa, a paixdo e a energia dos
pesquisadores sdo responsaveis pelo desenvolvimento de ideias bem-sucedidas. No
entanto, é preciso selecionar as mais promissoras e mais realistas para que a fase de
Prototipacéo ocorra de forma tdo bem-sucedida quanto a de Ideac&o. Neste sentido,
€ preciso € pensar 0 que gera mais valor para o publico que se deseja atingir e qual a
verdadeira necessidade que se deseja atender. Portanto, por mais empolgantes e
apaixonantes que sejam os insights, € preciso olhar para o que é mais importante,
sendo muitas vezes necessario abrir mao de ideias dificeis demais de criar.

Considerando a conceituacao apresentada, o Diagrama de Ishikawa € uma das
ferramentas que podem ser aplicadas nesta etapa como forma de refinar as
informagdes coletadas na fase de Imersédo. Ainda que ndo seja oriundo do Design
Thinking, Paranhos Filho (2007) explica que o Diagrama de Ishikawa — também
conhecido como Espinha de Peixe de Ishikawa — é um método simples e pratico que
objetiva separar problemas mapeados (efeito) do que os originam (causas),
justificando o motivo desta ferramenta também ser chamada de Diagrama de Causa
e Efeito (Figura 7).

]
Maiquinas Medidas Ambiente X
i
1
1
]
]
b Produto cu
b servigo
:
]
1
Mao-de-obra Matéria-prima Método X
Causas X Efeito

Figura 7. Diagrama de Ishikawa.
Fonte: Passarini (2014, p.69).

Outra ferramenta pertinente a esta etapa, e que promove 0 agrupamento de
critérios norteadores — tanto os que sédo identificados na fase de Imersédo quanto os
gue sao obtidos a partir da aplicacdo do Diagrama de Ishikawa, na fase de Ideacédo —
€ a Matriz de Posicionamento. De acordo com Gomes (2015), trata-se de uma matriz

gue permite mapear os atributos de produtos e servigos que geraram maior apelo dos
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potenciais usuarios, o que determina, portanto, que esta ferramenta seja fiel a
percepc¢ao das pessoas.

Quanto ao seu emprego no Design Thinking, Vianna et al. (2012) apontam que
0 proposito deste recurso é apoiar o processo de decisdo através de uma analise
estratégica das solucfes pensadas para 0s usuarios. As ideias mais promissoras para
a prototipagem séo selecionadas a partir da conciliagdo entre elas e os critérios
norteadores, bem como as necessidades das pessoas impactadas pelo projeto,
conforme mostra a Figura 8. Este cruzamento visa, justamente, a promover um
entendimento dos pesquisadores como cada uma das ideias cumpre com oS

requisitos necessarios para a construcéo do protétipo na fase seguinte.

CRITERIO
HORTEADORES

1

:
&

Figura 8. Exemplo de Matriz de Posicionamento.
Fonte: Viana et al. (2012, p.112).

Além da Matriz de Posicionamento, a Matriz BASICO pode ser adotada como
meio de estabelecer a priorizacdo das ideias a serem desenvolvidas, antes da fase de
Prototipacéo ser iniciada. Mesmo ndo sendo originaria do Design Thinking, Lucinda
(2010) explica que a Matriz BASICO ¢ ideal para que solucdes desenvolvidas em um
projeto ou plano de acdo sejam apresentadas e, posteriormente, priorizadas de acordo
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com a seguinte classificacdo: beneficios para a organizacdo (B), abrangéncia (A),
satisfacdo dos clientes internos (S), investimentos requeridos (l), cliente externo
satisfeito (C) e a operacionalidade simples (0), conforme mostra o Quadro 1.

Quadro 1. Matriz BASICO.

|_____Alternativas_____ [ B ] Als | 1 | c] o]l Total |Prioridade]

Fonte: adaptado de Lucinda (2010).

Para cada um dos critérios € dada uma pontuacdo que varia de 1 (um) até 5
(cinco). Ao final, faz-se o somatério de todas as pontuacdes atribuidas a cada um dos
critérios e a alternativa que obtiver maior pontuacdo, conforme o Quadro 2, sera
aquela cuja a implementacdo ter4 maior possibilidade de éxito. As demais ideias
seguem a mesma regra, tendo suas prioridades estabelecidas através de um

somatorio total em escala decrescente.

Quadro 2. Matriz BASICO - critérios.

PONTUAGAO| B | A | s | 1 | ¢ | o0

Impacto muito

Beneficios de vital
importancia.

Grandes
beneficios que
impactaréo no
desempenho.

Bons impactos
diretos nos
processos
finalisticos ou de
apoio.

Pouco impacto
nos processos
finalisticos.

Nenhum reflexo
perceptivel.

Total abrangéncia
(de 70% a 100%).

Grande
abrangéncia (de
40% a 70%).

Abrangéncia
razoavel (de 20%
a 40%).

Abrangéncia
pequena (de 5% a
20%).

Abrangéncia muito
pequena (até 5%).

Muito grande,
servindo de
referencial de
qualidade.

Grande, gerando
reconhecimento
interno.

Média, &
perceptivel pelos
integrantes da
organizagao.

Razoavel,
dificilmente
perceptivel.

Pequena.

Minima utilizagao
de recursos

Pouca utilizagdo
de recursos

Recursos além
dos destinados a
area.

Utilizagéo de
recursos exigem
remanejamentos.

Gastos muito
significativos,
além do
disponivel.

positivo na
imagem da
instituigdo ou do
produto.

Grandes reflexos
que impactarao
na satisfagdo dos
clientes.

Bons impactos
diretos nos
processos
finalisticos ou de
apoio.

Pouco impacto
Nos processos
finalisticos.

Nenhum reflexo
perceptivel.

Grande facilidade de
implementagéo
(dominio da
tecnologia requerida).

Facilidade de
implementagao.

Média facilidade,
dependendo de
disponibilidade de
tecnologias advindas
do mercado.

Pouca facilidade,
dependendo de
mudangas
acentuadas para sua
implementagao.

Grandes dificuldades,
dependendo de
decisdes que
extrapolam os limites
da instituigdo.

Fonte: adaptado de Lucinda (2010).

Brown (2010) enfatiza que a fase de Ideac&o consiste em gerar, desenvolver e
testar ideias para que estas venham a se tornar solucdes, a partir da aplicacao de
técnicas captem informacdes pertinentes ao desenvolvimento de prototipos.

Educadigital (2014) complementa ao apontar que, na medida em que a ideia comecar
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a evoluir, pode ser muito util documentar o progresso do projeto, como se construisse
um repositério de pensamentos. Mudar e ajustar conceitos desenvolvidos, a vista
disso, pode ser significativo para ajudar os pesquisadores a examinarem o cerne das
solucbes pensadas no projeto. Nesta perspectiva, recomenda-se que os valores
centrais da ideia sejam descritos, tal como possibilidades adicionais que possam
satisfazer os usuarios e 0s possiveis obstaculos para do projeto. Porém, o
pesquisador jamais deve se sentir intimidado pelas barreiras que surgirem ao longo
dos trabalhos — muito pelo contrario. As dificuldades em uma pesquisa séo
fundamentais para o Design Thinking, fazendo sentido o uso de ferramentas para

mapeé-los ou lista-los.

2.3.3 Prototipacéao

A ultima fase do Design Thinking, a Prototipacao, é vista por Vianna et al. (2012)
como 0 momento em que é possivel tangibilizar as ideias, fazendo com que estas
passem do abstrato para o fisico, permitindo que novos aprendizados sejam
adquiridos. Um pesquisador, ao dar forma a um projeto, pode viabilizar a interacdo do
modelo criado com o usuario, possibilitando sua validacéo e o retorno quanto ao seu
aperfeicoamento. J4 Brown (2010) chama esta fase de Implementacéo, conceituando-
a como um espaco onde os estagios anteriores do Design Thinking sdo levados a
completa converséo da solucdo que levara o produto para o mercado.

Para Educadigital (2014), mesmo com protoétipos iniciais rusticos é possivel
obter respostas diretas dos usuarios e aprender como melhorar uma ideia, podendo o
pesquisador escolher a forma que mais se adequa ao seu projeto. Sob a oética de
Vianna et al. (2012), independentemente de o protétipo ser desenvolvido a partir de
uma representacao conceitual da solucdo (baixa fidelidade) ou a construcdo de algo
mais proximo da solucéo final (alta fidelidade), o seu objetivo é gerar aprendizagem,
seja pelo conhecimento adquirido e compartilhado pela equipe durante a sua
construcdo ou pelo nivel de contextualidade que a interagcéo dos usuarios com o objeto
desenvolvido pode proporcionar aos pesquisadores — 0 que, consequentemente,
produz novos insumos para a evolugédo e aperfeicoamento do protoétipo (Figura 9).

O uso de prototipos funcionais, conforme Blank e Dorf (2014), tornam mais
produtivas as discussdes quanto aos resultados da etapa de validag&do, assim como

favorece a observacgdo de reacdes mais consistentes dos usuarios ao utiliza-los. Este
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€ 0 principio do prot6tipo conhecido como Minimum Viable Product (MVP ou Produto
Minimo Viavel, em traducéo livre). Segundo Meira (2013), um prototipo na versao MVP
€ apropriado para testes de viabilidade por tratar-se de um produto desenvolvido
apenas com as funcionalidades essenciais, objetivando a validacdo de um projeto

junto aos usuarios reais.

Aprendemos fazendo Aprendemos com o usuirnio

TESTES

+ (contextualidads)

—

Figura 9. Objetivos da fase de Prototipacéo.
Fonte: Viana et al. (2012, p.122).

De acordo com Educadigital (2014), porém, prototipar nao significa acertar da
primeira vez. O pesquisador tem que estar ciente de que os melhores protétipos
mudam com o passar do tempo e, por isso, o feedback dos usuarios torna-se tao
relevante para o grau de assertividade de um projeto. Compartilhar o protétipo com o
publico-alvo ajuda na percepcao do que realmente é importante para as pessoas e
quais aspectos precisam ser melhorados. Neste sentido, as pessoas para quem 0
projeto esta sendo desenvolvido tém que ser selecionadas adequadamente, estando
elas inseridas no contexto do que estd se objetivando entender. Além disso, 0
feedback precisa ser um processo de reagfes espontaneas. Logo, € fundamental que
0s usuarios tenham, também, espaco para responder abertamente (qualitativamente)

quanto as melhorias desejadas para versdes futuras do protétipo.

2.4 O PROCESSO DE APRENDIZAGEM ATRAVES DA IMERSAO

Na concepcdao de Fraser (2012), um caminho para abrir espaco a descoberta

de novas formas de criar valor e, ainda, de alcancar solucdes criativas e produtivas
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para determinados problemas esta em reforcar a mentalidade inovadora através da
experimentacdo de uma nova forma de pensar.

Ao olhar especificamente para a educacéo superior, Lopes (2010) evidencia
gque um novo desafio pedagogico vem se consolidando no que se refere ao
desenvolvimento dos alunos da era moderna, visto que o contexto que 0s espera no
mercado de trabalho vem trazendo outras exigéncias no que se refere a preparacao
para solucionar desafios do mundo real. Isso vem colocando as IES no compromisso
de criar um ambiente aberto e propenso a aprendizagem nao-linear que possa
aproximar potenciais aprendizes empreendedores da identificacdo de oportunidades
através da integracdo com problemas auténticos e que estdo, muitas vezes, do lado
de fora da sala de aula.

Dentro deste contexto, Educadigital (2014) coloca que o Design Thinking possui
este viés ao desenvolver um processo intencional que guia as pessoas a chegarem
ao novo, a solucdes criativas e, por conseguinte, a criar impactos positivos, através
de uma abordagem profundamente humana — como pode ser visto na Figura 10 —

também embasada em um forte principio da educacao: a aprendizagem colaborativa.

Aprimorar a
Processo divertido colaboragdo

\ 0 que o / Solucdes que me

Liberdade — Design Thinking atendem como
me oferece? individuo, sala de aula,

/ \ escola ou comunidade

Maneiras efetivas
de engajar
estudantes

Mais confianca
na criatividade

Figura 10. Contribuic6es do Design Thinking para a educacéo.
Fonte: Educadigital (2014, p.10).

Claro que, segundo a bibliografia em questdo, a colaboracdo é inerente ao
Design Thinking, visto que a aprendizagem colaborativa oferece diferentes
perspectivas de observar as coisas, capacitando os aprendentes para solucionar
desafios complexos. Porém, ndo se pode deixar de comentar que o Design Thinking,
independentemente de ser aplicado no meio académico ou em qualquer outro
ambiente de trabalho, inicia a partir de um profundo entendimento das necessidades

e motivacbes das pessoas — que neste caso, podem ser o0s estudantes, 0s
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professores, 0s pais, 0s gestores escolares e demais atores que compde o cotidiano
do aprendente. A este processo, atribui-se 0 nome de empatia.

Vianna et al. (2012) sugerem, justamente, que a inovagdo pode se dar através
do processo empatico, o que auxilia na aprendizagem do investigador com o publico
investigado, potencializando o surgimento de solu¢bes adequadas que melhorem a
vida das pessoas. Esta aproximacao do pesquisador com o contexto que se deseja
estudar, que é chamada pelos autores de Imersao, € vista por Dornelas (2008) como
sendo a esséncia da atividade empreendedora atual, visto que ela esta fortemente
dependente da relacao direta entre produtos e pessoas, permitindo transformar ideias
em inovacdes. Esta dependéncia é explicada por Gaither e Frazier (2002) quando eles
ratificam que o publico-alvo estudado, a linha de producéo e, até mesmo, as pesquisas
que balizam a atividade da engenharia proporcionam aprendizados singulares,
criando condi¢cdes mais assertivas para a concep¢ao de novas ideias de produtos e
Servicos.

Segundo Educadigital (2014), isso ocorre em razao de que a Imersao, por ser
um espacgo experiencial, auxilia no engajamento das pessoas na constru¢do de sua
prépria aprendizagem. Por uma série de pequenas Imersdes, inclusive, as
necessidades e os interesses de diversos usuarios impactados por determinado
projeto podem ser clarificados, conduzindo os aprendentes a mergulharem na
imaginacdo em busca de novas solugbes para sistemas inteiros, sejam eles
educacionais, comunitarios ou empresariais.

A Imersao, como processo, também é citada por Smolka e Gées (1993), ja que
as autoras reforcam que a formulacdo inicial da proposta de Vygotsky sobre
internalizacdo e aprofundamento do conhecimento ocorre a partir da formacgéao
individual do sujeito através de um movimento que se da pelas experiéncias
propiciadas pela cultura. Ou seja, envolve processos que se constituem, mutuamente,
de imersé&o na cultura e emergéncia da individualidade. Pode-se dizer que o sujeito se
faz diferenciado do outro, € singular, mas tem seu conhecimento constituido

socialmente através das diversas dindmicas de interacdes.

2.4.1 O Interacionismo de Vygotsky e a Construcdo do Conhecimento

No enfoque cultural, o socioconstrutivismo postula que os individuos constroem

0 conhecimento através do contexto social, evidenciando que o conhecimento nédo é
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uma propriedade de mentes individuais, mas sim um artefato das comunidades sociais
consolidado pelas préaticas culturais. Neste caso, o individuo n&o recebe o
conhecimento pronto, mas sim ele o elabora por si mesmo, concretizando-se através
da interacdo com grupos sociais (MORAES, 2000).

A teoria socioconstrutivista de Vygotsky é especialmente relevante neste
sentido, ja que o modelo proposto por ele coloca o individuo inserido em um contexto
socio-histérico onde ele mesmo constroi ativamente seu entendimento do mundo
(SANTROCK, 2009). Para o referido tedrico interacionista, a interacado com outro, até
entdo um ser bioldgico, proporciona a transformagdo em um ser histérico, a partir de
um processo onde a cultura é essencial para o desenvolvimento de habilidades e a
constituicdo do conhecimento (RE, 2005).

Na teoria de Vygotsky, ser humano, ainda quando crianca, depende de
elementos fornecidos pela cultura para o desenvolvimento de determinadas
habilidades, estabelecendo que as fun¢cées mentais tém conexdes externas ou sociais
(SANTROCK, 2009). Seguindo esta linha de pensamento, a partir dos elementos
culturais, advindos dos seus pares, que a inteligéncia se desenvolve, enfatizando a
importancia do sujeito como ser ativo e do papel da interacéo social (RE, 2005).

No contexto educacional, Vygotsky (1997, p. 91, traducéo nossa)?!? afirma que:

E, antes de tudo, necessario educar o instinto social a uma vasta escala
mundial. Psicologicamente, tal objetivo s6 pode ser alcangcado através de
uma enorme expansdo do ambiente social. Temos que quebrar as paredes
da sala de aula em nome da escola, quebrar os muros da escola em nome
da associacdo de todas as escolas da cidade, e assim por diante [...]. E
nesses movimentos, e apenas nesses movimentos, que a crianga pode
aprender a responder aos estimulos mais distantes, como estabelecer
relagBes entre suas proprias reagdes e eventos a mil milhas de distancia, e
como coordenar e relacionar seu proprio comportamento com o
comportamento de enormes massas de pessoas [...].

A origem do complexo psiquismo humano esta nas condi¢gfes sociais de vida
historicamente formadas e que se relacionam com o trabalho social, com o0 emprego
de instrumentos e com o surgimento da linguagem. Vygotsky procura compreender a
evolucdo do aspecto sociogenético (cultura) e o aspecto ontogenético, ou seja, 0

processo de desenvolvimento individual. (REGO, 2012).

12 1t is, first of all, necessary to educate the social instinct at a vast, worldwide scale. Psychologically,
such a goal may be achieve only only through an enormous expansion of the social enviroment. We
have to break down the walls of the classroom on behalf of the school, break down walls of the school
on behalf of the association of all the schools in the city, and so on [...]. It in these movements, and only
in these movements, that the child may learn how to respond to the most distant stimuli, how to establish
relationships between his own reactions and events thousand miles away, and how to coordinate and
relate his own behavior with the behavior of enormous masses of people [...].
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Nas palavras de Vygotsky (1978, p. 25, tradugdo nossa)?*3:

Antes de dominar seu préprio comportamento, a crian¢ca comeca a dominar
seu meio com a ajuda da fala. Isso produz novas relagcdes com o ambiente,
além da nova organizacdo do comportamento em si. A criacdo dessas formas
de comportamento exclusivamente humanas produz o intelecto e se torna
base do trabalho produtivo: a forma especificamente humana do uso de
ferramentas.

Embora o instrumento do ferramenteiro tenha um propdsito, ele ndo tem
qualquer identidade social pré-fabricada que seja independente da atividade
especifica para ajudar na criacdo de um produto, tal como ocorre com o0 martelo que
nao possui uma identidade completa ou generalizada. A questdo do instrumento e sua
distincdo sao de suma importancia para o entendimento do trabalho de Vygotsky, uma
vez que a acgdo instrumental — tanto fisica quanto simbdlica —, inicialmente externa, €
usada exteriormente sobre a natureza ou na comunicagdo com outras pessoas,
acabando por moldar as mentes que se adaptam ao seu uso (NEWMAN; HOLZMAN,
1993).

Vygotsky procura analisar a funcdo mediadora presente nos instrumentos
classificando-os como provocadores de mudangas externas, ja que ampliam a
possibilidade de intervencdo na natureza. Isso diferencia o homem de outras espécies
animais, visto que o ser humano é capaz de produzir os instrumentos para realizacéo
de tarefas especificas; conserva-los para uso posterior; e, transmitir sua funcdo aos
membros do seu grupo. Compreender a questdo da mediacdo, que caracteriza a
relacdo do homem com o mundo ao seu redor mostra-se relevante. Através deste
processo que as fungdes psicoldgicas superiores — que sdo especificamente humanas
— se desenvolvem. A invencao dos elementos mediadores — neste caso, 0 instrumento
é considerado um dos elementos basicos responsaveis pela mediacdo —, significou o

salto evolutivo da espécie humana (REGO, 2012).

2.4.2 Praticas Imersivas e o Reflexo na Educacéao

Segundo Araujo e Gava (2011), a conectividade a partir das diversas

plataformas de compartiihamento em rede também vem surgindo como uma

13 Prior to mastering his own behavior, the child begins to master his surroundings with the help of
speech. This produces new relations with the environment in addition to the new organization of
behavior itself. The creation of this uniquely human forms of behavior lately produce the intellect and
become basis of productive work: the specifically human form of the use of tools.



51

estratégia empresarial voltada a potencializar a interacdo entre as organizacfes e
seus consumidores. Este intercambio de informacdes apontado pelos autores € visto
por Bes e Kotler (2011) como um gatilho para que as empresas remodelem
progressivamente a sua forma de se conectar com o mercado.

Burke (2015) relata que, ao longo da primeira década do novo milénio, muitas
empresas mudaram sua atitude diante do processo de inovacao, a partir da percepgao
de que as interfaces digitais ja vinham possibilitando uma aproximag¢ado maior entre as
organizacdes e o desenvolvimento de novas ideias. Logo, a inovacédo também passou
a ser buscada através de uma grande massa de usuarios, ao invés de fazé-la em
pequenos grupos de individuos.

Araujo e Gava (2011) explicam que, a partir da chamada “revolugao digital”, um
fendbmeno surgiu intensificando esta dindmica mercadologia: o “empowerment do
cliente!*”. O dominio da informacdo, conjugado com o poder de escolha, alterou
definitivamente as relacGes entre as organizacdes e 0s usuarios de seus produtos e
servi¢cos. Hoje, com um alto poder de iniciar a interagdo e tomar as decisdes de
compra, estes usuarios abandonam o papel passivo diante das acdes de marketing
promovidas pelas industrias. Eles passaram a assumir um papel ativo no processo de
decisdo, tornando a assimetria de informacfes entre empresas e clientes algo do
passado.

Na visdo de Mercado (2002), o aumento exponencial da informacédo e do uso
das TICs levaram a uma nova organizacdo do trabalho, contribuindo com esta
realidade. De acordo com Purcell (2008), com a crescente sofisticacdo das
tecnologias e as mudancgas organizacionais oriundas das oportunidades criadas por
elas, as habilidades profissionais tradicionais acabaram se tornando menos
importantes que o aperfeicoamento das competéncias interpessoais e a aplicagdo
eficiente das TICs.

A justificativa para isso, segundo Araujo e Gava (2011), é que a gestdo da
experiéncia dos usuarios passou a representar um fator de preponderancia para o
sucesso do negécio, independentemente de ser na instancia fisica ou digital. Para os
autores, seu gerenciamento inteligente, de forma criteriosa, poderia garantir
relevancia aos potenciais clientes ao ampliar a oferta de produtos e servicos mais

condizentes com perfil deles — sistematica esta que faz Osterwalder e Pigneur (2011)

14 Conceito definido por Araljo e Gava (2011) como a transferéncia do poder aos usuarios de iniciar e
promover processo de inovacgao a partir de suas interagdes com as organizacoes.
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enxergarem a compreensao profunda quanto as preocupacdes e inspiracdes dos
usuarios como um caminho a concepg¢éao de inovag6es bem-sucedidas.

Sobrinho (2005) afirma, neste sentido, que esta reconfiguragdo trouxe
renovadas exigéncias a educacado superior. Muitas IES se viram diante de uma
situacdo onde o compromisso com as demandas classicas tornaram-se insuficientes
para formar profissionais compativeis com este ambiente mais complexo. Para
Serafim e Sousa (2011), esta condigdo evidenciou que as exigéncias do mundo
moderno impuseram, de fato, barreiras a serem transpostas pelo ensino superior.

A este respeito, Vygotsky (1997, p. 91, traducdo nossa)!®® afirma que:

O outro objetivo da educacdo publica consiste no desenvolvimento e
aprimoramento de formas particularmente sutis de interagdo social. De fato,
as relacdes sociais na atualidade tornaram-se vastas, ndo sé em termos de
escala, mas também em termos de grau de diferenciacdo e complexidade
[...]- Juntamente com a crescente complexidade da vida, o individuo agora se
encontra envolvido em rela¢des sociais cada vez mais complicadas e mais
diversificadas, € membro dos mais diversos grupos sociais e, portanto, a
multiplicidade total das rela¢cbes sociais do homem moderno ndo pode ser
confinada a nenhum tipo de compilacdo pré-definida de habilidades e habitos.
Em vez disso, o objetivo da educacdo é desenvolver, ndo uma quantidade
definida de habilidades, mas capacidades criativas particulares para uma
orientacao social rapida e habilidosa.

Azevedo (2009) entende que a interagao proporcionada pelas TICs pode ser
uma resposta adequada a estas demandas, visto que elas potencializam, aos alunos,
o aperfeicoamento de competéncias relevantes para a vida profissional, tais como: a
analise de contextos, a adaptacdo as novas formas de organizacdo e a antevisao de
cenarios — todos condizentes com este novo escopo mercadolégico. No entanto,
Mercado (2002) traz a luz que é preciso, ainda, a composi¢cdo de atividades com
interesse didatico-pedagogico que combinem o intercambio de dados com a interacao
social, a aprendizagem centrada no aluno, o espirito de colaboracdo e de autonomia
dos académicos.

A construcédo do conhecimento por meio da interagcdo, como reforcam Maia e

Mattar (2007), tornou-se a abordagem mais influente na exploracéo de oportunidades

15 The other goal of public education consists in the development and polishing of particularly subtle
forms of social interaction. In fact, social relations in the present epoch have become vast not only in
terms of scale, they are also in terms of degree of differentiation and complexity [...]. Together with
growing complexity of life, the individual now finds himself involved in increasingly more complicated
and more highly diverse social relations, he is a member of the most diverse social groups, and therefore
the full multiplicity of modern man's social relations cannot be confined to any sort of pre-set collection
os skills and habits. Rather, the goal of education is to develop, not a definite quantity of skills, but
particular creative capacities for rapid and skilfull social orientation.

16 Na referida citagdo Vygotsky se refere ao “outro objetivo da educacao publica”. O primeiro objetivo
esta traduzido na secao 2.4.1 e apresentado em sua versao original na nota de rodapé 12.



53

oferecidas pelas TICs e, possivelmente, a corrente dominante da educacao
contemporanea. Contudo, Mercado (2002) enfatiza que favorecer o desenvolvimento
de habilidades e competéncias voltadas ao uso adequado das TICs € apenas uma
parte do processo. Para ele, na Sociedade da Informacdo, € necessario que estas
estratégias contribuam com a formacdo de um profissional critico, criativo e, com

capacidade “aprender a aprender”.

2.5 A TRANSFORMACAO DA EDUCACAO NA SOCIEDADE EM REDE

O dltimo quartel do século XX foi marcado pelo surgimento de uma nova
economia que, segundo Castells (1999), possui caracteristicas informacionais, globais
e em rede. Para o autor, ela € informacional porque depende da capacidade dos
agentes econdmicos (sejam empresas ou regides) de gerar processar e aplicar de
forma eficiente a informacéo baseada em conhecimento. Seu viés global é devido as
suas principais atividades produtivas, o consumo e a circulagdo, assim como seus
recursos (humanos, financeiros, produtivos, tecnoldgicos) e mercados, estdo
organizados em escala global, diretamente ou mediante a uma rede de conexdes
entre agentes econémicos. E, por fim, ela € em rede em decorréncia das condi¢cdes
em que a produtividade e a concorréncia ocorrem: através de uma rede global de
interacao.

Estas transformacdes mercadoldgicas sdo apontadas por Araujo e Gava (2011)
como um impulso na busca por diferenciais competitivos através da formacao de
equipes compostas por pessoas com visdo para identificar novas oportunidades,
inclinacdo para desafios, orientadas para a antecipacdo e inovadoras — elementos
importantes para lidar com esta realidade.

Porém, a emergéncia de uma diversidade tecnolégica € evidenciada por
Rogers, Sharp e Preece (2013) como fator de mudanca em como as pessoas se
comunicam e colaboragdo na vida social e no trabalho, permitindo aos individuos,
inclusive, realizarem projetos em conjunto e desenvolverem estratégias para
coordenarem seus respectivos trabalhos com base em uma percepc¢ao atualizada.

Kenski (2007) explica que o homem e o uso que ele da as tecnologias que
estdo na base do sistema produtivo refletem, de fato, na economia e transformam a
maneira de agir, pensar e sentir o mundo. Para a autora, 0 surgimento de uma

sociedade tecnolégica € determinado, principalmente, pelos avancos das tecnologias
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digitais e o impacto de sua disseminacdo nas diferentes esferas de qualificacédo
profissional, emprego e comunicacdo. O avango tecnologico, neste sentido, define
novos poderes nas condicbes e na velocidade de acesso as informacoes,
considerando que a intensidade desta evolucdo coloca cada pessoa em estado
permanentemente ativo na constru¢cao do préprio desenvolvimento e conhecimento.
A dificuldade, contudo, estd em saber se as competéncias desenvolvidas ao longo do
processo sdo suficientes para responder as exigéncias deste novo modelo de
sociedade.

Esta conexdo histérica entre o ser humano e a ascensdo das tecnologias
explicam alguns fendmenos, tais como o que € explanado por Rodrigues (2007).
Segundo ele, na década de 1990 estabelecia-se um cendrio em que empresarios
brasileiros ingressavam no debate educacional, devido aos impactos futuros das
mudancas tecnolOgicas e organizacionais da nova realidade do novo mundo do
trabalho. O voraz processo de privatizacdo, abertura dos mercados, a quebra ou
incorporacgao de grandes empresas nacionais por transacionais acabaram por resultar
em um novo contexto onde a intelectualizacdo da forca de trabalho era uma
necessidade, visto o quadro de desemprego e recessdo econdmica daquele tempo.
Era uma mudanca que evidenciava um horizonte de elevacédo qualitativa e quantitativa
dos educadores do ensino superior.

Para Lima e Santini (2008), foi desde esta época que as mudancas globais
passaram a desmantelar as configuracdes sociais como um todo, inclusive no que
esta relacionado aos processos de producdo cientifica. A flexibilizacdo globalizada
das formas de organizacao faz com que as caracteristicas da sociedade capitalista
industrial percam forca, dando lugar a um novo escopo social que comecgou
impulsionado pela Internet, permitindo, também, que o individuo seja, ao mesmo
tempo, usuario, produtor e mediador do conhecimento. Esta ligacdo entre o
conhecimento e informacao séo considerados por Castells (1999) como base material
indispensavel para a criagdo de um sistema econdémico distinto, seja pela revolugéao
tecnologica ou sua forma de organizacdo em rede.

Ndo demorou para que esta nova dindmica da sociedade, como afirma
Rodrigues (2007), desse espaco para o surgimento de uma economia competitiva cuja
a estratégia industrial passou a integrar a reestruturacao produtiva, a privatizacao de
empresas estatais, a flexibilizacao das relacoes de trabalho e a redefinicdo do sistema

educacional brasileiro, trazendo novas mudancas no conteudo das demandas
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educacionais. A educacao superior passava a ceder as novas exigéncias do mercado,
passando, assim, a ser insumo necessario a producao.

Mas mesmo em meio a tantas transformacgodes, Cavalcanti, Ruediger e Sobreira
(2005) afirmam que muitas companhias operantes em economias emergentes — como
€ o caso do Brasil — precisaram desenvolver suas competéncias tecnoldgicas basicas
fora do seu local de origem, indicando que as universidades que circundam estas
organizacdes eram, geralmente, pouco desenvolvidas. Conforme complementa
Sobrinho (2010), foi desse momento em diante que os papéis da universidade passam
a ser questionados, jA que 0s paises que mais se desenvolveram no mundo
globalizado séo aqueles que investiram em educacdo e pesquisa como forma de
motorizar o desenvolvimento econdmico e ampliar as bases materiais da humanidade
por meio da formacgéo e promocédo do conhecimento.

Rodrigues (2007) reforca que este é neste contexto que a trajetdria da
educacao superior brasileira tenta se adequar as transformacgfes socioeconémicas,
incumbindo as instituicdes de ensino superior a missao de operar um pensamento
pedagdgico voltado a formacédo de profissionais adequados a economia competitiva
empresarial. A adocdo de estratégias em carater global concretizou a chamada
modernizacao sistémica, caracterizada pela reestruturacdo produtiva, surgimento de
novas tecnologias e a implementacdo articulada de novas formas de gestdo e
contratacao da forca de trabalho.

Para Melo (2013), foi gracas a tais mudancas que a pratica docente deixou de
limitar-se a centralizacdo do conhecimento. Se por um lado o aluno ganhava um papel
ativo no processo de aquisicdo do conhecimento, por outro o desafio de ensinar
ganhava novas ferramentas de tecnologicas como forma de instrumentalizar a
pesquisa, a comunicagao e a interacao.

Pereira (2007) salienta que a chamada Sociedade da Informagao passou a
contrastar com a Sociedade Industrial que a antecedeu, principalmente no que diz
respeito as tecnologias de informacdo e comunicacdo contemporaneas. O
desenvolvimento exponencial das tecnologias vem fornecendo suporte a nova
Sociedade da Informacdo que, ao estruturar-se em organiza¢des ndo hierarquicas e
mais flexiveis, permitem a personalizacéo e a interatividade, ja que a nova economia
passou a considerar a informacéo e o ser humano como os bens mais apreciados e

geradores de riqueza.
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Segundo Lima e Santini (2008), as tecnologias e as relagbes de producao
difundem-se nas estruturas sociais, induzindo e gerando mudancas ao remodelar
experiéncias em todas as esferas de comportamento social e de comunicacéo — o que
é corroborado por Castells (1999), uma vez que a evolucéo tecnoldgica, a informacéo
e 0 conhecimento séo entendidos pelo autor como elementos que determinam, em
grande parte, a capacidade produtiva da sociedade, os padrdes de vida e as formas
sociais de organizacao econdémica.

Ainda no que tange a visdo de Lima e Santini (2008), estes ratificam que a
tecnologia digital vem tornando possivel o uso de um novo tipo de linguagem, além
de tornar qualquer tipo de mensagem, som ou imagem editaveis. Ou seja, as
tecnologias digitais viabilizam novas relacdes sociais de producdo em varios sentidos.
Um exemplo disso é nova dindmica para colaboracéo entre produtores e usuarios que,
a partir do compartilhamento, criam vinculos e contribuem com processos sociais
criativos horizontalizados, ndo sendo prisioneiras dos valores de troca.

Para Kenski (2009), as TICs tiveram uma trajetéria de avancos que
possibilitaram, em menos de meio século, que as pessoas se comunicassem de forma
instantanea, em tempo real, com voz e imagem, quebrando fronteiras idiomaticas e
geograficas. A invencao da linguagem digital convergiu em um espaco onde é possivel
a criacdo de redes de aprendizagem, de pratica e pesquisa, abrindo possibilidades
inimaginaveis de compartilhamento de conhecimento, de experiéncia, de criatividade
e de uma infinidade de possibilidades para o crescimento do ser humano individual e
coletivo.

Venn e Vrakking (2009) consideram que o surgimento de uma sociedade do
futuro tornou a atividade pedagdécia mais desafiadora nas ultimas décadas. Para os
autores, o aparecimento de uma nova geragdo de alunos oferece oportunidades
nunca vistas antes ao ratificar um rompimento com o sistema educacional tradicional.
Estas oportunidades possuem relacdo direta com os novos métodos de ensino e
aprendizagem que atribuem aos professores o papel de orientador ou de apoio
especializado. Por sua vez, estes mesmos alunos passaram a aprender de maneira
independente sobre problemas e questbes da vida real, fazendo com o que a
aqguisicao de conteudo deixe de ser a meta principal da educacéo. Estes avancos néo
implicam apenas em mudancas educacionais, mas na convic¢ao das instituicdes de

ensino sobre atividades e habilidades profissionais.
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2.6 MEDIANDO A APRENDIZAGEM ATRAVES DAS TIC

A chegada do século XXI é evidenciada por Giraffa, Moraes e Machado (2014)
como o ponto de partida para que diversos segmentos da sociedade passassem a
vivenciar um momento de transicdo no modelo de formacéo profissional no que se
refere ao emprego das TICs. Isso porque as tecnologias, associadas ao uso da
Internet, ndo sé trouxeram novos desafios e implicagdes ao mundo moderno, como
também assumiram um importante papel no processo de aprendizagem,
proporcionando um novo escopo de interacdo que oportuniza condicBes para o
surgimento de uma cultura de cooperacdo e de produgcdo colaborativa do
conhecimento.

Para Frank, Coelho e Backes (2013), os adventos tecnologicos fomentaram a
comunicacdo, aproximando pessoas Qque possuissem 0S mesmos interesses,
independente do lugar onde os mesmos estao, viabilizando o surgimento de grupos
de pessoas ligadas por caracteristicas comuns, permitindo dialogo e interatividade em
tempos e espacos diferentes, por meio dos espacos digitais virtuais. Carvalho e
Ivanoff (2010) complementam ao pontuar que a Internet possui inimeros recursos de
interacdo e colaboracdo que permitem a experimentacdo e compartilhamento como
forma de aprendizagem, inclusive com a construgcdo de grupos de estudos e
comunidades virtuais.

A aprendizagem cooperativa € uma qualidade essencial e possui um vinculo
muito forte com a chamada “aprendizagem informal”, muito facilmente percebida nos
ambientes virtuais. Os grupos de interesses, os diferentes cenarios e as diferentes
preferéncias dos usuarios permitem formas totalmente diferentes de aprendizagem
nestes ambientes digitais, dando sentido as experiéncias ao formar um significado ao
que esta sendo pesquisado e aprendido (GOMES, 2015).

Embora a educacdo sempre tenha tratado da preparacdo de individuos, é
preciso que uma nova forma de educar tenha que ser considerada para que tal
contribuicdo a sociedade seja significativa. Na escola tradicional, os professores e 0s
livros séo a unica fonte de transferéncia do conhecimento. Porém, uma nova geragao
de alunos aprendeu a lidar com as tecnologias e, desde muito cedo, vem fazendo uso
de multiplos recursos tecnolégicos para lidar com o grande fluxo de informacdes,
mesclar comunidades virtuais e reais e, ainda, colaborar em rede, evidenciando o

“‘estado analdgico” de algumas instituigdes de ensino. O processo de aprendizagem,
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em carater coletivo, pode iniciar tdo logo o individuo jogue um jogo no computador, ja
gue os problemas sao resolvidos em escala global, de forma colaborativa e criativa,
conduzindo o aluno a definir e categorizar adversidades, encontrar estratégias
adequadas e, ainda, a concentrar uma série de outras habilidades cognitivas da
apredizagem no ambiente digital (VEEN; VRAKKING, 2009).

Neste sentido, segundo Vygotsky (1997, p. 92, traducéo nossa)'’:

E precisamente por causa do refinamento, acabamento e diversidade das
relacdes sociais que podemos aprender a jogar. Ao lancar repetidamente a
crianga em uma situacao sempre nova, subordinando-a a uma condi¢éo cada
vez mais nova, os jogos forcam-na a variar a coordenacdo social de seus
movimentos de maneiras infinitas e Ihe ensina tal grau de flexibilidade e
elasticidade e tal rigueza de habilidades criativas, assim como nenhum outro
campo da educacéao.

O uso das TICSs vem introduzindo inovagdes no processo de ensinar e
aprender, levando muitos a repensarem o processo de aprendizagem, uma vez que
ha, constatada, uma ressignificancia sobre diferentes linguagens e realidades
proporcionadas pelo novo contexto de espaco e tempos que formam o meio em que
0os alunos estdo inseridos. O entendimento da diversidade destes elementos
tecnologicos conduz a reestruturacéo do processo de aprendizagem, enriqguecendo a
compreensao da insercdo das tecnologias nas praticas pedagodgicas como um
instrumento para construcdo do conhecimento, fazendo do aluno um protagonista no
processo e o professor um mediador entre a escola e o mundo que o académico estara
imergindo (LEAL; ALVES; HETKOWSKI, 2006).

As tecnologias para uso pessoal como, por exemplo, a Internet e a telefonia
movel, disponibilizam uma quantidade grande de informacdes, descentralizando,
definitivamente, o conhecimento das méos da instituicdo ou do professor, elevando os
educadores a outro nivel ao fazer com que eles adequem tais conteudos aos preceitos
pedagdgicos ou que descubram novas praticas de ensino a partir da interacéo. E o
rompimento com a preocupacdo Unica com elementos de carater mais burocréticos,
tais como: como o cronograma, o conteudo programatico e o rigor no cumprimento
destes elementos (MELO, 2013).

Os projetos educacionais atuais mostram a necessidade de uma

transformacao, uma vez que estas precisam de intera¢ao. Dessa forma, ambientes de

17 1t is precisely because of the refinement, finish, and diversity of social relations that we can learn how
to play. By repeatedly throwing the child into ever newr situation, subordination him to ever newer
condition, games forced him to vary the social coordination of his movements in infinite ways and teach
him such a degree of flexibility and elasticity, and such a wealth of creativy skills, as does no other field
of education.
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aprendizagem pertinentes a este novo modelo precisam estar disponiveis para que
resultem em acdes colaborativas, incorporando as licdes aprendidas e erros
assimilados dentro do processo (CORTELAZZO, 2009).

Falando especificamente dos professores brasileiros, faz-se necessario
abordar que eles enfrentam o desafio de lidar pedagogicamente com alunos que ja
possuem conhecimentos avancados da tecnologia da informac&o. E claro que o uso
criativo das tecnologias pode auxiliar os professores a transformar o isolamento ou
alienacao, costumeiramente vistos em sala de aula, em um processo de construcao
do conhecimento onde o professor e 0 aluno tém suas relagdes profundamente
alteradas, fazendo deles uma “equipe de trabalho” no processo ativo de
aprendizagem. Isso ocorre porque a agdo docente mediada pelas TIC’s € uma agao
partilhada que depende diretamente das interacdes que permitem novas descobertas
dentro e fora da sala de aula, gerando um movimento que pode ser chamado, sim, de
revolucionario (KENSKI, 2007).

2.7 COMPUTER SUPPORTED COLLABORATIVE LEARNING (CSCL)

Inicialmente criado para a realizacdo de calculos e usado posteriormente para
0 processamento de informagdes, o computador, conforme explicam Pimentel, Gerosa
e Fuks (2011), tornou-se um meio de comunicagcdo humana que marcou o século XXI
ao permitir a producao de conteudo pelos préprios usuarios e viabilizar a conversacéao
entre multidoes através de sistemas colaborativos de comunicacao.

Este processo foi ampliado, ainda, como apontam Rogers, Sharp e Preece
(2013), pela presenca quase universal das midias sociais na vida moderna, tornando
possivel a estes individuos estarem conectados de diversas maneiras, seja para
compartilhar eventos da vida pessoal ou acontecimentos do dia a dia — reforcando que
ser social € um aspecto fundamental para o cotidiano das pessoas.

E ainda que Barbosa e Silva (2011) admitam que as TICs transformaram a
nocao de distdncia e tempo na comunicacdo, permitindo que pessoas espalhadas
geograficamente possam se comunicar e interagir usando texto, video e som, 0s
autores ndo deixam de enfatizar que os celulares intensificaram esta dinamica na
atualidade, visto que, além de servirem como um canal de comunicacdo, estes
dispositivos mobile integram o individuo com contetddo em diversos formatos e com

repositérios eletrénicos em qualquer lugar do mundo
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Isso é devido ao fato de que as telecomunicacdes, segundo Castells (1999),
acabaram revolucionadas por este processo que combinou tecnologias de informacé&o
e de transmissdo, evidenciando que parte consideravel das comunicacdes que
acontecem em rede €, em geral, espontanea e diversificada em finalidade e adeséo.

Moran, Masetto e Behrens (2007) colocam que estas premissas incentivaram
as mudancas que a sociedade esta experimentando nas suas formas de se organizar,
produzir bens, comercializa-los e, também, de ensinar e aprender — ainda mais este
altimo, posto que a educacao é considerada o caminho fundamental para promover
significativas transformacdes nas relagdes sociais. Isso fez com que a implantacéo de
tecnologias de alta velocidade viesse a se tornar uma das prioridades na educacéo,
considerando seu potencial para conectar alunos e professores e, ainda, de trazer
solucdes rapidas para o ensino.

Isso justifica quando Barbosa e Silva (2011) afirmam que o professor ndo pode
mais considerar os livros e a si préprio como Unica fonte de conhecimento aos
estudantes. A Internet ja disponibiliza uma grande quantidade de informacé&o que pode
ser acessada pelos académicos onde e quando desejarem. E diferente do papel e da
lousa, as TICs permitem que materiais mais dinamicos sejam criados, favorecendo o
aprendizado através de simulacdes, exploracéo da realidade virtual, a comunicacao e
a colaboracé&o com apoio computacional, ainda que dispersos geograficamente.

Por sua vez, Harada e Sarruf (2015) confrmam os beneficios que as
tecnologias podem propiciar para a educacao, porém elas evidenciam que 0s recursos
tecnoldgicos sdo insuficientes para que haja um bom aprendizado. Isso porque, como
explica Kenski (2003), a criacdo de ambientes virtuais tecnicamente apropriados a
educacao precisa ser complementada com ac¢des que tirem as pessoas do isolamento
e as encaminhem para atividades que as fagam trabalhar colaborativamente, levando
os académicos, assim, a formarem lacos e identidades sociais. Para a autora, através
da colaboragéao, criam-se grupos que, além dos conteudos, aprendem formas de
convivéncia e sociabilidade que tendem a persistir no plano virtual e fora dele,
chegando a aprofundar as regras de comprometimento com um objetivo.

Este conceito contextualizado pelos autores, no que tange o aprendizado pela
interacéo, é definido por Silva e Perez (2012) como aprendizagem colaborativa: uma
forma de aquisicdo do conhecimento que consiste em 0s sujeitos apreenderem juntos,
tanto face a face (F2F, ou face-to-face) quanto mediados pelo computador, tendo

como marca o “aprender com o outro” e o rompimento do isolamento docente ao
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incentivar a organizacao do trabalho pedagdgico pressupondo a interagcéo, ainda que
os alunos e os professores sejam de diferentes areas do conhecimento.

Na visdo de Costa, Paraguact e Mercado (2006), a aprendizagem
informatizada trouxe mudancas de paradigmas a partir de um novo processo de
interac&o proporcionada pela quebra do modelo expositivo tradicional que exerceu um
dominio durante muitos anos. Este ponto de vista, segundo eles, é compativel com a
atual realidade do ensino, considerando que as condi¢cdes de aprendizagem dos
académicos de hoje séo diferentes. E isso € explicado pelo fato de que as tecnologias
educacionais capacitam os alunos através do aprimoramento da autonomia de
aprendizagem e das interagcdes nos espacos virtuais, fazendo do professor um agente
responsavel por criar as condi¢des para a interagao.

Macedo, Zank e Behar (2013) acreditam que equipes trabalhando em nivel
virtual passam a contribuir para otimizar o tempo e unir organizacdes e parceiros
espalhados geograficamente, aumentando o potencial do surgimento de diferentes
modalidades de producgbes coletivas via web, destacando a area de pesquisa
conhecida como Computer Supported Collaborative Learning (CSCL — Aprendizagem
Colaborativa Apoiada por Computador). A CSCL é definida por Melo Neto (2007)
como um processo educativo no qual alunos trabalham em conjunto tendo em vista
uma finalidade comum, baseando-se na possibilidade de os sistemas computacionais
suportarem e facilitarem os processos e as dinamicas de grupo.

Embora seja dificil falar de colaboracdo sem atrela-la a cooperacdo, Costa,
Paraguacu e Mercado (2006) colocam que ambos 0s conceitos possuem significados
bem distintos. Enquanto na cooperagdo existe uma divisdo de tarefas entre os
membros de um grupo, na colaboracgao privilegia-se o esforco mutuo, existindo uma

divisdo de tarefas onde cada integrante faz sua parte (Figura 11).

cooperagao colaboragao

68 886

RESOLUCAO DO PROBLEMA RESOLUGAO DO PROBLEMA

Figura 11. Os processos de cooperacao e colaboracao.
Fonte: adaptado de Costa, Paraguact e Mercado (2006).
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Na visédo dos autores, eis surge a esséncia de cada conceito: no primeiro, cada
integrante da equipe € responsavel por parte da solucao do problema e, ao finalizar a
tarefa, hd o agrupamento das solugbes; e, no segundo, cada membro visualiza e
participa ativamente da resolucdo da tarefa dos demais parceiros, objetivando
estabelecer um compromisso global, responsabilizando a todos pelo término da tarefa.

E pertinente apontar que, segundo Fontana (2015), a aprendizagem torna-se
colaborativa pela proximidade dos sujeitos e 0s objetivos comuns, pois é neste
momento que o processo tende a enriquecer com o0 envolvimento conjunto das
pessoas e suas interacdes através dos ambientes virtuais. Para a autora, quando 0s
alunos trabalham colaborativamente deixam de ser independentes para tornarem-se
interdependentes, promovendo um intercambio de saberes, desenvolvendo
estratégias positivas e reconhecendo o valor e a competéncia de cada individuo.

A CSCL é analisada por Stahl, Koschmann e Suthers (2017) como um processo
do grupo que ndo desconsidera a aprendizagem individual, trazendo para si uma visédo
de aprendizagem mais situada no dia a dia, rejeitando, por conseguinte, as bases
educacionais convencionais. De acordo com Kenski (2003), a escola tradicional
restringe a interacdo e o acesso a informacdo a um numero limitado de pessoas por
meio de prazos, idades, épocas de aprender e ensinar, qualificacdes fisicas e mentais
e niveis anteriores de conhecimento. Por outro lado, o ensino mediado pelas
tecnologias digitais, diferentemente, pode alterar tais estruturas verticais,
potencializando a aplicacdo do que foi aprendido no tempo real da necessidade, a
partir dos seguintes pressupostos: a intensa circulacéo de informacg@es; a colaboracao
de todos na constru¢do do conhecimento que ajudard na execucédo das tarefas; e, a
apresentacao a todos de como cada um pode executar melhor seu trabalho a partir
das contribuicbes dos participantes.

Em termos computacionais, Macedo, Zank e Behar (2013) dizem que
determinadas ac¢des ou atividades interativas se realizam gracas a um conjunto de
ferramentas — ou funcionalidades estruturadas — conhecidas como groupware.
Conceitualmente, os autores definem as aplica¢cdes groupware como ferramentas (ou
um conjunto delas) que, quando combinados, podem proporcionar diferentes graus
de interacao e possibilidades de trabalhos coletivos. Probst, Raub e Romhardt (2007)
enxergam as tecnologias de groupware como um catalizador técnico decisivo,
justamente por elas oferecerem fungdes voltadas a distribuicdo de conhecimento, de

forma consistente, por meio de infraestruturas técnicas.
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Conforme firmam Macedo, Zank e Behar (2013), na CSCL existem muitos
ambientes colaborativos que podem ser adquiridos comercialmente, assim como
outros estdo disponiveis de forma gratuita na web — como é o caso, por exemplo, do
Google Docs e o PBWorks. No entanto, Stahl, Koschmann e Suthers (2017) observam
gue quando se opta por projetar uma tecnologia voltada a dar suporte a aprendizagem
colaborativa, deve-se preocupar com a construcao de significado em grupo. Portanto,
projetar em CSCL € criar artefatos, atividades e ambientes que melhorem esta
construcdo com base em préaticas em um contexto de atividades conjuntas.

Fuks et al. (2011), neste sentido, apontaram que 0s sistemas, para
proporcionar a colaboracdo, precisam dar suporte a trés vértices de um tridngulo e
gue considerados as dimensdes do Modelo 3C: a comunicacgéo, a coordenacédo e a
cooperacao (Figura 12). A comunicacdo em um grupo de trabalho € caracterizada pela
argumentacgéo, pela troca de mensagens e pela negociacdo entre as pessoas. A
coordenacao € caracterizada pelo gerenciamento das atividades e dos recursos (o
que inclui as informacdes, 0 tempo e as pessoas). A cooperacao é caracterizada pela
atuacdo conjunta do espaco compartihado para a producdo de objetos ou

informacdes.

Coordenacdo
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Figura 12. Modelo 3C da Colaboragéo.
Fonte: adaptado de Fuks et al. (2004).

Segundo Macedo, Zank e Behar (2013), para qgue 0 maximo proveito seja tirado
da CSCL, as aplicagOes de groupware precisam integrar ou combinar ferramentas e
recursos tecnoldgicos, pois isso sera determinante para estabelecer o grau de
interacdo disponibilizado pelos sistemas. Isso porque, quanto maior o grau de

interacdo proporcionado pelo groupware, maiores sao as possibilidades de que os
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participantes ultrapassem os limites das acGes propostas e partam para um trabalho
em equipe no qual ndo apenas o produto importe, mas também o0 processo
desenvolvido e as pessoas envolvidas.

O proprio Modelo 3C, apresentado por Fuks et al. (2011), foca nestes aspectos
ao pressupor que os “Cs” interacionem entre si, mesmo sendo dimensdes separadas.
No trabalho em grupo, a comunicacao esta totalmente voltada & acdo, pois é através
dela que as pessoas negociam e tomam decisdes. Enquanto se coordenam, 0S
membros da equipe lidam com conflitos e organizam as atividades para evitar o
desperdicio da comunicacéo, dos recursos e esfor¢cos de cooperacdo. Muitas vezes,
condi¢cbes imprevistas que ocorrem durante a cooperacao demandam a renegociacao
de decisbes tomadas, um novo alinhamento da comunicagao e, por sua vez, uma
reorganizacdo das tarefas. Através de informacdes advindas da percepcdo dos
participantes € possivel obter feedback das acdes e um retorno dos colegas quanto
as adversidades enfrentadas ao longo das tarefas.

Entendendo o conceito central do modelo em questdo, Probst, Raub e
Romhardt (2007) reforcam que as solu¢des técnicas possuem um limite de eficiéncia,
por maior que estas sejam muito sofisticadas. Segundo o0s autores, o
compartilhamento e a distribuicdo do conhecimento através do uso de aplicacdes de
groupware terdo maiores probabilidades de sucesso quando houver uma cultura
orientada para a aprendizagem.

Portanto, conforme Stahl, Koschmann e Suthers (2017), ndo importa o quanto
de inteligéncia seja colocada na aplicacdo, nenhuma forma de tecnologia tem a
capacidade de, por si s6, mudar a pratica. Faz-se necessaria a criagdo de praticas
enriquecedoras que tragam conhecimentos de varias disciplinas, ao mesmo tempo
gue estabelecam uma relacao entre os estudos de caso, as estruturas de participacao,
ciéncias da informagédo e comunicacgao e o projeto didatico-pedagdgico.

Moran, Masetto e Behrens (2007), neste caso, reforcam a importancia de o
aluno, como usuario, ser iniciado como pesquisador e investigador para que possa
estar direcionado a resolver problemas concretos do mundo real, tornando a
aprendizagem significativa, desafiadora, problematizadora e instigante, ao ponto de
mobilizar os académicos, individualmente ou em equipe, a buscarem solucdes
possiveis que tragam a luz a conciliacdo entre referenciais teoricos e praticos. O
grande desafio est4d, mesmo, na busca de praticas pedagobgicas que superem a

fragmentacao e a reproducgéo do conhecimento de maneira a provocar ndo apenas a
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sua aceitacdo, mas sim a interpretacdo deste com autonomia, criatividade e espirito
investigativo. Portanto, a pratica pedagogica deve trazer uma proposta de projetos
que provoquem um estudo sistematico que converta o aluno em sujeito e produtor do

préprio conhecimento.

2.8 SINTESE DO REFERENCIAL TEORICO

Ao longo deste referencial bibliografico, notou-se que a aprendizagem pela
interacdo vem se destacando como uma tendéncia em diferentes esferas da
sociedade atual. Com a inclusdo do Design Thinking nas bases tecnoldgicas da
educacao empreendedora, a teoria interacionista de Vygotsky ganha uma nova forma
de difusdo, visto seu relevante papel na conducdo do aprendente a mentalidade
inovadora. Trata-se de construir o pensamento critico e criativo a partir do
entendimento das emocdes e inspiracdes e reacdes auténticas do publico estudado —
0 gque, neste caso, € obtido através da interacdo do pesquisador com estas pessoas.

Contudo, esta ndo é uma preocupacdo unicamente atrelada a esfera
académica. Esta percepcdo também esta inserida no contexto das organizacdes
empresariais, o que vem fazendo com que esta se solidifique, cada vez mais, como
uma estratégia para responder eficientemente as expectativas do mercado, porém a
partir de uma base informacional amplamente qualitativa.

Tanto na perspectiva académica quanto na empresarial, a aprendizagem pela
interacdo pode representar um caminho mais eficiente para a concepgao de uma nova
visdo de mundo. Este processo conhecido como Imersdo em Profundidade segunda
etapa da fase de Imersdo — abre possibilidades para que chegue objetivamente ao
centro de temas complexos que se deseja solucionar, contribuindo para que, através
da empatia, se quebre o paradigma de que ndo ha mais nada a ser criado.

Pode-se dizer que esta condicdo acaba por pressionar IES e professores a
romperem lagos com os limites tradicionais da sala de aula. Isso porque, mesmo a
aplicacdo do Design Thinking gerando impactos positivos na educacao
empreendedora, as etapas que comple a fase de Imersdo demandam muito
planejamento logistico e a alocagdo de muitos recursos. Neste sentido, vale ressaltar
gue o alcance e a familiaridade dos académicos desta geracdo com as TICs, abre

uma oportunidade singular neste processo.
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Se o desafio € proporcionar um ambiente que viabilize ao aluno, de forma
autonoma e centrada nas necessidades humanas n&o atendidas, encontrar
significado a sua propria aprendizagem e aprimorar a mentalidade empreendedora, o
emprego das tecnologias de compartilhamento apresenta-se como uma estratégia
que pode gerar eficiéncia, colaboracéo e, ainda, contribuir com a constru¢cdo de um

novo saber — indo ao encontro das premissas fundamentais do Design Thinking.



3 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo, sdo apresentados alguns dos principais ambientes virtuais
voltados as praticas do Design Thinking. Apdés uma pesquisa nas bases académicas
e bibliograficas, ndo foram encontrados trabalhos que possuam uma relacdo direta
com a proposta apresentada nesta dissertacdo, reforcando a pertinéncia da
exploracdo de solucdes voltadas a este tema.

No repositério digital LUME'® e na biblioteca digital SciELO, ndo foram
constatadas teses ou dissertacfes que tratavam do desenvolvimento de tecnologias
especificas para apoio a Imersdo em Profundidade, ainda que o Design Thinking
tenha surgido como método norteador para o desdobramento de diversos trabalhos
disponiveis nestas bases eletrdnicas.

Através de uma consulta deliberada no site de buscas Google, também né&o
foram encontrados projetos cientificos nesta linha. Contudo, foi possivel relacionar
algumas plataformas indicadas para o uso em etapas especificas do Design Thinking
€ gue possuem como caracteristicas principais: a interacdo, o compartilhamento de
informacdes e o suporte a colaboracéo.

Mesmo que aplicacdes voltadas ao compartilhamento de mensagens/arquivos
e 0s servigos de disco virtual possam ser utilizados para pesquisas imersivas, estes
recursos digitais ndo foram desenvolvidos para este propésito, justificando o motivo
de n&o constarem nesta relacdo. Entretanto, o WhatsApp e o Dropbox, a exemplo
destas tecnologias, tém uma abordagem especifica como contribuicdo para o
desenvolvimento da pressente dissertacdo, conforme € explicitado ao longo da

subsecéao 5.3.

3.1 CANVANIZER

Canvanizer € uma plataforma web voltada a construcdo de brainstormings por

meio de mapas Vvisuais. Disponivel no endereco https://canvanizer.com e

18 Nome atribuido ao Repositdrio Digital da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
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desenvolvida pela Proud Sourcing GmbH, este ambiente colaborativo possui um
visual intuitivo que busca replicar diversos mapas pertinentes ao Design Thinking,
entre elas:
a) o Customer Jouney Canvas (ou Mapa da Jornada do Consumidor), muito
utilizado para proporcionar um entendimento inicial sobre os usuéarios em seu
contexto de consumo (Figura 13);
b) o Blue Print, uma matriz utilizada para sintetizar informacdes sobre os pontos
de contato que um usuario possui com um determinado servi¢o, sejam eles
visiveis ou invisiveis a eles; e,
c) o Feedback Canvas, um mapa com trés blocos onde s&o coletados pontos
positivos e negativos quanto a experimentacdo dos usuarios em relagdo a um

determinado produto ou servico.

PRE-SERVICE PERIOD SERVICE FERIOD POST-SERVICE PERIOD

Advertisement/Public Relations Insert Service Journey Insert Customer Relationship Management Insert

Social Media Insert

Social Media Insert

Word-of-mouth Insert

Word-of-mouth Insert

Past Experiences Insert

Expectations Insert Experiences Insert Satisfaction/Dissatisfaction Insert

Figura 13. Customer Journey Map gerado pelo Canvanizer.
Fonte: print screen da tela no Canvanizer.

Buscando proporcionar uma experiéncia de compartilhamento agradavel aos
usuarios, cada mapa pode ser preenchido utilizando post-its, replicando o método e o
visual tradicional de preenchimento, porém em carater virtual. A plataforma pode ser
acessada gratuitamente nas versdes mobile e desktop e os usuarios podem ser

convidados a participar dos projetos por meio de convites enviados por e-mail.
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3.2 GROUP MAP

Disponivel no endereco https://www.groupmap.com e desenvolvido pela
GroupMap Technology Pty Ltd, o GrupMap possui uma proposta muito similar ao
Canvanizer. Trata-se de um ambiente virtual colaborativo voltado a construcdo de
Mapas de Percepcédo (Figura 14) — uma ferramenta muito similar aos Mapas de
Empatia utilizados no Design Thinking para atividades de Andlise e Sintese —, entre
outras matrizes muito populares nos meios académico e empresarial, como, por
exemplo, BCG'® e SWOT?.

Figura 14. Mapa de Percepcao gerado pela plataforma GrupMap.
Fonte: print screen da tela no GrupMap.

O propésito do GroupMap € favorecer aos usuarios a discusséo e a tomada de
decisdo. Com foco neste objetivo, o sistema foi pensado para oferecer uma dindmica
muito simples para a construcdo de grupos de colaboracédo: primeiro, constréi-se o
mapa; depois, sdo enviados convites aos colaboradores que se deseja incluir no
projeto colaborativo; e, na medida em que cada participante apresenta suas

19 Segundo Daychoum (2016), a Matriz BCG é um modelo para analise de portfélio de produtos ou
unidades de negécio baseado no conceito de ciclo de vida dos produtos.

20 Daychoum (2016) define a Matriz SWOT como um instrumento de analise de ambiente interno que
busca identificar e compilar as forgas (S), as fraquezas (W), as oportunidades (O) e as ameacas (A) de
uma organizacao.
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contribuicdes, € possivel acompanhar os resultados do trabalho colaborativo em
tempo real.

Aqui, além dos classicos post-its, 0s usuarios também podem postar registros
advindos do Processo de Imersdao em Profundidade no formato de imagem, o que
promete dar um carater mais didatico aos mapas, facilitando a compreensdo até
daquelas pessoas que néo fizeram parte da equipe de colaboracéo.

O GroupMap pode ser acessado gratuitamente por até 14 dias e possui versdes
mobile e desktop. Os participantes convidados ndo precisam pagar para colaborar e

0s convites podem ser enviados por meio de QR Code, e-mail e URL.

3.3 MURAL

Desenvolvida pela Tactivos Inc. e com acesso pelo endereco https://mural.co, o
objetivo da plataforma Mural € proporcionar solugcfes integradas aos seus USUArios
nos campos da educacdo e negocios, possibilitando a eles conectar todas as etapas
de seus respectivos projetos, o que lhes permite acompanhar, de forma organizada e

visual, toda sua evolugao desde os insights iniciais, (Figura 15).
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Figura 15. Interface de trabalho do Mural para a versédo desktop.
Fonte: pagina oficial do Mural?*.

21 Disponivel em: <https://mural.co/usecase/pontus>. Acesso em: 15 de abr. 2017.
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O Mural, enquanto recurso digital colaborativo, esta voltado desenvolvimento
de diversas ferramentas dentro do Design Thinking. Além do Customer Jouney
Canvas e do Mapa de Empatia, ele oferece suporte para a confeccao de mais dois
importantes instrumentos da etapa de Imersao Preliminar. S&o eles:

a) o Mapa Mental, que serve como um apoio importante ao Customer Jouney

Canvas; e,

b) a validacéo de pré-protétipos??, onde os usuarios podem postar imagens da

concepcdao inicial do que os projetos potencialmente buscardo entregar ao

publico-alvo e o0s demais participantes da equipe apresentam suas
ponderacdes e/ou contribuem com novas ideias.

Além da versdo desktop, o Mural esta disponivel para dispositivos mobile,

possibilitando que os mapas nele produzido sejam preenchidos remotamente,

inclusive com registros em formato de imagem — algo muito comum no Processo de

Imersdo em Profundidade.

3.4 OPENIDEO

OpenIDEO é uma comunidade virtual colaborativa voltada a promover solucdes
para diversas causas sociais ao redor do mundo. Desenvolvida pela IDEO, esta
plataforma foi projetada combinando crowdsourcing?® e pilares do Design Thinking
como uma forma de reunir virtual e voluntariamente colaboradores do mundo inteiro
gue possam contribuir com ideias que melhorem a vida das pessoas.

Em associacdo com diversas organizacGes de assisténcia sem fins lucrativos,
a plataforma disponibiliza uma série de desafios reais e os colaboradores conectados
podem entrar livremente e postar suas consideracdes em uma grande rede de
Ideacédo. Posteriormente, o material produzido coletivamente passa por um refino e as

melhores ideias sédo prototipadas e testadas (Figura 16).

22 O pré-protétipo € um modelo de prototipacdo elaborado de forma rapida apenas para a realizacédo
de testes qualitativos iniciais com usuarios (ou clientes), podendo ser utilizado para a validacao de
ideias (HARPER-SMITH; DERRY, 2011).

23 Termo que, segundo Baeza-Yates e Ribeiro-Neto (2013), descreve tarefas confiadas a um grande
grupo de pessoas, chamadas “trabalhadores”, em vez de serem executadas por um empregado ou
contratado. Ou seja, um convite aberto para resolver um problema, realizar uma tarefa ou validar uma
pesquisa.



72

open
-

CHAUEENGE: U ;

'}go?\
& How might we'impro

particularly gitls— iniemiergency situations?

P 'r‘{,
ydﬂiucationa@df“ mes.for

OpenIDEQ is an open innovation platform. Join our global community to solve big challenges for social good. Sign up, Login or Learn more
Ideas Review Feedback Refinement Selection Top Ideas Impact
e —— —— (—
367 ideas 367 final ideas 81 final ideas 81 final ideas /2 final ideas Announced in 13 Starts in 16 days
days

Between August 7 and mid-September, we'll review all published ideas that
completed the full set of questions. Please refer to the the Submission Criteria for
more information. Stay tuned for a Top Ideas announcement in mid-
September! Congratulations to all Shortlisted Ideas for their work through this

Challenae process.
Figura 16. Evolugcdo de um projeto na plataforma OpenlIDEO.
Fonte: print screen da tela no OpenIDEO.

O objetivo da IDEO é que através da plataforma seja possivel construir
consciéncia e inspirar acdo; apoiar o desenvolvimento e implementacao de projetos;
fortalecer ecossistemas através de esforcos de longo prazo; e, gerar aprendizagem
enquanto se contribui para propor mudancas significativas. Disponivel pelo endereco
https://openideo.com, este recurso digital € visto pela sua empresa desenvolvedora
como uma oportunidade onde as pessoas podem contribuir ativamente com o

processo de inovagao aberta.

3.5 SINTESE DOS TRABALHOS RELACIONADOS

Analisando as plataformas relacionadas, nota-se que, embora elas apresentem
funcionalidades que permitam o trabalho colaborativo dentro do Design Thinking,
nenhuma delas oferece um suporte para o Processo de Imersdo em Profundidade,
conforme é apresentado no comparativo do Quadro 3. Ainda que 0s aspectos
colaborativos destas tecnologias justifiguem seu emprego em projetos baseados na
referida metodologia, pode-se dizer que a aplicacdo especifica das TICs no Processo
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de Imersdo em Profundidade ainda € pouco explorada, reforcando a pertinéncia da

abordagem desenvolvida nesta dissertagéo.

Quadro 3. Comparativo entre as plataformas relacionadas.

PLATAFORMA TECNICA/FERRAMENTA APLICAQAO TIPO DE ACESSO
Customer Jouney Canvas Imerséo Preliminar

Canvanizer Blue Print Analise e Sintese Livre e pago.
Feedback Canvas Validacéo

Group Map Mapa de Percepcéo Andlise e Sintese Livre por até 14 dias.

Customer Jouney Canvas

Mapa Mental
Mural Imers#&o Preliminar
Livre por até 30 dias.
Validacéo de Pré-protdtipos
Mapa de Empatia Analise e Sintese
OpenlDEO Brainstorming |deac&o Livre.

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Entre as ferramentas oferecidas pelo Canvanizer, por exemplo, o Customer
Jouney Canvas possui uma aplicacdo mais apropriada a Imersdo Preliminar, uma
etapa inicial do Design Thinking quando ainda esta se trabalhando na concepcéo
inicial do projeto. O Blue Print, por ser uma ferramenta da Analise e Sintese, possui
aplicacdo em uma etapa intermediaria. Sua contribuicdo para a fase de ldeacao torna-
se relevante a partir da sua perfeita realizacdo, o que depende diretamente das
informagdes advindas do Processo de Imersdo em Profundidade.

O Feedback Canvas € outra ferramenta pertencente a uma etapa posterior a
Imersédo em Profundidade — neste caso, a Validagdo. Sua aplicacdo esta diretamente
vinculada ao que se deseja testar na fase final do Design Thinking. Logo, trata-se de
um instrumento de avaliacdo que depende da percepcéo do pesquisador quanto aos
problemas dos usuarios que se deseja solucionar com o protoétipo.

Coincidentemente, o GroupMap e o Mural possibilitam aos usuarios a
construgdo daquele que é considerado o instrumento mais popular da etapa de
Andlise e Sintese: o Mapa de Empatia. No entanto, a plataforma Mural, entre as
tecnologias levantadas, é a que combina esta ferramenta com uma forma de registro

comum a Imersao em Profundidade. Pode-se dizer que se trata de um ambiente virtual
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mais robusto, onde os participantes colaboram de forma integrada em diversas
etapas, dentro de um mesmo projeto.

E ainda que seja fundamentada nas premissas do Design Thinking, e sua
dindmica seja condizente com a de outros ambientes colaborativos, a plataforma
OpenIDEO possui uma aplicacao apropriada a fase de Ideacdo. Como os objetivos la
postados j& passaram pela etapa de Imersdo em Profundidade, as comunidades que
la sdo construidas possuem o objetivo de captar ideias passiveis de serem

convertidas em prototipos viaveis.



4 MATERIAIS E METODOS

Para atingir os objetivos propostos neste trabalho académico, a presente
dissertacdo envolve uma pesquisa experimental, de carater exploratorio-descritivo,
com metodologia mista e com levantamento de dados através de observacao direta e

entrevistas com questdes abertas.

4.1.1 Delimitacdo do Estudo

Este estudo, com as técnicas e caracteristicas acima definidas, foi realizado no
Centro Universitario Uniftec, instituicdo particular de ensino superior com sede
localizada em Caxias do Sul, na Serra Gaucha. A escolha do referido centro
universitario como objeto deste estudo torna-se pertinente visto que o Design
Thinking, como metodologia de desenvolvimento da criatividade e do senso
empreendedor, compde o conteldo programatico da disciplina de Empreendedorismo
ofertada pela IES em questao.

O Design Thinking, segundo Brown (2010), trata de uma proposta
profundamente humana que se baseia na capacidade desenvolver ideias que tenham
significado emocional e funcional dentro de um processo de criacdo e inovacao.
Analisando a citacdo do autor no contexto pedagogico, pode-se dizer que esta é uma
metodologia de trabalho composta por ferramentas praticas de investigacéo e analise
gue conduzem os alunos a construir o conhecimento e o senso inovador através da
aprendizagem com as experiéncias de um determinado publico-alvo, dando eco a
teoria educacional interacionista de Vygotsky.

Este principio conceitual justifica a pertinéncia da adocdo deste tema na
disciplina de Empreendedorismo pela IES, objeto deste estudo. Todavia, foi a
combinacdo entre a aplicacdo de tais ferramentas em exercicios de sala de aula e a
afinidade dos académicos com as TICs que inspiraram o direcionamento deste projeto
a informatizacdo de alguns instrumentos do Design Thinking, tornando, assim, os

trabalhos mais eficientes e dindmicos para os alunos.
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Além de estar no foco central desta pesquisa, também entendeu-se ser
oportuno o uso do Design Thinking como metodologia estruturante do
desenvolvimento pratico deste projeto (Figura 17), possibilitando, assim, que a
pesquisa alcancasse o cumprimento de seus objetivos. Para tanto, a abordagem de
Vianna et al. (2012) foi a escolhida seguindo dois critérios. O primeiro diz respeito a
teorizagdo, visto que os referidos autores trabalham uma base conceitual muito
proxima a tratada por Brown (2008). O segundo diz respeito a aplicacao, considerando
que os referidos autores trazem um modelo pratico mais didatico, conforme ja foi

tratado na subsecéo 2.3 desta dissertacao.

IDEAGAO

Imerséo Fralise e PROTOTIPAGAO
preliminar

. i M itual .

Pesquisa epa concera Desenvolvimento
Exploratéria + Critérios n
» Reenquadramento Norteadores do prototipo

‘ + Prototipo MVP
Imersio em » Teste e Feedback
. P L + Entrevistas

Profundidade * Diagrama de Ishikawa * Observacéo Direta
+ Entrevistas * Matriz de Posicionamento + Questionario usando
* Observacéo Direta *Matriz BASICO Escala Likert

Figura 17. Modelo do Design Thinking utilizado para estruturar a pesquisa.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

Posto isso, esta pesquisa foi realizada partindo da identificacdo dos requisitos,
junto aos usuarios, para a prototipacdo de um ambiente digital colaborativo e de
compartilhamento de contetdo, na versdao MVP, de forma que tal recurso tecnolégico
pudesse ser empregado como instrumento de suporte ao Processo de Imersédo em
Profundidade quando da aplicacdo do Design Thinking como método para direcionar
trabalhos académicos na disciplina de Empreendedorismo.

Assim sendo, para a finalidade deste estudo:

a) ficam estabelecidos como requisitos as condi¢des sistematicas que devem

ser consideradas para cumprir os objetivos de um produto, servico ou sistema

e que satisfacam os desejos e necessidades dos interessados em um

determinado projeto;



77

b) ficam estabelecidos como usuérios aqueles que experienciam produtos e
servicos, sendo representados, neste caso em especifico, pelos alunos, visto
que eles fardo a aplicacao, teste e validagédo do protétipo;

c) fica definido como ambiente digital colaborativo um sistema web que viabilize
interacdo académica entre alunos do ensino superior, considerando que a
principal finalidade da referida interatividade é a colaboracdo mutua para
geracéo de insights voltados a solugéo de problemas focados em um publico-
alvo estudado; e,

d) fica definido como ambiente digital para compartilhamento de contetdo uma
plataforma que possibilite a hospedagem de materiais advindos de pesquisas
gualitativas, tal como o compartilhamento destas informac¢ées com um ou mais

membros de um grupo de estudos.

4.1.2 Etapas do Desenvolvimento da Pesquisa

No ambito experimental, a coleta de dados sobre o nivel de resposta da
iniciativa académica em questdo deu-se através de quatro experimentos que
consistiram na aplicacdo de exercicios praticos com académicos da disciplina de
Empreendedorismo, conforme é apresentado no Quadro 4. E indispensavel pontuar
gue cada uma das etapas do Design Thinking representam uma evolucao dentro do
projeto ao qual ele é aplicado, justificando, assim, as variagdes nos experimentos
entre uma etapa e outra.

Durante a fase de Imerséo, a identificacdo dos requisitos para a construcéo da
plataforma proposta para este trabalho académico ocorreu em duas etapas distintas.
Na primeira etapa, a Imersdo Preliminar, a pesquisa exploratéria contou com o0
emprego das técnicas de observacgdo direta e entrevista qualitativa, sendo que, para
a obtencao de um grau de confiabilidade maior quanto a elicitacdo dos requisitos, tal
pesquisa ocorreu em dois momentos.

O primeiro experimento deu-se através de um exercicio pratico realizado com
a turma de Empreendedorismo do primeiro semestre de 2015, composta por 47
alunos, e consistiu em analisar o comportamento dos académicos durante a
realizacdo de uma atividade prevista no plano de aula da disciplina em questéo e que

estava voltada a consolidacdo de informagfes qualitativas advindas da fase de



78

Imersdo do Design Thinking. Para esta tarefa, foi construido um pré-prototipo

utilizando Microsoft Excel 2010.

Quadro 4. Parametros para realizacdo dos experimentos ao longo do projeto.

Etapa do Turma
e e T T

Uso de ferramentas da etapa de
Andlise e Sintese para a

Instrumentalizagao

Aplicagdo de um pré-prototipo
visou informatizar a construcao de
personas e Mapas de Empatia.

20151 47 alunos  consolidacdo de informagdes no . Identificacdo de requisitos.
Desi f5g Foi proposto que todos os alunos
esign Thinking. i~
utilizassem a ferramenta em seus
Imers&o projetos.
Preliminar Aplicagdo de um pré-prototipo
Uso de ferramentas da etapa de visou informatizar a construgéo de
201512 56 alunos Anallsg B_ S CEIE] BV | fedisniis G MEFES 03 E",‘pa"f" Identificacdo de requisitos.
consolidagdo de informagdes no  Contudo, diferente da aplicagao
Design Thinking. anterior, o uso por parte dos
alunos era opcional.
Abordagem de uma amostra de Tratando-se de um estudo - Aprofundamento quanto aos
potenciais usudrios para a comparativo, metade das equipes requisitos percebidos na etapa
identificacdo de  elementos cumpriu a atividade utilizando os de Imerséo Preliminar.
qualitativos  que  viabilizem celulares para a coleta de dados e . Concretizar um estudo
projetos na disciplina de o Drop Box ou WhatsApp para comparativo que permita a
Flirr];‘fel:::?dz?e 2016/ 45 alunos Empreengedo:lsrro. ;afa |ssdo. armaz??lz:menlol 4 € analise de desempenho dos
era preciso adotar técnicas da compartiihamento } _ das Hirs @ 2 i e
etapa de Imersdo  em informagées. As demais equipes o o
. B ; novos requisitos.
Profundidade no Design fizeram analogicamente. . —
Thinking. + Andlise de viabilidade
operacional do protétipo a ser
desenvolvido.
Abordagem de uma amostra de Tratando-se de um estudo <+ Concretizar um estudo
potenciais usuarios para a comparativo, metade das equipes comparativo que permita a
identificacdo de  elementos cumpriu a atividade utilizando os analise de desempenho dos
qualitativos  que  viabilizem celulares para a coleta de dados e alunos.
FTes:jt; ek 2016/2 2 elhise Erqetos ; ga ) dnsmpplma _ de o protétipo da plataforma‘Box Plus . validagdodo protétipo.
eedbac| mpreendedorismo. Para isso, para  armazenamento © . Obter feedback quanto as
era preciso adotar técnicas da compartihamento das

funcionalidades e

etapa de Imersdo em informagdes. As demais equipes o A .
Profundidade no Design fizeram analogicamente. Splcblliges Ao bRl ine:
Thinking.

Fonte: desenvolvido pelo autor.

A elaboracdo de um pré-protétipo, antes do desenvolvimento de um protétipo
MVP, esta diretamente ligada a proposta da técnica de observacdo direta,
possibilitando que a viabilidade operacional do projeto seja validada (ou nao) pelos
usuarios ao mesmo tempo que o experimento é acompanhado pelo pesquisador.
Logo, a planilha em questdo precisava reproduzir eletronicamente as funcionalidades
basicas de duas ferramentas inicialmente escolhidas para informatizacdo: as
personas?* e os Mapas de Empatia.

O segundo experimento deu-se através da aplicacdo do mesmo exercicio
pratico, porém, desta vez, realizado com a turma de Empreendedorismo do segundo
semestre de 2015, composta por 56 académicos. Buscou-se a reproducdo do
experimento descrito no momento anterior, mas com o objetivo de analisar possiveis

variagcdes nos resultados da elicitagcdo de requisitos e/ou identificar novos insights.

24 Personas sao arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir da sintese de comportamentos
observados entre usuarios de uma determinada amostra. Representam as motivacdes, desejos,
expectativas e necessidades, reunindo caracteristicas significativas de um grupo mais abrangente
(VIANNA et al. 2012).
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Assim, esta nova aplicacdo da pesquisa exploratéria, além das técnicas de
investigacdo ja empregadas, teve todas as informagfes coletadas e percebidas —
inclusive as constantes no experimento anterior — compiladas em um Mapa Mental,
tornando a identificacdo de requisitos um processo mais visual. Vianna et al. (2012)
sugerem que este tipo de diagramacao pode ser utilizado na pesquisa exploratoria,
dentro da etapa de Imersao Preliminar.

O encerramento da etapa de Imersdo Preliminar deu-se através do
reenquadramento do projeto. Mesmo que este seja um elemento da Imerséo
Preliminar, a subsecdo 5.3.3 foi destinada unicamente para esta finalidade,
objetivando facilitar a compreensdo quanto a aplicacdo do Design Thinking e o
entendimento quanto a estratificacdo das pessoas atingidas pelo projeto, bem como
seus respectivos contextos e objetivos dentro da pesquisa — pontos fundamentais
citados por Vianna et al. (2012) e que o levam a sugerir a aplicacdo do Mapa de
Reenquadramento para esta finalidade.

Na segunda etapa da fase de Imerséo, a Imersdo em Profundidade, as técnicas
de observacdo direta e entrevista qualitativa foram empregadas em um terceiro
experimento que consistiu em aplicar um exercicio pratico que objetivou conduzir o
pesquisador a um aprofundamento quanto a contribuicdo das tecnologias para
compartiihamento de conteddo quando do emprego destas no processo de
investigacao qualitativa.

A ideia central foi a de buscar um embasamento mais consistente para a
presente pesquisa, porém, através de um experimento comparativo que pudesse
gerar a mensuracéo e analise de indicadores de desempenho e a constatagdo quanto
a viabilidade operacional do prototipo objeto desta dissertacao.

Neste sentido, o exercicio em questdo foi realizado com uma turma da
disciplina de Empreendedorismo, porém do primeiro semestre de 2016, composta por
45 académicos. E para atingir os propositos esperados nesta etapa, dois
benchmarks?® foram estabelecidos para este experimento, permitindo que:

a) as condi¢cBes de uso do prototipo da Plataforma Box Plus, tal como suas

funcionalidades essenciais, fossem simuladas de forma pratica;

25 Segundo Sotile (2012), esta € uma expressao utilizada para definir métodos de trabalho ou funcdes
organizacionais cujo objetiva-se basear parar comparar, desenvolver e implementar suas melhores
praticas, buscando, assim, uma forma de aprendizagem e melhoria no desempenho individual ou
organizacional.
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b) a performance das equipes que fizeram uso de tecnologias de
compartilhamento ao longo do processo e as que adotaram o método
convencional — que neste caso consiste em realizar anotagdes durante as
entrevistas como forma de registro — fossem comparadas;

C) uma aproximacdo entre as percepcbes do pesquisador quando da

observacgédo direta e as reais experiéncias dos alunos durante o exercicio; e,

d) uma nova oportunidade de elicitacdo de requisitos fosse oportunizada.

Conforme os resultados apurados na etapa de Imersao Preliminar, o WhatsApp
e o Drop Box apresentaram-se como referéncias positivas para este projeto
académico, devido a dindmica que estas tecnologias proporcionaram aos exercicios
anteriores, justificando a escolha destas aplicacdes como benchmarks do projeto. Os
experimentos que fundamentam o uso destas tecnologias como referéncias para o
Projeto Box Plus sdo descritos nas subsecfes 5.3.1 e 5.3.2 e relacionados na
subsecdo 5.3.4 do presente trabalho académico, proporcionando uma visdo mais
detalhada quanto aos resultados que embasam tal escolha.

Para a mensuracdo do desempenho dos académicos, tanto daqueles que
utilizaram as tecnologias de compartiihamento quanto daqueles que ndo as
empregaram, foram propostos dois indicadores: o tempo para a realizacdo da
atividade — que considerou o tempo total para a finalizacdo do exercicio — e a alocacéo
de recursos humanos — que levou em conta o nimero de entrevistadores necessarios
para cada entrevistado abordado.

No entanto, entendeu-se ser pertinente a coleta de informacdes qualitativas
junto aos académicos apoOs o término das atividades, tentando, dessa maneira,
aproximar as percepc¢oes do pesquisador, quando da observacao direta, e as reais
experiéncias dos alunos durante o exercicio — 0 que acabou criando um ambiente para
0 surgimento de novos insights para o projeto.

O experimento final, relativo a etapa de Testes e Feedback, deu-se através de
um exercicio pratico realizado com a turma da disciplina de Empreendedorismo do
segundo semestre de 2016, composta por 34 académicos. Para elencar as
contribuigBes potenciais que a Plataforma Box Plus poderia oferecer ao Processo de
Imersdo em Profundidade, o prototipo funcional foi colocado em condigfes reais de
uso, aproveitando uma atividade envolvendo a aplicacdo do Design Thinking. Neste

caso, buscou-se reproduzir o experimento realizado na etapa anterior, porém, ao invés



81

Drop Box e o WhatsApp, a Plataforma Box Plus foi inserida no exercicio como
instrumento de apoio tecnoldgico dentro do contexto da tarefa.

Tratando-se também de um experimento comparativo, porém realizado em uma
etapa mais complexa do Design Thinking, este processo foi organizado em seis
passos. O 1° passo consistiu em dividir os académicos em dois grupos, formados por
trés equipes cada um. Cada um destes times poderia ser formado por, no maximo,
sete integrantes.

Na sequéncia, foram definidas, através de sorteio, quais as equipes fariam a
composicao dos grupos. Ficou definido que o Grupo A seria formado pelo conjunto de
equipes que realizaria o experimento fazendo uso do prototipo funcional da Plataforma
Box Plus. O Grupo B seria composto pelas equipes que realizaria 0 mesmo processo,
porém adotando o método tradicional para coleta de dados qualitativos, assim como
ocorreu nos experimentos anteriores.

Cabe destacar que os principios fundamentais do Design Thinking nao
sofreram alteracdes, viabilizando as equipes participantes finalizarem o Processo de
Imersdo em Profundidade, mesmo as que o efetivaram analogicamente. Ainda que
um dos objetivos do experimento fosse estabelecer um comparativo entre 0os grupos,
os times tinham total autonomia para promover toda ou qualquer correcdo nas
estratégias adotadas, caso estes percebessem alguma ineficiéncia que
comprometesse o cumprimento da atividade.

Portanto, € preciso dizer que a instrumentalizacdo da entrevista qualitativa por
um dos grupos, dentro do Processo de Imersdo em Profundidade, ndo gerou
desigualdade nas condi¢des essenciais para a construcado da empatia, que neste caso
S&0: 0 contato com 0s usuarios, a percep¢ao quanto as suas reacgoes e a interpretacao
e socializagcédo do conhecimento adquirido em campo.

Buscando um carater mais instrucional, no 3° passo, as equipes sorteadas para
a realizacéo dos testes do prototipo funcional foram orientadas a realizar um cadastro
para terem acesso ao ambiente virtual colaborativo, através de seu endere¢o na web.
Ainda foi informado que eles, logo apds a liberacdo de acesso, estariam recebendo
um e-mail de boas-vindas com o manual do usuéario da plataforma em anexo —
documentos estes que podem ser conferidos nos Apéndices A e B, respectivamente.
Aos alunos também foi sugerido que experimentassem o prototipo funcional pelos
proximos sete dias como uma forma de familiarizacdo preliminar com funcdes

essenciais da plataforma.
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No intuito de criar um clima de envolvimento e pertencimento na etapa de
Testes e Feedback, no 4° passo os académicos participantes da validacéo receberam
um e-mail onde foi reforcada a importancia da coleta de dados qualitativos dentro do
Processo de Imersdo em Profundidade, além de uma breve contextualizacao sobre a
aplicacao do exercicio préatico — documento que pode ser conferido no Apéndice C.

O 5° passo consistiu no emprego das técnicas de observacao direta e entrevista
qualitativa como forma de acompanhar os alunos durante a validacado da Plataforma
Box Plus. Assim como nos experimentos anteriores, os relatos dos académicos foram
registrados para que houvesse uma aproximacao entre as experiéncias dos usuarios
ao longo da etapa de Testes e Feedback e as percepc¢des do pesquisador. No entanto,
com a finalidade avaliar o grau de colaboracéo do protétipo funcional no desempenho
dos académicos durante a atividade proposta, também foram estabelecidos trés
indicadores quantitativos para mensuracéo de performance:

a) a alocacdo de recursos humanos, que consiste no numero de

entrevistadores disponibilizados para cada entrevistado;

b) a duracdo da coleta de informacdes, que contempla no tempo alocado para

a realizacdo de cada entrevista; e,

c) o grau de colaboracgéo ativa, que compreende o percentual de entrevistas

espontaneas efetivadas por integrantes de outras equipes em um determinado

projeto.

O dultimo passo ocorreu justamente apO0s o término do experimento. Os
académicos foram convidados a realizar a avaliacdo do protétipo funcional da
Plataforma Box Plus. Através de um convite enviado diretamente por e-mail (vide
Apéndice D), os alunos foram requisitados a participar de uma pesquisa do tipo
survey?onde foram questionados quanto a satisfacdo e experiéncia de uso do
protétipo. A ferramenta utilizada para esta prética foi o Formularios do Google, uma
aplicagéo online que permite a criagdo e gerenciamento de questionarios e enquetes.

O questionario aplicado para a pesquisa em questdo foi composto por 13
guestdes, sendo 12 fechadas e uma aberta, possibilitando, neste Gltimo caso, que os

estudantes contribuissem qualitativamente com o projeto em questdo apontando

26 Segundo Babbie (2003), survey é uma técnica de coleta de dados em grande escala, de carater
quantitativa, que objetiva representar as opinides das pessoas por meio de questionarios ou entrevistas
e que pode ser aplicada a um grande nimero de pessoas ou a membros de um grupo da populagéo-
alvo.
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opinides ou sugestbes de melhoria. As questfes quantitativas foram embasadas no
conceito da Escala Likert que, de acordo com Becker (2015), trata da
instrumentalizacdo do grau de concordancia de individuos em uma pesquisa com

base em cinco critérios, sendo dois positivos, dois negativos e um neutro (Quadro 5).

Quadro 5. Critérios quantitativos da Escala Likert.

E GRAU DE CONCORDANCIA DO
ESCORE NUMERICO ENTREVISTADO

1 Discordo totalmente
2 Discordo

3 Neutro

4 Concordo

5 Concordo totalmente

Fonte: adaptado de Becker (2015).

Para a definicho quanto aos académicos convidados a participar dos
experimentos, foram adotados dois critérios de amostragem nao probabilistica. Como
primeiro critério, a coleta de dados sobre o nivel de resposta da presente dissertacéo
deu-se por uma amostra por conveniéncia, técnica que, segundo Mattar, Oliveira e
Motta (2014), é apropriada para realizacdo de testes ou obter ideias sobre um
determinado tema investigado quando busca-se obter maior profundidade nos
resultados.

Para Santo (1992), a amostra por conveniéncia € recomendada para o
cumprimento de objetivos de pesquisa exploratdria e ocorre por questdes praticas,
considerando que o pesquisador tem a autonomia de escolher os elementos que
deseja testar e 0s sujeitos disponiveis para realizacao do teste. No entanto, em razéo
de ela ser definida a partir de uma escolha baseada na experiéncia do proprio
pesquisador, este tipo de amostragem pode apresentar um baixo indice de
confiabilidade.

O contraponto evidenciado pelo referido autor tornou pertinente a adocéo da
técnica de amostragem intencional por julgamento como o segundo critério. De acordo
com Cooper e Schindler (2016), este tipo de amostragem ocorre quando o
pesquisador segue alguns parametros para a determinagcdo dos membros de um
experimento. Visto que tais regramentos contribuem para filtrar elementos de um
determinado grupo ou populagéo, esta técnica ndo apenas € interessante para o teste

de novas ideias, como também acaba por aumentar a credibilidade dos resultados.
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Neste caso, o estabelecimento de uma amostra por conveniéncia fica
justificado em razéo da relacéo de disponibilidade entre os participantes da pesquisa,
visto que todos os académicos que compuseram as atividades propostas, em todas
as etapas, eram alunos em disciplinas ministradas pelo autor deste projeto. Ja o
estabelecimento de uma amostra intencional por julgamento fica justificado em razéo
do estreitamento do grupo estudado a partir de dois parametros.

Além de os alunos estarem devidamente matriculados na disciplina de
Empreendedorismo ofertada pelo centro universitario objeto do estudo, as atividades
realizadas em sala de aula deveriam contemplar o Design Thinking como metodologia
norteadora dos trabalhos académicos. Portanto, o tema referido deveria,
necessariamente, fazer parte das bases tecnoldgicas da disciplina.

Posto o cruzamento das duas técnicas, ratifica-se que todos os experimentos
realizados para sustentar o nivel de resposta desta dissertacdo foram aplicados de
forma a aproveitar atividades praticas de sala de aula e que ja estavam previstas no
plano da disciplina, objetivando o registro de dados espontaneos e compativeis com
a realidade dos alunos. E ainda que o processo testado fizesse parte das atividades
curriculares da matéria em questao, os alunos foram todos convidados a participar do
experimento voluntariamente, ndo incidindo em qualquer tipo de penalidade ou risco
ao desempenho em caso de desisténcia ou recusa quanto a participacao.

No que tange a etapa de Andlise e Sintese, optou-se pelo uso do Mapa
Conceitual como forma de estruturar as informacdes obtidas durante a fase de
Imersdo. As observacdes e relatos dos usuérios, tal como as informacdes
estruturadas nesta ferramenta, foram essenciais para a formacdo dos critérios
norteadores. Visto que sua composicao simples e ilustrativa, entende-se que o Mapa
Conceitual seja, entdo, adequado para clarificar visualmente as relacdes entre 0 modo
de operacado dos usuarios e os requisitos identificados, conforme pode ser conferido
na subsecéao 5.3.6.

Na fase de ldeacdo, conforme é mostrado na subsecéo 5.3.7, o Diagrama de
Ishikawa foi empregado com a finalidade de identificar as causas-raizes que levaram
os alunos a apresentarem restricbes quanto ao uso dos benchmarks, objetivando
minimizar os riscos de surgimento das mesmas problematicas quando da construcao
do protétipo. Para tal aplicacdo, as variaveis do diagrama que séo destinadas a
classificagdo das causas identificadas foram devidamente adaptadas, conforme
mostra o Quadro 6.
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Quadro 6. Adaptacédo das variaveis do Diagrama de Ishikawa na fase de Ideacéo.

VARIAVEIS DO DIAGRAMA VOLTADO AS VARIAVEIS DO DIAGRAMA VOLTADO AS
RESTRICOES QUANTO AO USO DO RESTRIGOES QUANTO AO USO DO DROP

VARIAVEIS TRADICIONAIS DO
DIAGRAMA

WHATSAPP BOX
Método Método -
Matéria-prima - -
Mao-de-obra - -
Magquinas Integridade do dispositivo Integridade do dispositivo
Medidas - -
Ambiente Acesso Acesso

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Os critérios norteadores identificados, tanto na fase de Imersdo quanto da
aplicacao dos Diagramas de Ishikawa na fase de Ideacédo, foram agrupados em uma
Matriz de Posicionamento e imediatamente colocados na Matriz BASICO como forma
de estabelecer prioridades de implementagcéo. Portanto, por maiores dificuldades de
implementacdo que alguma delas pudesse demonstrar, isso significa que nenhuma
das ideias foi desconsiderada. E da mesma forma como ocorreu com o Diagrama de
Ishikawa, as varidveis da matriz, que sdo destinadas a classificacdo das ideias, foram

devidamente adaptadas, conforme mostra o Quadro 7.

Quadro 7. Adaptacéo das variaveis da Matriz BASICO na fase de Ideacéo.

REPRESENTAGAO - = B

Beneficios do protétipo em relagdo ao desempenho dos

B Beneficio para a organizagao. -
usuarios.

eyt Abrangéncia (alcance) da solugdo em relagéo a todos os
L ARl atores do Design Thinking.
s Satisfaggo dos clientes internos. Grau de satisfagao do pe_sqwsador quanlto_ ao atendimento das

necessidades dos usuarios.
| Investimentos requeridos. Investimentos requeridos.
c Cliente externo satisfeito Satisfagdo dos usuarios com relagdo propdsito central da
plataforma.

o Operacionalidade simples Operacionalidade simples.

Fonte: desenvolvido pelo autor.
Para o caso especifico do Diagrama de Causa e Efeito, Lucinda (2010) sustenta

que tal ferramenta pode ser ajustada enquanto é elaborada, dando autonomia aos
aplicadores para classificar as variaveis conforme julgam a pertinéncia, desde que
estejam de acordo com as causas geradoras do problema. O mesmo principio foi
adotado para a Matriz BASICO, considerando que os critérios estabelecidos para esta
ferramenta sdo direcionados para uma aplicacéo corporativa, tornando oportuna a sua
adaptacado para emprego no ambiente educacional.

Dados os objetivos deste trabalho académico, optou-se pela constru¢do de um
protétipo funcional e de alta fidelidade. Seguindo este principio, o protétipo da

Plataforma Box Plus foi desenvolvido com o uso do Wix, um gerenciador voltado a
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construcédo de sites que se utiliza de uma linguagem de programacé&o conhecida como
Hypertext Markup Language, versao 5 (HTMLD5).

A escolha por este ambiente online de desenvolvimento deu-se por suas
razdes. A primeira razao esta vinculada diretamente com os critérios norteadores,
visto que este editor dispunha dos recursos necessarios para criar as funcionalidades
essenciais para atender a maior parte dos requisitos identificados. A segunda razao
esta vinculada ao propaésito conceitual do protétipo MVP, pois a dindmica intuitiva do
editor permite que um site ou plataforma sejam construidos de forma intuitiva, em um

curto espaco de tempo e com investimentos minimos.



5 BOXPLUS: UMA PLATAFORMA PARA O PROCESSO DE IMERSAO

Nesta secdo, além do perfil da instituicAo de ensino superior objeto deste
estudo, é apresentada a proposta da Plataforma Box Plus, as etapas que levaram a
ao seu desenvolvimento e o conjunto de praticas utilizadas para a sua validacao junto

aos académicos.
5.1 UNIFTEC: UM BREVE HISTORICO

O Centro Universitario Uniftec € uma instituicdo particular de ensino superior
pertencente ao Grupo Uniftec, iniciando suas atividades no inicio da década de 1990
ofertando cursos de capacitacao na area da informatica. Atualmente, como uma IES,
o grupo oferece cursos de extensédo, graduacao, pds-graduacéo e técnicos nas areas
de gestdo e negocios, engenharia, design, moda, produgéo cultural e tecnologia da

informacéo nas modalidades presencial e de ensino a distancia (EaD).

Centr I i
Ntro l,mrverSItério

NTRD ””'VEHXH,m ) DA RE

T &
Figura 18. Vista lateral do Centro Unive
Fonte: Blog do Uniftec?’.

iy, 17 i = P [
rsitario Uniftec de Caxias do Sul.

Além de manter sua sede na cidade de Caxias do Sul, o Grupo Uniftec esta
presente nas cidades de Porto Alegre, Novo Hamburgo e Bento Goncgalves, sendo

27 Disponivel em: <https://blog.ftec.com.br/16679-2/>. Acesso em: 10 de jan. 2017.
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recentemente € considerada como o primeiro centro universitario da Serra Gaucha,
fato confirmado pela portaria n°® 651, na edi¢cdo do Diario Oficial de 18 de julho de
2016. Integrante do Programa de Certificacdo de Qualidade Nacional da FGV) o
bacharelado em Administracdo de Empresas do Uniftec figurou por duas vezes como
o melhor do Brasil, deixando a IES em 1° lugar entre 27 instituicdes no pais, nos anos
de 2014 e 2015.

Mais recentemente, o Centro Universitario Uniftec fechou uma parceria com a
Intendéncia de Cerro Largo, no Uruguai para levar seus cursos na modalidade a
distancia para estudantes e organizacdes uruguaias, comecando pelas graduacdes
em andlise de desenvolvimento de sistemas e processos gerenciais. No Brasil, com a
autorizacdo do MEC para implantar até 150 polos EaD, o centro universitario esta
desenvolvendo parcerias estratégicas em Sao Paulo, Minas Gerais, Sergipe e Bahia

para implantacdo dos Espacos Uniftec.

5.2 PROPOSTA DA PLATAFORMA BOX PLUS

A Plataforma Box Plus € um projeto experimental criado com a premissa de
reproduzir, em carater digital, o procedimento de coleta, armazenamento e
gerenciamento das informacdes obtidas através da entrevista qualitativa. Utilizando-
se dos recursos de gravacdo de dispositivos mdveis como celulares e tablets, a
Plataforma Box Plus permite aos usuarios registrar as informacdes coletadas nos
formatos de audio, video e imagem, podendo armazenar até 50GB por trabalho
académico. Isso significa que os estudantes podem postar as informacgdes coletadas
na propria plataforma, viabilizando a posterior consulta e gerenciamento, fazendo da
Plataforma Box Plus um recurso para compartilhamento de conteudo.

Com o objetivo central de oferecer um suporte a qualificacdo do Processo de
Imersdao em Profundidade, a Plataforma Box Plus se apoia em quatro drivers?®
voltados a aplicagdo da entrevista qualitativa, quando o Design Thinking for
empregado para elaboragcao de projetos na disciplina de Empreendedorismo:

a) eficacia do processo;

b) integridade e facilidade no gerenciamento das informagdes coletadas;

28 Expressao utilizada para indicar os vetores de direcionamento estratégico de um determinado projeto
por meio de dimensdes que podem ser financeiras, econdmicas, fisicas, operacionais ou de
desempenho (YOSHIKUNI; JERONIMO, 2013).
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c) eficiéncia na alocacéo de recursos durante o processo qualitativo; e,

d) colaboracéo ativa entre as equipes que utilizarem a plataforma.

Em relagéo ao driver “a”, fica estabelecido que a Plataforma Box Plus é um
recurso de apoio e que nao possui o intuito de alterar a esséncia do contetdo obtido
através da entrevista qualitativa. Logo, o uso do presente recurso digital, para que seja
bem-sucedido, deve apresentar um resultado igual ou superior quando comparado a
coleta de informacdes sem o uso de qualquer tecnologia.

Em relac&o ao driver “b”, fica estabelecido que a Plataforma Box Plus é uma
ferramenta de registro de informacdes que ndo dispde de recursos de edicao,
mantendo fidedignas todas as informacdes que sdo coletadas na origem,
independentemente do seu formato.

Depois de postadas, as informacdes ficam armazenadas na plataforma a
disposicédo dos usuarios tornando-se um importante recurso para posterior consulta
ou revisdo, possibilitando que o conhecimento adquirido a respeito de determinada
amostra seja compartilhado com os demais membros de um determinado projeto. O
conteldo das entrevistas pode ser acessado a partir de dispositivos méveis ou
computadores desktop, visto que a presente plataforma é um recurso hospedado na
web.

Em relacdo ao driver “c”, fica estabelecido que a Plataforma Box Plus objetiva
a alocacao eficiente de outros dois recursos operacionais fundamentais para o
Processo de Imersdo em Profundidade: tempo e pessoas. Portanto, espera-se que a
entrevista qualitativa, com o uso do referido recurso digital, possa ser concluida em
menor tempo e com menos entrevistadores para cada entrevistado.

Neste caso, € preciso considerar que 0 processo de coleta em questao, quando
aplicado pelo seu método tradicional — ou seja, sem o auxilio de qualquer tecnologia
digital —, pode exigir, a0 menos, duas pessoas para cada entrevistado: uma para
realizar a entrevista e outra para registrar as respostas.

Em relagdo ao driver “d”, fica estabelecido que a Box Plus ndo estabelece
restricdes para que os participantes de um projeto especifico acessem os demais,
possibilitando, assim, que os alunos colaborem ativamente com os trabalhos
cadastrados na plataforma e que s&o pertencentes a outros colegas. Eis que fica
evidente uma convergéncia entre os drivers “c”’ e “d”, pois a colaboragao ativa entre
0S projetos pode otimizar significativamente o recurso tempo, visto que menos

entrevistas presenciais podem ser exigidas para completar uma amostra estudada.
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O emprego do Design Thinking na disciplina de Empreendedorismo visa a
despertar o senso empreendedor e intraempreendedor dos académicos do ensino
superior. Voltada ao pensamento critico, construtivo e & concepc¢do de ideias através
de ferramentas visuais, esta metodologia objetiva contribuir de forma prética para a
formacdao profissional dos estudantes, buscando entender as expectativas, receios e
motivacbes de uma determinada amostra, permitindo que estes académicos
desenvolvam solucfes que respondam as demandas nao atendidas, seja no mercado,
no ambiente organizacional ou no terceiro setor.

Neste sentido, o uso da Plataforma Box Plus torna-se pertinente, considerando
que estes elementos emocionais manifestados pelo publico-alvo podem ser obtidos
através da entrevista qualitativa, metodologia frequentemente utilizada no Processo
de Imersdo em Profundidade, uma das etapas da fase de Imersao.

Durante esta etapa do Design Thinking, as informacfes sobre as preferéncias
de uma determinada amostra séo coletadas, permitindo aos alunos uma aproximacao
com o contexto vivido pelo publico estudado. Trata-se de um importante exercicio de
empatia que embasara, no futuro, as fases de Ideacdo e Prototipacdo. Isso faz da
pesquisa gualitativa um importante método de investigacdo, visto que o alto grau de
fidelidade das respostas obtidas serve como direcionamento para as fases seguintes
do Design Thinking, tendo grande influéncia na qualidade, no custo, nas
funcionalidades e no desenvolvimento dos protétipos futuramente testados.

5.3 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO USANDO O DESIGN THINKING

Nesta subsecdo, sdo apresentadas as etapas que tangem a construcdo da
Plataforma Box Bus. Para desenvolvimento deste ambiente digital, as técnicas e
processos empregados para a identificacdo dos requisitos, o reenquadramento, a
consolidacéo das funcionalidades e a concepcdo deste ambiente digital tiveram o
Design Thinking como base metodologica.

5.3.1 Imerséo Preliminar: Primeira Aplicacdo da Pesquisa Exploratoria
Com o objetivo de cumprirem com uma tarefa requisitada na disciplina de

Empreendedorismo, os 47 alunos da turma de 2015/1 se dividiram em nove equipes

com no maximo seis pessoas, de livre escolha. E preciso ratificar que uma das
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premissas da disciplina em questdo é a de dar autonomia aos alunos para formarem
suas equipes de acordo com seus proprios critérios de afinidade pessoal e/ou
académica, desde que ndo ultrapassasse o0 numero maximo de integrantes
estabelecido pelo professor.

A atividade consistia em propor um produto ou servico e, posteriormente,
investigar a viabilidade da ideia através de ferramentas ligadas ao Processo de
Imersédo em Profundidade e Andlise e Sintese, atendendo a seguinte sequéncia:

a) elaboracado de um questionario qualitativo baseado nas dimensdes do Mapa

de Empatia;

b) realizacdo de entrevistas, em carater virtual e presencial, com uma amostra

minima de 20 pessoas;

c) construcdo de personas com base nos perfis identificados durante a

entrevista qualitativa; e,

d) montagem de um Mapa de Empatia, concentrando toda as respostas obtidas

durante o processo de coleta de dados.

Para a operacao do pré-protétipo durante o exercicio em questédo, estabeleceu-
se um procedimento de trés passos que segue a sequéncia da etapa de Analise e
Sintese. O primeiro passo consistiu no delineamento das personas utilizando dados
advindos das entrevistas qualitativas. Das sete abas do pré-protétipo, cinco foram
pensadas para esta finalidade, permitindo aos alunos desenvolver mais de um tipo de
persona para 0 mesmo projeto.

Cada uma destas abas possui um layout padronizado conforme a Figura 19,
consistindo em:

a) campos de cabecalho onde sdo preenchidos o nome ficticio, o status de

relacionamento, profissdo, local de residéncia e o numero de usuarios

correspondente a persona;

b) um espaco para uma foto ou imagem que represente a persona;

c) um campo para descricdo das caracteristicas (biotipo) da persona;

d) um caderno de sensibilizacdo no formato de um gréfico de barras para medir

as emocgoes (humor) do perfil estudado; e,

e) células em cores correspondentes aos seis campos (questionamentos)

fundamentais para a construcdo dos Mapas de Empatia.
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Maceid, nunca cogiou viajar para longe, ja que as passagens de avido

Perfil O que pensa e sente? 0 que v&?
Sente soliddo por ndo dar atencdo 3 . L =
N . - 3 Vejo muilos acidenies no noficiario| |mas  ainda quero esperar um
/Amanda & uma dona de casaque tem pouco fempo para dar alencio 3| famiia.
famiia, durante suas fnias sempre faz questdo de passar alguns dias| DOLCO MBS,
. . -
icom fodos na Regio dos Lages. Apesar do desejp de conhecer| 0 que fala o faz? 0 que escuta?

Meus amigos dizem ja fer viajado|
e falaram que & conforidvel,
lembora passem por

Estd constantemente dando afengdol
a0s afazeres da casa

lencareceriam muio a viagem. Nos deslocamenios de dnibus, a mée,
sempre presente, e o flhe mais novo, ndo pagam para viajar, o que|

Ja ouvi dizer que o Servigo |
muip bom.

representa uma grande economia.

Quais 530 05 obetivos?

Quais 530 as dores (medos, frustragdes e obstaculos)?

Vigjar tranquiamente
Ver os parenies
Maiar a saudade

* Gastar muiko
* Nao fer dinheiro suficiente

Descansar
| Aprovetar as frias

* Passar constrangimenio nal
primeira viagem

Figura 19. Tela de construgdo de personas da primeira versdo do protétipo.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

Estes seis campos relacionados ao item “e” correspondem aos post-its

normalmente utilizados para o preenchimento do Mapa de Empatia, 0 segundo passo

proposto para a Analise e Sintese. O preenchimento desta ferramenta visual segue o

mesmo procedimento de sua versdo analdgica. Isso significa que as respostas

qualitativas obtidas no Processo de Imersdo em Profundidade, quando preenchidas

nestes espacos, sao automaticamente transferidas para o para um Mapa de Empatia,

localizado na penultima aba (Figura 20).

Exempio de postit da persona 1. Exemplo de postit da persona 1

Exemplo de postit da persona
2

]Ex“"‘hhm””“"’ Exemglo de postit da persona 1. Exemglo de postit da persona 3.
Exemgio de postit da persona 3
e = Exempio de postit da persona 1 Exemplo de postit da persona 2.

2

Exemplo e posti da persona 1

Exemplo de postit da persona 3. Exemplo de postit da persona 1

E lo o 1-it o
EDES €0 FELHS EN fOEEn) Evempla de post-it da persona 3

Exemplo 2 postt da persona 1.

Exemplo d postt da parsona 3.

Exempio de postit da persona 1.

QUAIS SAO QUAIS SAO 0S
DORES? OBJETIVOS?
* Exemplo de post da persona 2. : mplo de postit da persona 2
I ko o poctidapersona 1. | EREE R Exempio e postit da personz 2 Exemplo de postit da persona 1

2

Exemplo 2 posti da persona 1.

Exemglo de postit da persona 3 Exemglo de post da persona 3.

Figura 20. Exemplo de Mapa de Empatia gerado pelo pré-protétipo.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

Exemplo d postt da parsona 3.

Exemplo 2 postt da persona 1.
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Quando o preenchimento do mapa é realizado, a identificacdo das respostas
de diferentes personas pode ser feita através de uma linguagem de cores, sendo que
cada personagem é representada por uma cor de post-it. A ideia, aqui, € facilitar a
distincdo visual do que cada persona faz, fala, pensa, ouve dos outros, vé e sente.
Todavia, tratando-se de uma ferramenta experimental, cada persona tera, no maximo,
dois post-its por campo no Mapa de Empatia.

Os campos relacionados aos itens “a” e “d” estdo diretamente vinculados a uma
aba voltada a formacéao de indicadores sobre a amostra investigada pelos alunos. Este
terceiro e ultimo passo consiste em facilitar um comparativo entre os diferentes

perfis identificados durante o Processo de Imersdo em Profundidade (Figura 21).
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Figura 21. Aba de indicadores da primeira versé@o do protétipo.
Fonte: desenvolvido pelo autor.
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Durante a realizacdo da atividade, percebeu-se que as equipes
espontaneamente dividiram a amostra: 50% dos entrevistados eram advindos das
redes sociais ou tinham suas respostas virtualmente captadas pelo aplicativo
WhatsApp, enquanto o restante vinha de uma abordagem presencial, sem o uso de
qualquer recurso tecnologico. Os integrantes das equipes que realizaram as
atividades com o uso da tecnologia conseguiram efetivar a tarefa com mais eficiéncia,
mesmo quando os times estavam em menor nimero — como era o caso de trés delas
gue eram compostas por, no maximo, trés alunos.

Isso porque era possivel um dnico integrante realizar mais de uma entrevista

ao mesmo tempo, completando mais rapidamente a tarefa. No caso dos integrantes
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qgue realizaram a atividade na modalidade presencial, para que ndo fosse perdida
nenhuma informacgé&o durante a entrevista foi necessario alocar dois alunos para cada
entrevistado. Um deles fazia o papel de entrevistador, enquanto o outro apenas
anotava as respostas, denotando maior concentracdo de esforco para a coleta das
informacdes.

Quando do uso do pré-protétipo notou-se que um dos pilares do Design
Thinking acabou suprimido: o trabalho em conjunto para a construcdo de ferramentas
de Analise e Sintese. Conforme as bibliografias utilizadas para embasar este trabalho
académico, é possivel constatar que a esséncia do Design Thinking é o trabalho
colaborativo usando equipes multidisciplinares com foco na aprendizagem através do
compartilhamento do conhecimento adquirido com os usuérios investigados. Em uma
das equipes, por exemplo, enquanto um dos alunos operava o pré-protétipo, os
demais unicamente observavam ou tinham uma contribuicdo muito baixa, apenas
auxiliando no resumo das respostas.

Quando questionados sobre a experiéncia utilizando a planilha, os académicos
relataram terem apreciado a tela para a construcéo das personas e a automatizacao
dos indicadores, porém apontaram que elas eram pouco interativas e néao
estimulavam o trabalho em equipe. Alguns alunos ratificaram que se sentiram pouco
integrados a atividade, visto que apenas um dos integrantes da equipe operava o
plano enquanto os demais apenas observavam.

Quanto a informatizacdo do Mapa de Empatia, os estudantes relataram que as
células para o preenchimento das respostas eram insuficientes para refletir o contetdo
coletado, forcando os académicos a promover resumos das respostas. Considerando
que as informacdes postadas ndo eram fidedignas em relacdo as originais, 0s
académicos que nao acompanharam o preenchimento do mapa poderiam ter
diferentes interpretacdes do mesmo, limitando a aprendizagem através da empatia
COm 0S USUArios.

Por dultimo, foi solicitado que as equipes relatassem as situacdes
experimentadas durante o exercicio proposto. Para comegar, os times fizeram um
comparativo da aplicacdo das ferramentas de Andlise e Sintese com e sem 0 pré-
protétipo, concluindo que a ferramenta atendia parcialmente ao propadsito do trabalho
em equipe.

Segundo os proprios alunos, o preenchimento do Mapa de Empatia com o uso
de post-its d4 maior liberdade aos integrantes da equipe para apontar quantas forem
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as respostas captadas durante a entrevista qualitativa, aumentando o grau de
integridade das informacdes coletadas. No caso das personas, cada personagem
investigado poderia ser facilmente montado manualmente e depois passado a limpo
na planilha, evidenciando que as telas referentes a tais construcbes poderiam ser
mantidas, mas sem os campos de preenchimento do Mapa de Empatia.

As equipes foram uné&nimes em apontar que o desenvolvimento destas
ferramentas sem o uso da tecnologia proporciona aos participantes um sentimento de
‘pertencimento” ao projeto, fazendo com os integrantes se envolvam e se
comprometam mais com o trabalho exigido pela disciplina. Por esta razdo, os
estudantes mantiveram sua preferéncia por continuar praticando os devidos
procedimentos da etapa de Andlise e Sintese sem a adoc¢ao de recursos tecnolégicos.

Um efeito contrario foi relatado pelos académicos quanto ao Processo de
Imersdo em Profundidade, mais especificamente sobre a entrevista qualitativa.
Segundo as equipes, a montagem dos questionarios ndo apresentou maiores
percalcos, visto que o Mapa de Empatia — ferramenta ja conhecida por eles — servia
de base para esta estruturacdo. No entanto, a realizacdo das entrevistas foi o que
trouxe alguns desafios que sinalizaram lacunas importantes no processo, ora por
gerar facilidades, ora por gerar dificuldades.

Ao estabelecer um comparativo entre as modalidades da entrevista aplicadas
naquele exercicio, os académicos relataram que a pesquisa por netnografia facilitou
0 processo de coleta de informacdes, uma vez que era possivel um Unico académico
realizar mais de uma entrevista ao mesmo tempo e sem perder qualquer tipo de relato
dos entrevistados. Esta estratégia representou a alocacdo eficiente do recurso
humano e do tempo, compensando os atrasos advindos da coleta na modalidade
presencial.

Aqui, os estudantes relataram dificuldades, ja que para cada entrevistado era
necessario disponibilizar dois entrevistadores — corroborando com a percepc¢ao obtida
durante a aplicacéo da técnica de observacao direta. Mesmo assim, era necessaria
dupla atencéo, pois muitas vezes o aluno que anotava as respostas ndo conseguia
acompanhar a velocidade da fala do entrevistado, potencializando a perda da
integridade da informagéo.

Nas equipes menores as mesmas dificuldades se ampliaram, visto que um time

com trés integrantes, por exemplo, levou muito mais tempo para completar o desafio.
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Neste caso, as referidas equipes resolveram se arriscar enviando um entrevistador
para cada entrevistado.

Todavia, o resultado n&o foi muito efetivo, considerando que cada entrevista
durava em média 10 minutos — o dobro do tempo quando realizada em duplas. Esta
decisdo também colocou em risco a qualidade da entrevista, pois muitos entrevistados
nao demonstravam paciéncia com o processo mais longo. Assim, os entrevistadores
precisavam acelerar o ritmo dos trabalhos, novamente incorrendo em risco de perda
da integridade do conteludo coletado.

Aqui, os académicos ratificaram a importante contribuicdo da tecnologia para
tornar o processo mais dinamico e mais eficiente, embora reconhecessem que o
formato aplicado do uso das redes para coleta dos dados nao possibilitava ver a real
reacdo do entrevistado, requisito importante para ter uma nocao mais aprimorada
sobre o grau emocional das respostas.

Neste sentido, os académicos sugeriram mudar a dinamica através de
gravacdes em video ou com o uso do Skype, possibilitando que todos os integrantes
da equipe participassem ativamente do exercicio ao mesmo tempo que pudessem
armazenar as informacfes para posterior consulta, caso seja preciso.

Tais apontamentos foram importantes para evidenciar uma oportunidade mais
concreta dentro do Design Thinking para o projeto Box Plus. A partir deste ponto,
redirecionou-se o foco unicamente para o Processo de Imersdo em Profundidade,
mais especificamente para a entrevista qualitativa. Alguns dos primeiros indicios
apontaram para o desenvolvimento de um recurso tecnoldgico que facilitasse a coleta
das informacdes de forma eficiente e dinamica, possibilitando, de alguma forma,

observar as reacdes dos entrevistados e, posteriormente, armazenar as respostas.

5.3.2 Imerséo Preliminar: Segunda Aplicacdo da Pesquisa Exploratéria

Com o objetivo de cumprirem com uma tarefa idéntica a requisitada na
disciplina de Empreendedorismo do semestre anterior, os 56 alunos da turma de
2015/2 se dividiram em equipes, sendo que 10 delas possuiam entre quatro e seis
pessoas e duas eram compostas, espontaneamente, apenas por trés. Foi proposto,
entdo, que os académicos replicassem o mesmo exercicio praticado pelos colegas do
periodo anterior. Entretanto, foram alteradas as seguintes condi¢des para realizacdo
da tarefa:
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a) os académicos receberam o pré-prototipo, porém, caso optassem, poderiam

descartar o seu uso a qualquer instante;

b) a realizacdo das entrevistas poderia ser tanto em carater virtual quanto

presencial, desde que amostra minima se mantivesse em 20 pessoas; e,

c) durante a entrevista qualitativa, os alunos estavam liberados para utilizar

quaisquer recursos tecnoldgicos pertinentes a melhora do desempenho da

equipe em meio a atividade.

Antes de proceder com as explanacfes sobre os resultados desta segunda
fase, é preciso ratificar que todas as informacdes coletadas e percebidas — inclusive
as constantes no capitulo 5.3.1 deste trabalho académico — foram compiladas de
forma visual em um Mapa Mental, conforme é apresentado na Figura 22.

Embora a maior parte dos resultados tenha se mantido, a alteracdo nas
diretrizes apresentadas evidenciou alguns elementos que chamaram a atencéo. O
status quanto ao uso das redes permaneceu inalterado com relagcdo ao semestre
anterior.

Porém, mesmo o exercicio podendo ser realizado totalmente através destas
plataformas, os académicos continuaram dividindo a amostra requisitada, preferindo
manter, ao menos, 50% dos entrevistados sendo abordados presencialmente. Ainda
gue fossem constatadas facilidades com o uso das redes, a preocupacdo com a
reacao dos entrevistados durante a abordagem se manteve.

Os problemas quanto a alocacgéo de recursos durante o Processo de Imersao
em Profundidade se repetiram, salvo duas equipes que proativamente decidiram
utilizar o aplicativo de mensagens Whatsapp para a realizagcdo das entrevistas
qualitativas. Os entrevistadores solicitavam autorizacdo dos entrevistados para
registrar os depoimentos no formato de &udio utilizando seus dispositivos mobile.
Apés coletadas, as informacdes eram compartilhadas entre os demais integrantes do
respectivo grupo do entrevistador para posterior reviséo e preenchimento dos Mapas
de Empatia.

Segundo os académicos, isso facilitou a execucdo do exercicio. O uso dos
dispositivos possibilitou que todos os integrantes pudessem assumir o papel de
entrevistador, dividindo, assim, a amostra entre o niumero de participantes. Houve,
também, uma clara constatacdo por parte dos académicos de que esta forma de
realizar as entrevistas tornou o processo mais eficiente, principalmente para uma

delas que era composta por trés estudantes.
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Figura 22. Mapa Mental da etapa de Imerséo Preliminar.
Fonte: desenvolvido pelo autor.
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Visto que cada abordagem durava em média 4 minutos e poderia ser feita por
apenas um entrevistador, dispensava-se a necessidade de perder tempo com
anotacdes, ajudando a manter a integridade do conteudo coletado, ao mesmo tempo
gue permitia aos entrevistadores acompanhar as reaces dos entrevistados durante
0 processo.

Mesmo o uso do pré-protétipo sendo opcional, cinco equipes mantiveram a sua
aplicacdo apenas para a construcdo das personas e para analise dos indicadores,
preferindo o uso do papel e post-its para desenvolvimento dos Mapas de Empatia.
Outros dois times utilizaram todas as funcdes do pré-prototipo e sem maiores
problemas. Contudo, estes relataram que isso foi possivel, provavelmente, devido ao
pequeno numero de integrantes e que, talvez, haveria dificuldades para utilizacdo da
planilha com uma equipe composta por seis pessoas, por exemplo.

Os cinco grupos restantes também utilizaram o pré-protétipo em sua
integralidade, porém percebeu-se que estes times possuiam académicos dispersos
durante a etapa de Andlise Sintese, corroborando com os resultados levantados no
semestre anterior. O mesmo foi relatado informalmente por alguns integrantes destes
mesmos times apds o término das atividades, informando que, nesta etapa do
exercicio, alguns alunos néo participavam dos trabalhos, vindo ao encontro do que foi
constatado pelo pesquisador.

Por fim, observou-se que os times que trabalharam de forma mais colaborativa,
sem 0 uso integral do pré-protétipo, obtiveram rendimento superior aos demais. Isso
veio ao encontro do relato sobre o nivel de comprometimento dos integrantes quando
as tarefas eram realizadas em conjunto. Segundo os préprios participantes, o
envolvimento era muito grande, tornando as equipes coesas na busca por resultados
de qualidade — que para eles representava o cumprimento do exercicio e o atingimento

da nota maxima.

5.3.3 Reenquadramento do Projeto

Os trabalhos exploratdrios iniciais permitiram que fosse obtida uma visdo mais
clara quanto a organizacao dos alunos para o cumprimento das atividades propostas.
Isso acabou evidenciando que o ponto critico nos exercicios que objetivam colocar
em prética ferramentas e técnicas da Imersédo em Profundidade e da Andlise e Sintese

estava, especificamente, na realizag&do da entrevista qualitativa. Esta nova evidéncia,
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combinada com os padrfes de uso das tecnologias durante os trabalhos, contribuiu
para a ocorréncia de uma situacéo que € defendida por Vianna et al. (2012) como algo
possivel nesta etapa do Design Thinking: o redirecionamento do projeto.

Pode-se dizer que a aprendizagem através da empatia acabou ocorrendo,
conforme é previsto por Brown (2010), visto que foi tomada a decisdo de adotar novas
premissas para a presente pesquisa, justamente a partir do entendimento do contexto
apresentado nas subsecdes 5.3.1 e 5.3.2. Neste caso, ficou passivel de constatacao
gue a construcao das personas e do Mapa de Empatia usando o pré-prototipo acabou
gerando mais dificuldades para os alunos e menos trabalho colaborativo que quando
estas ferramentas sao realizadas através dos meios convencionais — ou seja, com uso
de telas impressas e preenchidas com uso de post-its.

Compreendendo, entdo, que era o formato convencional da coleta,
armazenamento e compartilhamento das informacdes qualitativas, de fato, que gerava
contratempos dentro da tarefa proposta, em ambos 0s experimentos, percebeu-se a
pertinéncia de informatiza-lo, buscando, dessa forma, dar uma outra dinAmica a este
processo, solidificando a eficAcia — através da manutencdo da integridade das
informacBes compartilhadas — e aumentando sua eficiéncia — alocando melhor os
recursos como, por exemplo, tempo e pessoas.

Com base em todas as premissas apuradas, através do Mapa de
Reenquadramento do projeto foram relacionados trés elementos importantes
identificados na pesquisa exploratéria: os atores do projeto, seus respectivos
contextos e o norte que serviu como diretriz fundamental para resolver as
probleméticas contextualizadas (Figura 23).

A relacéo sistematica entre os alunos, os entrevistados e o professor € o que,
de fato, os coloca como atores do projeto. A realizacdo dos trabalhos descritos
anteriormente aponta para esta constatacdo, visto que estes sdo componentes
diretamente impactados pelo exercicio pratico realizado em sala de aula, mesmo os
trés atores estando inseridos em contextos diferentes devido as particularidades
vividas por cada um dentro da atividade proposta.

No entanto, € evidente que o0 uso dos recursos tecnoldgicos durante o exercicio
potencializou os pontos positivos e ajudou a contornar 0s negativos do contexto
vivenciado pelos alunos. Da mesma forma, a aplicacdo das tecnologias no contexto
do professor gerou um impacto positivo, considerando a combinacéo entre a afinidade

cada vez maior dos académicos com as TICs e 0 seu pertinente incremento nas
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dindmicas em sala de aula, razdes pelas quais pode-se atribuir a tecnologia como

norteador do projeto para estes dois atores.

Ator:

Ator:
ALUNO PROFESSOR

Contexto:

Contexto:

ENTREVISTADO

Contexto:

Figura 23. Mapa de reenquadramento do projeto.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

Ja o contexto vivenciado pelos entrevistados sugere que o projeto seja visto
por outro angulo. Segundo os alunos, as pessoas, quando abordadas, contribuiam
muito mais com a entrevista quando sentiam o real interesse dos entrevistadores em
seus depoimentos. A constatacdo dos académicos foi de que os entrevistados se
sentiam mais a vontade para contar suas historias, permitindo aos entrevistadores
captar emocbes e reacdes que ajudavam na percepcao quanto a qualidade das
respostas. Esta evidéncia serviu, também, como um direcionador para o projeto, visto
gue experiéncias positivas durante o Processo de Imersdo em Profundidade podem
proporcionar contribuicdes auténticas para a qualificacdo de um trabalho.

5.3.4 Relacionando os Requisitos Identificados

Embora o foco do presente estudo seja o aluno no contexto da educacao
empreendedora no ensino superior, todos os direcionamentos apurados através da
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pesquisa exploratdria, posteriormente compilados no reenquadramento, foram
considerados como importantes para a continuidade do projeto. As informagdes
coletadas ao longo da etapa de Imersdo Preliminar trouxeram a luz uma série de
elementos compativeis com o0s que sao percebidos em plataformas de
compartilhamento de contetdo, porém operando em carater remoto. Isso contribuiu
para que o foco inicial do Projeto Box Plus fosse descontinuado.

No entanto, o novo direcionamento conduziu a presente pesquisa a idealizacdo
de uma aplicacdo web que, através de dispositivos méveis, pudesse servir como um
apoio a coleta, armazenagem e compartilhamento de informacdes qualitativas.
Mesmo com esta mudanca de rumo, os elementos redirecionadores do projeto
serviram como requisitos iniciais para a consolidagdo de uma visdo mais ampla sobre
as solucbes que deveriam ser propostas para as problematicas vividas por todos os

atores elencados (Quadro 8).

Quadro 8. Requisitos identificados durante a Imersao Preliminar

Requisitos para o

Descrigao

desenvolvimento do projeto

* A entrevista qualitativa precisa ser realizada no tempo adequado para se obter respostas de qualidade junto ao
entrevistado, sem que ele canse durante o processo.

* Alocar dois entrevistadores por entrevistado pode atrasar o processo e comprometer o andamento dos trabalhos,
principalmente em equipes pequenas.

Alocagdo eficiente de recursos

* Atividades onde ha interagdo entre os participantes pode estreitar o espirito de equipe e aumentar o comprometimento
Interatividade e colaboragdo com o0s projetos.
* Um desavio que exige colaboragdo pode resultar em sentimentos de “pertencimento” e engajamento.

0 uso de dispositivos méveis facilita o desenvolvimento da atividade, permitindo ao entrevistador fazer a coleta das

Mobilidade ) o L )
informacdes qualitativas onde e quanto for conveniente.

* £ preciso que o recurso digital a ser desenvolvido seja compativel com 10S e Android, ja que estes sdo os sistemas
operacionais predominantes em dispositivos mobile.

* A coleta das informagoes em audio precisa ocorrer de forma compativel com as principais extensoes deste tipo de
arquivo para facilitar o compartilhamento.

* Nota do pesquisador: ja que o recurso digital devera possibilitar aos seus usudrios registrar as entrevistas em arquivos
de audio, 0 mesmo também poderia ser feito nos formatos de imagem e video.

Compatibilidade

* 0 compartilhamento das informagdes obtidas durante entrevista qualitativa € um dos pilares para a aprendizagem sobre
Compartilhamento e os habitos dos entrevistados e a criagdo de empatia, refor¢ando a importancia de todos os integrantes da equipe terem
armazenamento das informagdes acesso a estes contetdos.

* Um repositorio para armazenamento das informagoes permite que o conteldo seja consultado a qualquer momento.

A consulta ao material (arquivo) original da entrevista viabiliza a revisio de todos os pontos elencados pelos

Integridade da informagdo ) . ~ . L .
g ¢ entrevistados, facilitando a construcao de Mapas de Empatia mais proximos da realidade da amostra estudada.

0 uso das tecnologias facilitou a coleta das informagGes. Porém a possibilidade de ver as diversas reacdes dos

Reacdo dos entrevistados entrevistados durante o processo continua sendo importante para melhorar a percepgdo quanto a qualidade do contetido
obtido.
Comunicagao em rede Uma aplicagdo funcionando em rede facilita a comunicagdo entre os integrantes de um time quando estes estdo

trabalhando distantes uns dos outros.

Fonte: desenvolvido pelo autor.
A conducdo do projeto a uma nova direcdo foi, também, embasada pelo
oportuno emprego de recursos tecnologicos pelos alunos durante a segunda fase da

Imersao Preliminar, a comecar pelo WhatsApp. A facilidade com que os académicos
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conseguiam coletar e compartilhar arquivos de audio e video contendo os
depoimentos dos entrevistados foi 0 que motivou a escolha da aplicacdo em questéo
como o primeiro benchmark da Plataforma Box Plus. Esta facilidade também foi
notada quando do emprego de servidores online para a hospedagem de materiais
eletrbnicos, razdo que motivou esta tecnologia a ser considerada como o segundo
bechmark, por mais que ela ndo tenha sido utilizada pelos académicos durante a
Imersao Preliminar.

Apos o0 estabelecimento destes bechmarks, buscou-se dar continuidade ao
projeto a partir de um aprofundamento sobre o grau de contribuicdo destas tecnologias
para a definicdo dos recursos e das funcionalidades fundamentais da plataforma.
Trata-se de uma etapa pertinente para o avanco do presente trabalho, considerando
que os estudos realizados na etapa de Imersdo em Profundidade fornecem

informacdes relevantes para a sua consolidacdo nas fases de Ideacao e Prototipacéo.

5.3.5 Imersao em Profundidade: Estudando a Viabilidade Operacional

Com o objetivo de cumprirem com uma tarefa requisitada na disciplina de
Empreendedorismo, os 45 alunos da turma de 2016/1 foram desafiados a realizar a
pesquisa qualitativa, correspondente a etapa de Imersao em Profundidade do Design
Thinking, atendendo a seguinte sequéncia:

a) elaboracado de um questionario qualitativo baseado nas dimensdes do Mapa

de Empatia;

b) realizacdo de entrevistas, em carater presencial, com uma amostra minima

de 30 pessoas; e,

¢) montagem de um Mapa de Empatia, concentrando toda as respostas obtidas

durante o processo de coleta de dados.

A ampliacdo da amostra, neste caso, teve como objetivo aumentar o grau de
confianga nos resultados, visto que todos os elementos/requisitos identificados nesta
etapa do Design Thinking tém uma influéncia definitiva na fase de ldeacéo — o que &
sustentado ao longo da subsecéo 2.3.1.

Para o desdobramento do trabalho proposto, os alunos se dividiram em
equipes, seguindo dois critérios: ndo poderiam ser formados mais de seis times; e,
cada time nio poderia ultrapassar o nimero maximo de oito participantes. E

importante ressaltar que estes regramentos nao foram impostos para a realizacéo do
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experimento proposto nesta etapa da pesquisa, mas sim trata-se do aproveitamento
de uma diretriz prevista no plano de aula da disciplina de Empreendedorismo e que é
totalmente pertinente com os objetivos da dissertagéo.

Tratando-se de um estudo comparativo e de analise quanto a viabilidade da
ideia central desta dissertacao, através de sorteio, as equipes foram divididas em dois
grupos, compostos por trés times cada um. As trés equipes pertencentes ao primeiro
grupo foram instruidas a realizar a tal atividade fazendo uso dos celulares e/ou tablets,
objetivando reproduzir os efeitos da aplicacdo de uma plataforma de
compartilhamento de conteddo durante a entrevista qualitativa. O material coletado
deveria ser disponibilizado em uma pasta do Drop Box ou compartilhado em um grupo
do WhatsApp, ambos com acesso comum aos integrantes das respectivas equipes.
As trés equipes pertencentes ao segundo grupo foram instruidas a realizar a coleta
dos dados na forma convencional.

Para medir e comparar os primeiros resultados dos dois grupos, trés dos
requisitos foram utilizados como indicadores de desempenho, sendo eles: a alocacao
dos recursos humanos, o tempo para realizacdo da tarefa e o grau de integridade das
informacBes. Desta vez, as entrevistas deveriam ser realizadas unicamente na
modalidade presencial, sem o apoio das redes sociais. Trata-se de uma forma de os
alunos verificarem as rea¢fes dos entrevistados durante o exercicio, visto que este
também foi um dos requisitos identificados.

Para conclusdo de toda a tarefa foi estipulado um prazo de sete dias,
entendendo que o0 grupo composto pelas equipes que nao estavam fazendo uso dos
recursos tecnoldgicos levaria mais tempo para entregar os resultados advindos do
exercicio. Para o grupo de equipes que adotou as tecnologias durante a dinamica
ficou ratificado que nenhum tipo de aplicativo para gravacéo de audio ou video seria
exigido. Os dispositivos moveis a serem utilizados para registro dos depoimentos,
neste caso, deveriam empregar unicamente seus respectivos aplicativos originais de
fabrica, primando pela integridade fisica e operacional dos equipamentos utilizados

durante os trabalhos.

5.3.6 Analise e Sintese

Durante a realizagéo do Processo de Imersdo em Profundidade, verificou-se
gue muitos dos resultados atrelados aos requisitos levantados na etapa de Imerséo
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Preliminar se mantiveram. No entanto, desta vez foi possivel mensurar o desempenho
das equipes participantes do experimento, permitindo, assim, que fosse obtida uma
visdo mais clara e sistematica quanto as vantagens e dificuldades do uso das
tecnologias sugeridas na consolidacdo da atividade proposta. Para isso, conforme
recomenda Vianna et al. (2012), todos os elementos em questao foram ilustrados em

um Mapa Conceitual, como pode ser visto na Figura 24.

PARA: OBTER OS SEGUINTES PARA: FORNECER DADOS SOBRE A
REALIZAM RESULTADOS COMPARADOS OPERACIONALIDADE DA...
— [ —
DIRETRIZES Um entrevistador por entrevistado. ALOCAGAG DOS RECURSOS

Tempo de realizacdo da tarefa: 120 minutos.

A otimizagdo dos recursos € resultante da
Realizada na modalidade possibilidade da aplicacdo dos dispositivos MOBILIDADE
presencial como forma de moveis.
observar as reacdes dos
entrevistados durante a
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Compartilhamento facilitou a construgéo dos INTEGRIDADE,
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P-4 mas prejudica a organizagio.

:_: ENTREVISTADOS

3 WhatsApp permite a

_: comunicagio em rede mas a
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privacidade
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METODO CONVENCIONAL Informacdes foram perdidas ao longo do
exercicio
Houve coleta seletiva de informacdes.

Informacdes coletadas
deveriam ser anotadas €
compartilhadas

Figura 24. Mapa com a sintese das informacdes da Imersao em Profundidade.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

.| Dois entrevistadores por entrevistado
Tempo de realizacdo da tarefa: trés dias.

Observou-se que as equipes pertencentes ao primeiro grupo — o que fez uso
das tecnologias de compartilhamento sugeridas — concluiram toda a atividade em
menos de 120 minutos. Segundo os académicos participantes destes times, este
resultado deu-se em razdo da aplicacdo das tecnologias moveis para coleta das
informagdes que possibilitou a alocacdo de um Unico entrevistador para cada
entrevistado. Quanto a qualidade dos resultados, as equipes que utilizaram os
recursos tecnoldgicos afirmaram que a construcéo dos Mapas de Empatia foi facilitada
devido ao compartilhamento dos depoimentos em formatos de audio, video e imagem,
0 que viabilizou uma revisdo detalhada das respostas dadas pelos entrevistados em
sua integridade.

O processo adotado por um destes times chamou a atencdo. Formada por seis
integrantes, esta equipe demonstrou um grau de eficiéncia um pouco maior no que
tange a segunda parte da sequéncia do exercicio por dividir seus integrantes em duas

frentes: enquanto quatro dos académicos realizavam as entrevistas e compartilhavam



106

as informacdes com os colegas, outros dois acessavam as mesmas e davam inicio
imediato & constru¢do do Mapas de Empatia. Foi proposto que o veredito quanto as
percepcdes que possibilitaram a constru¢cao do mapa fosse dado ao final do exercicio.
Neste caso, a Unica revisdo promovida por eles ficou como a versédo definitiva da
ferramenta.

Quanto as tecnologias utilizadas, as equipes observaram ambas que
contribuiram positivamente para a realizagdo da tarefa, porém com algumas
particularidades importantes a serem consideradas. O primeiro ponto observado por
alguns participantes € de que nao é possivel realizar a atividade sem que ambos 0s
aplicativos sejam instalados nos dispositivos méveis. Para aqueles académicos que
ja conheciam e utilizavam estas tecnologias isso ndo representou um problema. Ja
para 0s que ndo conheciam ou nao utilizavam, isso dividiu opinides.

Duas equipes fizeram uso do Drop Box e apontaram a visualizacdo dos
arquivos um dos pontos fortes da aplicacédo, ja que é possivel identifica-los pelo icone,
evitando uma confusao entre o que é audio, video, imagem ou texto. Outro ponto forte
€ a disposicdo dos arquivos, uma vez que a versao do Drop Box para dispositivos

moveis organiza 0os materiais e pastas no formato de lista (Figura 25).

Recents

B 92 Frencalsodt

Figura 25. Exemplo da disposicao dos arquivos no Drop Box na versdo mobile.
Fonte: Site oficial do Drop Box?°.

O ponto fraco desta aplicagdo, considerado pelos usuarios, é o envio dos

convites. Isso prejudicou o inicio da atividade, pois a prépria aplicagdo dizia ndo

29 Disponivel em: <www.dropbox.com/ipad>. Acesso em: 1° de fev. 2017.
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reconhecer os e-mails dos colegas como enderecos eletrénicos validos, fazendo com
que alguns dos integrantes destas equipes nado recebessem o0s convites para
compartilhamento das pastas.

Uma equipe fez uso do WhatsApp e apontou como um ponto forte a facilidade
de comunicacdo entre os integrantes. A possibilidade da troca de mensagens no
formato de texto ajudou no gerenciamento da tarefa. A grande dificuldade surgiu
quando esta comunicac¢ao ocorria no formato de audio. Segundo os académicos, as
mensagens da equipe acabavam se misturando com os audios das entrevistas,
chegando, inclusive, a passar uma informacédo equivocada quanto ao numero de
entrevistados abordados.

Esta equipe relatou ter pensado que a atividade j& estava finalizada antes de
60 minutos do seu inicio. Contudo, oito dos audios compartilhados eram advindos da
comunicacao entre os proprios integrantes da equipe, fazendo com que eles tivessem
gue retornar a campo para finalizar a tarefa. A Figura 26 demonstra exatamente o
quadro relatado por esta equipe, visto que um arquivo de audio, quando
compartilhado, identifica o usuério que o posta, mas ndo o seu conteudo, tonando

dificil a distincdo entre as entrevistas e a comunicacao interna.

@ |\ it's the weekend
(_w Ayesha, Anya, Caus,

& &' OMG hahaha, she’s the
cutest! How is the trip?

S AeR v [TT 127

»» - 0

c

Figura 26. Exemplo da disposicdo de mensagens na interface do WhatsApp.
Fonte: Site oficial do WhatsApp2°.

Outro ponto fraco identificado pelos académicos é quanto a privacidade. Para

gue a atividade fosse realizada, fazia-se necessaria a troca de numeros de telefone

30 Disponivel em: <www.whatsapp.com>. Acesso em: 1° de fev. 2017.
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com os demais integrantes do projeto. Isso fez com que uma das equipes, que
inicialmente tinha a ideia de utilizar o WhatsApp, optasse por trabalhar com o Drop
Box.

As equipes pertencentes ao segundo grupo — que adotaram 0O processo
convencional — precisaram, em média, de trés dias para finalizar o exercicio. Este
resultado deu-se pelas diferentes formas de alocagdo do recurso humano durante o
experimento. Estes times precisaram realizar as entrevistas em duplas, resultando em
uma concentracdo maior de integrantes para cada pessoa entrevistada. Mesmo
alocando dois académicos por entrevista, as equipes admitiram que em algum
momento da atividade perderam algumas informacdes, seja porque o entrevistado
fornecia respostas muito longas ou por alguns deles falarem rapidamente.

Um dos times tentou realizar a coleta de dados alocando apenas um
entrevistador por entrevistado. Como cada entrevista durava cerca de 10 minutos, 0s
entrevistados ficavam impacientes, o que poderia estar comprometendo a veracidade
das respostas. De acordo com os préprios participantes, em ambos 0s casos eram
notaveis as dificuldades para manter a integridade das informacdes. Porém, nesta
segunda situacao os percalcos se ampliaram, fazendo com que o time descontinuasse
este formado.

Embora os entrevistados néo estivessem no foco do experimento, alguns deles
procuraram o pesquisador para relatar que as equipes pertencentes ao segundo grupo
estavam praticando uma coleta seletiva de dados durante a atividade. Isso significa
gue apenas dados que favoreciam o projeto estavam sendo anotados, enquanto 0s
negativos estavam sendo desconsiderados. Isso coincidiu com 0s apontamentos de
dois dos lideres destas equipes. Estes académicos entenderam que seus Mapas de
Empatia ficaram comprometidos, visto que se tornava impossivel revisitar a entrevista
original para fosse obtida a comprovacéo das informacgdes coletadas.

Da-se, aqui, 0 encerramento da etapa de Andlise e Sintese e,
consequentemente, da fase de Imersdo. Todos as observacgdes e relatos dos usuarios
compilados nesta etapa sdo fundamentais para o0 estabelecimento dos critérios
norteadores, uma das técnicas que embasam a Ideacdo — fase esta do Design
Thinking que é crucial para o direcionamento da construgdo dos protétipos a serem

testados junto aos usuarios, na ultima parte do projeto.
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5.3.7 ldeacédo: consolidando as funcionalidades do prototipo

Segundo Brown (2010), a missédo do Design Thinking € traduzir observacdes
em insights, e estes, por sua vez, precisam ser convertidos em solucdes que
melhorem a vida das pessoas. Neste sentido, a aplicacdo de técnicas de empatia
busca justamente a inspiracdo de novas ideias atravées dos diferentes
comportamentos dos usuarios quando inseridos em um ambiente potencialmente
confuso, complexo ou, até mesmo, contraditorio. Para o autor, esta € a “ponte” que
estabelece o caminho entre os insights e as solucfes, conduzindo o pesquisador a
nao fazer generalizagdes com base nos préprios padrdes e expectativas, o que limita
0 surgimento de oportunidades baseadas nas experiéncias e no modo dos usuarios
sentirem o mundo.

O cenério evidenciado durante as etapas iniciais do projeto corrobora com as
afirmacdes de Brown (2010), visto que o comportamento dos usuarios durante a etapa
de Imersao Preliminar trouxe a luz a oportunidade para uma remodelagem no modo
de aplicacao de uma técnica importante do Processo de Imersdo em Profundidade. O
uso de tecnologias para armazenamento e compartilhamento remoto de arquivos
introduziu uma nova dinamica no que tange a alocacdo eficiente de recursos,
interatividade, colaboragdo, mobilidade e integridade da informacdo, sugerindo o
cloud storage®! como uma solucdo apropriada para o cumprimento destes requisitos.

Para Engholm Jr. (2015), a utilizacdo de recursos advindos da computagcdo em
nuvem pode ajudar no desenvolvimento de equipes de maior sucesso por meio do
crescimento da capacidade produtiva, da comunicacdo e colaboracdo online e das
significativas experiéncias compartilhadas entre os mesmos destes times. A afirmagéo
do autor é passivel de observagdo quando do emprego de tais tecnologias como
benchmarks na etapa de Imersdo em Profundidade. Ao permitir que o contetudo
coletado ficasse disponivel para outros membros de uma determinada equipe a partir
de qualquer lugar com acesso a Internet, foi possivel contornar dificuldades
percebidas e relatadas ao longo da Imerséo Preliminar, reforcando a pertinéncia deste

tipo de recurso.

31 Expressdo referente ao “armazenamento em nuvem”, uma parte da computacdo em nuvem que
abrange a forma de armazenar, recuperar e compartilhar dados virtualmente substituindo, assim, os
tradicionais sistemas fisicos de armazenagem (WHELLER; WINBURN, 2015; REESE, 2009, traducéo
nossa).



110

No entanto, as vezes o desencadeamento de um projeto esta na percepcao
quanto as mudancgas no contexto onde este estda sendo implementado, ainda que
novas ideias redefinam e atribuam novas dire¢cdes a ele justamente nas fases iniciais
(BROWN, 2008, traducdo nossa). As informacfes descritas na subsecdo 5.3.6
mostram que 0s usuarios também apontaram restricbes quanto ao uso dos
benchmarks, ainda que tais apontamentos sejam referentes as funcionalidades
pertencentes ao conjunto padréo de recursos voltados a comunicacdo em rede e ao
compartilhamento de arquivos.

Em relacédo ao Drop Box, entendeu-se que a organizacao visual do aplicativo é
uma referéncia positiva a constar entre 0s novos requisitos, seja pela disposi¢cdo dos
arquivos em lista ou pela identificacdo dos mesmos pelo icone das suas respectivas
extensdes eletrbnicas. Ja a identificacdo da causa-raiz dos pontos fracos apontados

pelos usuarios permitiu chegar a duas constatacdes, como mostra a Figura 27.

Integridade do dispositivo

Impossivel de compartilhar o
contetdo sem instalar o
aplicativo.

Restricbes ao uso
do Drop Box

Alguns usuarios enfrentaram
dificuldades para participar da
atividade.

Convites para aderir as pastas
£ aos arquivos néo chegaram.

E-mails para realizag&o do
compartilhamento n&o foram
reconhecidos pelo aplicativo.

E-mails digitados continham
erros de caracteres Acesso

Figura 27. Diagrama de Causa e Efeito sobre as restricdes ao uso do Drop Box.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

A primeira constatacao € de que nem todos 0s usuarios conheciam o aplicativo,
gerando inseguranca sobre possiveis riscos quanto a integridade dos dispositivos
moveis, indicando que uma alternativa provavel para minimizar os efeitos deste

requisito era projetar a plataforma de forma que para que ela pudesse ser operada a
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partir da Internet, como um website. Isso ndo apenas eliminaria a necessidade de
instalacdo de qualquer software para utilizagdo deste recurso digital, considerando
que outros requisitos acabariam contemplados através da possibilidade de varios
usuarios poderem acessa-lo ao mesmo tempo, como ocorre, por exemplo, com a
alocacéao de recursos, a mobilidade, o compartilhamento e a colaboracgéao.

A segunda é de que o aplicativo apresentou problemas de acesso aos diretérios
compartilhados, até para quem j4 estava habituado a utilizar a aplicagdo. Uma parte
destes transtornos foi gerada pelos préoprios usuarios ao adotarem enderecos
complexos de e-mail, dificultando o recebimento dos convites para compartilhamento.
A outra, segundo as palavras dos proprios académicos, foi em decorréncia de
problemas operacionais advindos do proprio aplicativo, visto que o DropBox nao
reconhecia os usuarios mesmo eles tendo realizado todos os procedimentos
cadastrais e técnicos exigidos.

A criacdo de um sistema de registro individual potencialmente ofereceria
recursos para solucionar estas problematicas através de duas funcionalidades
basicas. O desenvolvimento de um modulo de cadastro potencialmente eliminaria o
processo de insercdo dos dados na plataforma por outra pessoa que nao o proprio
usuario. Sendo o aluno o Unico responsavel pelo preenchimento de seus dados
pessoais no sistema, os problemas de acesso por erros de digitacdo de caracteres
potencialmente diminuiriam. Nesta mesma linha, a criagdo de um sistema de
permissdes dispensaria o envio de convites por e-mail de forma manual, visto que os
académicos poderiam convidar outros participantes para atuar no projeto apenas pela
localizag&o de seu cadastro (perfil) na plataforma.

Em relacdo ao WhatApp, entendeu-se que a facilidade de comunicacéo entre
0s integrantes da equipe foi o ponto forte deste aplicativo, corroborando com um dos
requisitos ja identificados na Imersdo Preliminar. Porém, o emprego desta aplicacéo
durante a etapa de Imersdo em Profundidade gerou um nimero maior de restricoes
se comparada ao Drop Box, conforme demonstra seu respectivo Diagrama de Causa
e Efeito (Figura 28).

O receio quanto a integridade dos dispositivos aparece como uma constatacéo
comum entre as duas tecnologias, 0 que leva a um entendimento de que a solugéao
apresentada para erradicar este problema quanto ao Drop Box pode servir para o

mesmo proposito quanto ao WhatsApp. Porém, o mesmo apontamento que hora
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representou um ponto forte do WhatsApp também se mostrou um dos elementos que
impactou negativamente no método de trabalho de uma das equipes.

O uso desta aplicacdo mostrou-se eficiente para a comunicagdo entre 0s
usuarios apenas quando esta acdo era executada através de mensagens de texto,
facilitando a diferenciacéo entre o que era comunicacao interna e arquivos advindos
da entrevista qualitativa. Do contrario, esta funcionalidade acabou levando os
académicos de volta ao trabalho de campo, conforme ja foi descrito na subsecéo 5.3.6.

Método Integridade do dispositivo

Método de trabalho levou os académicos Impossivel de compartilhar o
a voltar a campo quando estes achavam contetdo sem instalar o
jé terem completado a tarefa. aplicativo.

Os arquivos de audio da
comunicagéo entre integrantes e
o0s das entrevistas se misturaram

Usuarios utilizaram o aplicativo
tanto para coletar os dados
quanto para se comunicaram.

Arquivos de audio identificam o .
USUAro que o postou, mas nao REStTIQOBS ao uso

o contelido. v b do WhatsApp

Desisténcia quanto ao uso do
aplicativo.

Alguns usuarios sentiram-se Inseguros
quanto a participacéo na atividade.

Compartilhar o nimero de
telefone nao deixou 0s usuarios
muito & vontade

Acesso

Figura 28. Diagrama de Causa e Efeito sobre as restricdes ao uso do WhatsApp.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

Por ser uma forma de comunicagédo compativel a diversos tipos de dispositivos
moveis, percebe-se este formato de comunicagdo como sendo pertinente a rotina dos
usuarios. Além de contornar os contratempos percebidos quanto ao método de
trabalho das equipes, 0 uso de mensagens de texto ajuda a melhorar a autonomia de
trabalho individual e permite que a tarefa seja melhor gerenciada a distancia,
possibilitando ter maiores informac¢des quanto ao andamento das entrevistas.

O compartilhamento do numero de telefone representou um inconveniente para
alguns dos usuérios. Mesmo que esta seja uma condicdo técnica para acessar 0
ambiente de grupo WhatsApp, alguns usuarios sentiram-se inseguros em dividir
informacdes pessoais com participantes que eles ndo conheciam, entendendo que

iISso poderia comprometer a sua privacidade. Entendeu-se que esta condicao,
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geradora dos efeitos descritos na subsecédo 5.3.6, poderia ser contornada com a
inclusdo de dispositivos de configuragdo avancadas que dariam autonomia aos
usuarios de restringirem (ou ndo) 0 acesso aos seus respectivos dados pessoais por
outros participantes, exatamente como ocorre em redes sociais de entretenimento.
Tais dispositivos poderiam fazer parte do sistema de registro individual pensado para
reverter uma problematica similar com o Drop Box, aproveitando, dessa forma, esta
funcionalidade como um requisito também voltado a protecdo da individualidade e
privacidade dos académicos.

Todos os insighs gerados ao longo do processo foram capturados e agrupados
em uma Matriz de Posicionamento com o objetivo de identificar as ideias mais
aderentes para o projeto (Quadro 9). Conforme orienta Vianna et al. (2012), todas as
ideias devem ser listadas podendo, inclusive, haver um agrupamento por semelhanca.
Logo depois, cruzam-se os critérios norteadores com cada ideia de forma a avaliar

como o0s requisitos do projeto sao preenchidos.

Quadro 9. Matriz de Posicionamento dos critérios.

Cloud ‘ Layguf em Ljd:ntif\cagéﬁo ‘ Plataforma ‘ ‘ CaF!astro Sistema “de ‘ Mensagem ‘

storage lista ela extenséo web individual permissao de texto
S o | I L e | | 9
RN o | | L o | | 9
TN o | I e | | e
B o | I e | | @ |
Rl 9 | I Lo | | I |
| comparunamerts N IR | L o | | I |
EEEEE o | I e | | I |
B o | I | | | I |
S errovcine I I Lo | | I |
| e | I l e | | e
e © | O | O | | | o
el @ | | | @ | | I |
| | | | e | @ | |
| | | | | | 9 |

Critérios identificados durante a etapa de Imerséao Preliminar _
Critérios identificados durante a etapa de Imerséo em Profundidade [ |
Fonte: desenvolvido pelo autor.

E possivel constatar que o modelo de compartilhamento por cloud storage, o
sistema de operacédo via web e o recursos de comunicacao via texto sdo as ideias que
demonstram maior aderéncia ao projeto, considerando que o Unico critério € o nimero

de requisitos que elas cumprem. Neste caso, a auséncia de critérios mais técnicos
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pode comprometer a validacdo do protétipo, visto que todas as ideias, de alguma
forma, cumprem ndo apenas com requisitos tidos como fundamentais para o propésito
da plataforma, mas também atendem caréncias apontadas pelos usuarios nos
benchmarks. Assim, todas as solu¢des foram relacionadas em uma Matriz BASICO,
estabelecendo a priorizacdo das ideias conforme critérios mais técnicos como,

beneficios, abrangéncia, satisfacdo, investimento e operacionalizacéo (Quadro 10).

Quadro 10. Matriz BASICO para priorizagdo dos requisitos para o protétipo MVP.

Cloud storage 5 4 5 4 5 5 28 20
Layout em lista 4 4 5 4 5 5 27 ER
Identificac&o pela extenséo 4 4 5 4 5 5 27 40
Plataforma web 5 4 5 5 5 5 29 1°
Cadastro individual 1 2 5 3 3 4 18 6°
Sistema de permissao 1 2 5 2 3 1 14 7°
Mensagem de texto 4 4 5 4 4 4 25 50 .

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Sobre o critério “beneficios” — representado na matriz pela letra “B” —, foram
considerados os beneficios do protétipo em relacdo ao desempenho dos usuérios.
Entendendo que um dos propésitos da plataforma é a otimizacdo dos recursos
empregados durante o Processo de Imersao em Profundidade, o cadastro individual
e 0 sistema de permissdo, embora importantes, possuem um baixo impacto no
desempenho dos estudantes.

Sobre o critério “abrangéncia” — representado na matriz pela letra “A” —, foi
considerada a abrangéncia de cada solucdo em relacédo ao seu respectivo alcance a
todos os atores do Design Thinking reenquadrados na subsec¢éo 5.3.3 deste estudo.
Neste caso, a maior parte das solu¢cdes abrangem dois dos atores: o aluno e o
professor. Novamente, o cadastro individual e o sistema de permissédo surgem com
um baixo impacto, entendendo que estas abrangem apenas 0 usuario principal da
plataforma.

Sobre o critério “satisfacéo dos clientes internos” — representado na matriz pela
letra “S” —, ratifica-se que este foi adaptado para que a ferramenta pudesse ajustada
ao contexto deste trabalho académico, visto que o projeto ndo contou com equipes de
desenvolvimento para sua elaboracéo (vide a subsecédo 6.3 do presente estudo).
Assim, ficou estabelecido que o indice atribuido na matriz deveria referir-se ao grau
de satisfacdo do pesquisador, uma vez que a consolidacdo do protétipo, ao

contemplar cada uma das ideias relacionadas na matriz, poderia vir a ser uma



115

referéncia em qualidade técnica e de pleno atendimento aos apontamentos dos
USUuarios.

Sobre o critério “investimentos requeridos” — representado na matriz pela letra
‘I” —, a pontuacao foi atribuida partindo da relacdo de interdependéncia entre as
solugcbes elencadas. Segundo Meira (2013), um prototipo em sua versdo MVP
geralmente € desenvolvido com a finalidade de habilitar o maior aprendizado possivel
junto a usuarios reais, com o menor dispéndio de energia, tempo e custos. A mencao
do autor, no que tange a aplicacéo de recursos financeiros, em muitas situacées pode
estar vinculada aos riscos percebidos de um projeto. Este argumento pode ser
aplicado a este trabalho académico, visto que a plataforma objeto deste estudo esta
sendo desenvolvida em carater experimental e, portanto, leva o projeto a arcar com
restricGes orcamentérias e de tempo.

Partindo deste principio, a grande disponibilidade de plataformas online
voltadas a elaboracdo, edicdo e hospedagem de sites surgiu como uma possibilidade
de viabilizar a construgdo da Plataforma Box Plus de forma rapida e com minimos
impactos financeiros. No entanto, algumas das ferramentas de desenvolvimento
pesquisadas apresentaram incompatibilidade com relacdo as linguagens de
programacdo PHP32 e SQL23, essenciais para a montagem de sistemas de cadastro,
estruturas complexas de autorizagcdes e um banco de dados. Isso sugeriu que apenas
a base do protétipo poderia ser montada a partir de plataformas de desenvolvimento
online, sendo, entdo, necessaria a contratacao de profissionais especializados para a
concretizacdo do projeto.

Sobre o critério “cliente externo satisfeito” — representado na matriz pela letra
“C” —, foram empregados os mesmos principios que balizaram as avaliacdes das
solugdes no critério “beneficios”. Ou seja, levou-se em consideragéo a satisfagdo dos
alunos com relacdo proposito central da plataforma. Entendeu-se, aqui, que poderia
haver um impacto positivo expressivo com relacao a imagem da Plataforma Box Plus
caso a aplicacdo em questdo conseguisse cumprir, em sua plenitude, tudo aquilo o
qual ela se propunha quando da participacdo dos usuarios em atividades de

investigacdo qualitativa, como o que ocorre frequentemente no Design Thinking.

82 Trata-se de um acrénimo para Hypertext Preprocessor e que, segundo Alves (2017), pode ser
considerada como uma linguagem muito empregada no desenvolvimento de aplicacbes web com
acesso a banco de dados relacionais.

33 Trata-se da sigla para Structure Query Language e que, segundo Milani (2016), é o nome dado a
linguagem responsavel pela interagdo com os dados armazenados na maioria dos bancos relacionais.
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Sobre o critério “operacionalidade simples” — representado na matriz pela letra
“O” —, foram empregados 0os mesmos principios que balizaram as avaliacbes das
solugdes no critério investimentos requeridos”. Ou seja, levou-se e consideracdo a
utilizacdo de uma plataforma online de elaboracéo, edicdo e hospedagem de sites
para a construcdo do protétipo. A grande variedade de recursos oferecidos por estas
plataformas reforcou esta op¢do como um caminho viavel para a consolidagdo do
prototipo, visto que a maior parte das solucdes poderiam ser implementadas com
facilidade.

Em contraponto, foram percebidos entraves técnicos decorrentes das
limitagbes anteriormente descritas. A incompatibilidade das plataformas online de
desenvolvimento com as linguagens de programacédo PHP e SQL tornava inviavel a
estruturacdo de um sistema complexo de permissfes e a implantacdo de um banco
de dados no protétipo. Contudo, era possivel operacionalizar uma versdo mais
simples de registro individual, como um cadastro de membros, possibilitando, dessa
maneira, permitindo que esta solugéo fosse implementada parcialmente.

Sabe-se que a criacdo de um cadastro individual e a estruturacdo de um
sistema de permissfes sao solucdes adequadas para manutencdo da privacidade e
protecdo das informacdes pessoais dos usuarios. E possivel constatar, no entanto,
que as referidas solugdes ndo séo essenciais para o cumprimento do objetivo central
da Plataforma Box Plus, justificando, assim, sua priorizacao entre as ultimas posi¢oes.

A construcdo de um protétipo na versdao MVP, conceitualmente, contempla
apenas 0s requisitos essenciais para testes de viabilidade e validacdo junto aos
usuarios. E mesmo que a Matriz BASICO apresente ideias elencadas com baixa
colocacao, € preciso ratificar que nenhum requisito ou solucéao foi desconsiderado,
mantendo a premissa de aumentar o indice de aproveitamento da plataforma na etapa

de Teste e Feedback.

5.3.8 O Prot6tipo Minimum Viable Product (MVP)

O prototipo MVP da Plataforma Box Plus € composto por seis telas, sendo duas
de acesso, duas operacionais e duas para informacdes e contato. Para atender aos
critérios norteadores elencados no Mapa de Posicionamento e a priorizacao ordenada
na Matriz BASICO, foi proposto um fluxo de atividades demonstrando a
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operacionalizacéo do protétipo e o papel de cada um dos atores do projeto no contexto

da investigagao qualitativa, conforme mostra a Figura 29.

/Arquivos vao para/
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Figura 29. Fluxo de operacionalizacéo do protétipo.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

O protétipo funcional da Plataforma Box Plus foi desenvolvido e hospedado na
web, podendo este ser utilizado a partir de qualquer dispositivo movel, dispensando a
necessidade da instalacdo de um software especifico. No entanto, para fazer uso da
plataforma, € preciso que o0s usuarios a acessem através do endereco
www.boxplustotal.wix.com/index para efetivacdo do cadastro, conforme mostra a

Figura 30.
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. .
X Create a wx site, FREE!

"oox DT0e Registre-se

Login / Registre-se |

Figura 30. Telas de acesso do prot6tipo MVP.
Fonte: print screen da aplicagdo hospedada no Wix.

Através de um sistema simples para registro de membros, os alunos se
cadastram utilizando um endereco de e-mail e uma senha pessoal, eliminando a
necessidade de envio de convites — um problema latente que ficou evidenciado a partir
do emprego do Drop Box. Todavia, a efetivacdo do registro na base de dados ainda
nao libera o0 acesso do aluno a area de operacdes da plataforma. Esta acdo faz com
gue um e-mail seja disparado automaticamente ao sistema de gerenciamento de
membros solicitando o a permisséo de ingresso do usuario a estas telas.

Esta area, apresentada na Figura 31, s6 pode ser acessada pelo administrador
do sistema, evitando que os dados pessoais dos estudantes sejam compartilhados
com outros usudrios — sanando, assim, um problema latente que ficou evidenciado a

partir do emprego do WhatsApp.
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WiX B index > Contatos ~ + 8?7 &
+ Adicionar contato
WIX Contacts Membros do Site
Contatos (26) TODO: NOM ELEFONE ULTIMA ATIVIDADE v
Clientes
ﬁ » 24deFevd..
— » 25de Outd...
didos
Bloqueado , 23de Out d...
» 23deOutd...
» 21de Outd...

Figura 31. Area do administrador para liberacido de membros.
Fonte: print screen da area do administrador do Wix.

Liberado o cadastro, os usuérios ja& podem acessar as areas operacionais da
plataforma e que sé&o restritas aos membros. Conforme mostra a Figura 32, a primeira
area a qual o usuario tem acesso é a tela central de projetos. Organizada em formato
de lista, ela esta dividida em 10 diretérios; um para cada projeto a ser hospedado.
Embora o Wix ndo estabeleca um limite para os diretorios, optou-se por este numero
dado o entendimento de que ndo seriam necessarias mais que 10 equipes, em um

primeiro momento, para o experimento de valida¢do do prototipo MVP.

XK Create a wx site, FREE! X Create a wx site, FREE!

Campo de didlogo para
comunicacdo e interacéo entre os
participantes do projeto.

Pasta para postagem do resumo
expandido do projeto.

Pasta para postagem dos arquivos
de dudio, video e imagem advindos
das entrevistas.

Pasta para postagem do Mapa de
Empatia para ac to do
professor da disciplina (opcional).

Figura 32. Acesso as areas restritas da plataforma.
Fonte: print screen da aplicacdo hospedada no Wix.

Cada um dos diretérios possui um layout padronizado com um campo para
troca de mensagens e, também, trés pastas. Na primeira pasta, a equipe efetiva o

cadastro do projeto através da postagem do resumo expandido da sua respectiva
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pesquisa. Tratando-se de um material compartilhado, ndo apenas os integrantes da
equipe terdo acesso a ele, mas, também, os integrantes das demais equipes que
estiverem cadastradas na Plataforma Box Plus e que ativamente visitarem este
diretorio.

A ideia, neste caso, é que a plataforma possa proporcionar a participacéo ativa
entre as equipes. Com usuarios proativamente colaborando com outros projetos, a
partir de seus espontaneos depoimentos, o tempo total para a realiza¢ao da coleta de
dados qualitativos diminuiria substancialmente, visto que seriam necessarias menos
entrevistas presenciais para completar uma amostra.

Sabe-se que a condicdo apropriada para viabilizar a tal dinamica de
participacdo € pela implantacdo de um sistema de permissdes, onde uma equipe opta
por deixar um projeto visivel para todos os alunos registrados na plataforma ou restrita
apenas a alguns que fazem parte de sua rede de contatos. Ainda que o Wix nao
disponha de recursos ou a compatibilidade com as linguagens de programacao
necessarias para implementar tal sistematica, o protétipo MVP apresentado
oportuniza este tipo de acédo proativa entre 0os estudantes, considerando que o
experimento de testes e validacdo contempla somente trés equipes.

A segunda pasta é destinada a hospedagem dos arquivos advindos das
entrevistas qualitativas. Ao acionar o botdo upload ao lado da pasta “Dados
qualitativos” a propria plataforma acessa diretamente a camera e o microfone do
dispositivo mével, permitindo o registro e a postagem imediata dos dados em &udio,
video ou foto. Caso os usuarios prefiram apenas fazer o upload dos materiais que
dispdem em seus respectivos dispositivos moveis ou computadores, a mesma linha
de comando permite acionar o cartdo de memoria ou outras plataformas de

compartilhamento pessoal, como: Google Drive ou Drop Box (Figura 33).
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X Create a wx site, FREE!

7 Selecionar Arquagt® Selecionar uma agao
< o

Figura 33. Acionamento dos recursos para compartilhamento de arquivos.
Fonte: print screen da aplicagdo hospedada no Wix.

Ao adotar os recursos do proprio dispositivo moével, a Plataforma Box Plus néo
s6 dispensa a instalacdo de softwares adicionais para sua operagdo, como permite
gue os dados coletados sejam compartilhados em sua integralidade, sem edicao.
Mesmo nao tendo sido um requisito identificado durante a fase de Imerséo, a coleta
seletiva de informacgdes foi um elemento apontado pelas equipes que realizaram as
entrevistas a partir do processo convencional, tornando pertinente que as aplicacoes
para a coleta dos dados ndo contemplem a possibilidade de edicdo dos materiais
antes dos mesmos serem compartilhados na nuvem

Na terceira pasta, 0s usuarios podem postar seus Mapas de Empatia para que
o professor da disciplina possa acompanhar o progresso da equipe durante o
desenvolvimento da atividade. Mas como é comum que os académicos tenham que
defender seu projeto durante um workshop realizado em sala de aula, tal postagem
acaba nado sendo obrigatoria, pois todas as equipes apresentam seus respectivos
Mapas de Empatia neste evento como forma de anélise e avaliacao.

Tal como a tela central de projetos, a disposi¢cao dos arquivos armazenados e
compartilhados seguem a mesma organizacao, respeitando o formato de lista, como
mostra a Figura 34. Além disso, como a plataforma possui suporte para as principais
extensfes de arquivos, 0s usuarios conseguem fazer a identificacdo visual mesmos
pelos icones, facilitando a diferenciacdo dos materiais compartilhados quando

revisitados.
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==Resumno expandido do
projeto & Upload

Trabalho.docx

==Dados gualitativos & Upload

Voz 008.mda

Gravagdes de dud

Voz 2.amr

Voz 001.mda

Woz 003.mda

mercado toni.m4a

YEYES | S JED

Figura 34. Organizacao dos arquivos compartilhados na plataforma.
Fonte: print screen da aplicacdo hospedada no Wix.

O protétipo MVP também conta com duas telas nao restritas para informacdes
e contato. De acordo com a Figura 35, 0 menu de topo possui trés funcdes. Além de
retornar a tela inicial da plataforma, o usuario tem ao seu alcance uma tela com
contetdo de carater informativo sobre a iniciativa académica em questdo, as bases
iniciais que sustentam a pesquisa e um breve perfil sobre a equipe por tras do projeto.
Também, através do mesmo menu, € possivel acessar a tela de contato, onde
qualquer usuério pode enviar sugestdes, criticas ou comentarios diretamente para a

area do administrador.

. .
K Create a wx site, FREE!

] [ R contato

I\ SOBRE

Login / Registre-se

Figura 35. Organizacéo dos arquivos compartilhados na plataforma.
Fonte: print screen da aplicacdo hospedada no Wix.

Para cada subdiretorio de projeto, o prototipo disponibiliza um espaco virtual

até 50GB, proporcionando autonomia de armazenagem satisfatoria para a efetivacéo



123

da etapa de Testes e Feedback. Este requisito, assim como os demais, também teve
base nos beneficios levantados como os mais latentes nos benchmaks, durante a
etapa final da identificacdo dos critérios para a composicdo da plataforma.
Comparativamente, nota-se que a ferramenta digital em questdo possui, em sua
esséncia, o melhor das duas aplicacbes, segundo o ponto de vista dos usuarios
(Quadro 11).

Quadro 11. Comparativo de critérios do protétipo com os benchmarks.
Critérios WhatsApp Drop Box Box Plus

Dispensa o compartilhamento do nimero de telefone. (v] (v]

Nao necessita envio de convites para o compartilhamento de arquivos. o

Comunicagéo em rede através do envio de mensagens.

Disposigao dos arquivos em lista o

Permite a captacéo direta de arquivos nos formatos de audio, video e imagem. o

E possivel distinguir com facilidade os arquivos advindos da coleta de dados e os que
fazem parte da comunicagao entre os alunos.

Consegue-se compartilhar o contetido sem instalar o aplicativo no dispositivo mével.

QOO 000

Cloud storage. 0

Fonte: desenvolvido pelo autor.

5.4 VALIDANDO A PLATAFORMA BOX PLUS

Nesta subsecéo, apresenta-se a etapa de testes e feedback da Plataforma Box
Plus, o que contempla: o experimento pratico realizado em sala de aula, onde a
referida aplicacéo foi testada; os resultados advindos desta atividade; e a validacao
junto aos usuarios, onde buscou-se obter um feedback quanto a usabilidade do
prototipo.

5.4.1 Experimentando o Prototipo

A etapa de Testes e Feedback deu-se através de um experimento realizado
com a turma de Empreendedorismo do segundo semestre de 2016, aproveitando um
exercicio pratico que ja estava previsto no contetdo programatico da disciplina. Esta
decisdo oportunizou aos académicos o0 uso dos resultados desta atividade nos
trabalhos que estavam em andamento e que eram requisito para aprovagao na
disciplina em questao, bem como prop6s um contexto apropriado para a obtencao de

desfechos mais auténticos quanto aos testes do prototipo MVP.
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Embora tais trabalhos consistissem no desenvolvimento de uma solucéo
(produto ou servigco) empregando o Design Thinking como metodologia norteadora
para sua concepgéo, 0 experimento abrangeu apenas a etapa de Imersdo em
Profundidade, visto que os alunos teriam que trabalhar na coleta de dados qualitativos
a partir da seguinte sequéncia:

a) elaboracdo de um questionario qualitativo baseado nas dimensfes do Mapa

de Empatia;

b) realizacéo de entrevistas, em carater presencial, com uma amostra minima

de 25 pessoas; e,

¢) montagem de um Mapa de Empatia, concentrando toda as respostas obtidas

durante o processo de coleta de dados.

Aqui, foi promovido um ajustamento da amostra em relacdo a etapa anterior
com o objetivo de tornar o experimento menos dispendioso, sem perder o grau de
confianca nos resultados. Neste sentido, optou-se por uma amostragem intermediaria
entre o que foi trabalhado nas etapas de Imersdo Preliminar e Imersdo em
Profundidade.

Tratando-se de um estudo comparativo, os 34 académicos foram divididos em
dois grupos, formados por trés equipes cada um. Cada um destes times poderia ser
formado por, no maximo, sete integrantes. Na semana anterior ao experimento, foram
definidas, através de sorteio, as equipes que fariam a composi¢do dos grupos A e B,
sendo que os times pertencentes ao Grupo A ficaram incumbidas de realizar o
experimento fazendo uso do protétipo MVP, enquanto os pertencentes ao Grupo B
realizaram o mesmo processo, porém adotando o método tradicional para coleta de
dados qualitativos. O Quadro 12 apresenta a disposicao das equipes apos o referido

sorteio, ratificando, inclusive, o niumero de integrantes de cada um.

Quadro 12. Disposicéo das equipes na etapa de Testes e Feedback.

GRUPO A - IMERSAO GRUPO B - IMERSAO ADOTANDO O
INSTRUMENTALIZADA COM O PROTOTIPO METODO CONVENCIOAL

Equipe Numero de integrantes Equipe Numero de integrantes
A1 7 B1 5
A2 6 B2 6
A3 4 B3 6

Fonte: desenvolvido pelo autor.
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Antes do inicio do experimento, todas as equipes receberam instrucfes
pertinentes aos seus grupos. As equipes pertencentes ao Grupo A foram orientadas
a postar um resumo expandido da pesquisa, conforme evidencia a Figura 36. Trata-
se de um documento bem simples, onde deveriam constar uma breve explanacéo
sobre o que estava sendo pesquisado — sem especificar o produto ou servigco que
estava sendo desenvolvido —, e as seis perguntas direcionadoras da entrevista
qualitativa. Tratava-se de uma agéo preventiva, caso alguma outra equipe optasse por
colaborar ativamente dentro de outros projetos, o que vai ao encontro de um dos

indicadores de desempenho propostos neste estudo.

Figura 36. Equipe Al postando o resumo expandido no subdiretério de projeto.
Fonte: MARINS, Marcio. Arquivo pessoal, 2016.

Ja no que tange as equipes pertencentes ao Grupo B, foram repassadas
instrucdes sobre as melhores praticas para que elas pudessem obter sucesso durante
0 experimento ao executar a atividade no formato convencional. Fora os
ensinamentos transmitidos em sala de aula pelo professor da disciplina, as
experiéncias vividas pelos alunos dos semestres anteriores também foram discutidas.
O objetivo era que se pudesse obter um aprendizado sobre os pontos positivos e
negativos de tais vivéncias, evitando, assim, que as dificuldades identificadas nos
experimentos anteriores pudessem ser transpassadas quando da aplicacao da coleta
de dados no formato convencional.

Na sequéncia, todos académicos foram familiarizados com os trés indicadores
de desempenho propostos para a mensuracao da eficiéncia do prototipo, assim como
foi explicado que os trabalhos seriam apenas observados e que, ao final da atividade,
todas as equipes seriam entrevistadas para que fossem confrontados o0s seus

depoimentos com as percepg¢des do pesquisador.
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No caso especifico dos times pertencentes ao Grupo A, foi apenas relembrado
que estes seriam convidados a procederem com a avaliagdo do prot6tipo MVP através
de um questionario, no estilo survey, composto por 12 questfes quantitativas regidas
pela Escala Likert e por uma questédo qualitativa.

A Ultima mensagem, desta vez passada igualmente a todos os participantes,
foi que a esséncia das bases do Design Thinking para a realizacdo do Processo de
Imersdo em Profundidade ndo seria alterada. Isso significa que a abordagem
presencial, um dos fundamentos para a realizacdo do procedimento proposto para a
entrevista qualitativa, estava mantida, mesmo para as equipes que, haquele momento,
estavam instrumentalizando o processo.

Esta é uma decorréncia da pretenséo inicial deste trabalho académico e que foi
descrita nas primeiras etapas da identificacdo de requisitos: a informatizacdo de uma
ferramenta ou técnica do Design Thinking, sem ter que substituir o contato humano,

um dos pilares da referida metodologia.

5.4.2 Resultados do Experimento

Os primeiros impactos resultantes da interatividade proporcionada pela
plataforma ja eram percebidos no decurso dos instantes iniciais do exercicio pratico.
Ao aderirem proativamente a colaborag&o ativa com projetos de outros times, alguns
usuarios mudaram a dindmica do experimento, proporcionando as equipes maior
eficiéncia quanto ao emprego de seus recursos.

No total, sete usuarios pertencentes as equipes do Grupo A fizeram
contribuicbes espontdaneas com o0s demais projetos postados na plataforma ao
‘navegarem” entre o0s subdiretorios, acessarem 0s resumos expandidos das
pesquisas e postarem suas opinides sem que houvesse a intervengdo de um
entrevistador. O registro apresentado na Figura 37 mostra um destes momentos
iniciais do experimento em que, apds acessar o resumo da pesquisa, um dos
integrantes da equipe A2 fazia sua colaboragdo voluntaria ao postar seu depoimento
gualitativo no formato de audio no subdiretério de outro time, a partir de seu proprio
dispositivo movel.

Neste sentido, é preciso acrescentar que os académicos tomaram um cuidado
importante para a validacdo do processo ao ndo responderem as pesquisas dos
proprios projetos. Embora esta regra estivesse clara para a realizagdo da coleta de
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dados em carater presencial, os alunos adicionaram um teor maior de credibilidade
aos resultados que estavam sendo apurados, ainda que estas contribuicoes

ocorressem no ambiente virtual.
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Figura 37. Usuéario do time A2 usando o prot6tipo para interagir com um projeto.
Fonte: MARINS, Mércio. Arquivo pessoal, 2016.

Esta adesado a proposta de colaboracao ativa refletiu positivamente em todas
as equipes pertencentes ao Grupo A, em especial na equipe Al, posto que esta
apresenta um grau de 70% de colaboracgéao ativa. Entendendo que nenhum estudante
poderia realizar contribuicdes qualitativas para o préprio projeto, entre 0os 10 possiveis
usuarios que poderiam colaborar ativamente com o referido trabalho, sete alunos se
dispuseram a postar seus depoimentos no formato de audio, fazendo com que a
equipe Al despontasse, neste indicador, com 0 maior impacto percentual entre os trés
times que realizaram o teste do prot6tipo MVP (Quadro 13).

Quadro 13. Grau de colaboracéo ativa entre equipes do Grupo A.

NUMERO DE CONTRIBUICOES GRAU DE

EQUIPE COLABORAGAO

CONTRIBUICOES ATIVAS POR PROJETO

COMPONENTES POSSIVES

A2 = 3 usuarios
A1 7 10 TOTAL = 7 usuarios 70,00%
A3 = 4 usuarios

A1 = 3 usuarios
A2 6 11 TOTAL = 7 usuarios 63,64%
A3 = 4 usuarios

A1 =4 usuarios
A3 4 13 TOTAL = 7 usuarios 53,85%
A2 = 3 usuarios

Fonte: desenvolvido pelo autor.
Ainda que a equipe A3 tenha apresentado o menor grau de colaboracéo ativa
entre os times do Grupo A, é preciso ressaltar que seu percentual é significativo, uma

vez que este time obteve uma contribuicdo ativa superior & metade dos possiveis
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participantes registrados na plataforma. Todavia, ao analisar por outro ponto de vista,
pode-se dizer que a equipe A3 foi a mais colaborativa da etapa inicial do experimento,
considerando que 100% dos seus integrantes contribuiram ativamente com os
projetos dos demais colegas.

Os resultados advindos da etapa inicial possibilitaram as equipes do Grupo A
serem mais eficientes sob o0 aspecto da pesquisa de campo. Ainda que néo se
pretenda substituir a entrevista pessoal pela abordagem no ambiente virtual, a
dindmica de interatividade e colaboracdo desenvolvida pelos alunos tornou o processo
mais objetivo ao passo que estes poderiam redefinir a amostra de 25 para 18
abordagens presenciais, restando aos académicos mais tempo para ser empregado
nas etapas subsequentes do experimento.

A partir de uma andlise comparativa, observou-se que, entre 0s times
pertencentes ao Grupo A, as equipes Al e A2 concluiram toda a atividade em 60
minutos, enquanto a equipe A3 o fez em 80 minutos. Segundo os académicos, uma
das razfes para estes times atingirem tal resultado diz respeito ao modo de operacéo
que o protGtipo proporcionou a eles.

Falando especificamente sobre as equipes Al e A2, pode-se dizer que estas
se beneficiaram devido ao seu niamero de componentes, o que possibilitou a elas
aplicar uma subdivisdo dentro do préprio time. Enquanto alguns integrantes coletavam
as informagdes junto aos entrevistados, o0s integrantes que atuavam como suporte
recebiam os arquivos na plataforma e rapidamente trabalhavam na construcdo dos
Mapas de Empatia — 0 que explica 0 motivo destas duas equipes terem sido mais
eficientes. Finalizadas as entrevistas, 0s componentes se reuniam unicamente para
repassar o Mapa de Empatia ja finalizado, no intuito de validar a ferramenta

conjuntamente ou promover ajustes (Quadro 14).

Quadro 14. Escopo de operacao adotado pelas equipes do Grupo A.

S o TEMPO TOTAL PARA )
m&ﬁ SNIREHSTABORES m REALIZAGAO DA TAREFA OBSERVAGOES

Finalizadas as entrevistas, o Mapa de
Empatia, construido pelo pessoal de
suporte, era apenas repassado para
validagao de toda a equipe.

A1 7 5 2 60 minutos

Finalizadas as entrevistas, o Mapa de

60 minutos Empatia, construido pelo pessoal de
suporte, era apenas repassado para
validagéo de toda a equipe.

A2 6 4 2

Finalizadas as entrevistas, a equipe
A3 4 4 0 80 minutos retomou os audios para a construgdo
conjunta do Mapa de Empatia.

Fonte: desenvolvido pelo autor.
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Estreitando o foco de analise, a outra razdo apontada pelos alunos para
obtencdo do desempenho demonstrado neste quadro diz respeito a mobilidade
proporcionada pela plataforma sob dois aspectos. O primeiro refere-se a
compatibilidade da plataforma com os respectivos dispositivos méveis, o que deu
autonomia as equipes para alocar um unico entrevistador para cada entrevistado. O
segundo refere-se a combinacg&o do primeiro aspecto com o emprego inteligente dos
recursos digitais.

Na medida que a plataforma faz uso dos recursos tecnoldgicos dos proprios
dispositivos moveis para captacdo de som e imagem, o entrevistador tem maior
liberdade para conduzir a entrevista com foco no entrevistado de maneira a nao
precisar realizar interrupgdes para proceder com anotagoes. Na maioria dos casos, 0s
entrevistadores sequer precisaram realizar a entrevista o uso do questionario.
Segundo os estudantes, 0s entrevistados se sentiram a vontade para contar suas
histdrias, levando a completar a entrevista por si sO.

Analisando estes dois aspectos, percebe-se que eles possuem um impacto
muito relevante quanto ao atendimento de um dos requisitos consolidados na
subsecdo 5.3.7 deste trabalho académico. Isso porque a plataforma possibilita ao
entrevistador observar com mais atencdo o comportamento dos entrevistados,
potencializando a identificacdo de rea¢Bes mais genuinas quanto as suas emocoes
durante a entrevista.

O outro impacto positivo advindo da mesma analise esta relacionado a
eficiéncia quanto a alocacdo do tempo para a realizacdo de cada entrevista. Neste
caso, o0 uso da plataforma possibilitou que a abordagem presencial com o maior tempo
de duracado fosse concluida em até 3 minutos, oportunizando ao entrevistador um
rapido reposicionamento em campo que Ihe desse condicbes para entrevistar um
grande numero de pessoas em um curto espacgo de tempo (Figura 38).

Explicado isso, faz-se necessario resgatar alguns elementos que justificam o
desempenho da equipe A3. Diferentemente de Al e A2, a equipe A3 possui um
namero pequeno de componentes. Embora este time n&o tenha efetivado uma
subdiviséo, seus integrantes decidiram que todos fariam o papel de entrevistadores e,
posteriormente, reuniram-se para, juntos, procederem com a constru¢cdo do Mapa de
Empatia.

E mesmo nao apresentando um desempenho semelhante a A1 e A2 no que
tange o tempo total para realizacdo da tarefa, a equipe A3 apresentou nameros
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idénticos quanto a alocacao dos recursos humanos durante a atividade e a eficiéncia

no emprego do tempo para a realizacdo das entrevistas, o que ainda é considerado

um resultado positivo dentro do experimento.

“ X, o e ' b : i‘
P /A
Figura 38. Integrante da equipe A3 (E) usando o prototipo MVP para entrevista.
Fonte: MARINS, Marcio. Arquivo pessoal, 2016.

Foi consensual para todas as equipes que o fato de os audios terem sido
postados em sua integridade3* contribuiu relevantemente com a elaboracdo dos
Mapas de Empatia, visto que as entrevistas poderiam ser revisitadas em sua
totalidade a qualquer tempo (Figura 39).

=

Figura 39. Momento em que a equipe Al revisita as informacdes coletadas.
Fonte: MARINS, Marcio. Arquivo pessoal, 2016.

34 Entende-se, aqui, que os arquivos postados ndo foram editados.
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As equipes Al e A3, ainda, reconheceram que a plataforma de contetdo ajudou
a promover um importante alinhamento das informagdes coletadas em campo e,
inclusive, a quebrar alguns paradigmas inicias de seus respectivos projetos. Para 0s
integrantes destes times, a revisita as informacoes, inclusive as negativas, auxiliou no
entendimento maior quanto ao comportamento dos entrevistados.

J& para a equipe A2, a construgdo do conhecimento através das experiéncias
dos entrevistados oportunizou um aprendizado relevante e que fez seu respectivo
projeto ganhar novas direcfes. De qualquer forma, em todos 0s casos, esta nova
forma de aprendizagem forneceu insights inesperados e que, de acordo com o0s
proprios estudantes, reconduziu os critérios para o desenvolvimento de seus futuros
prototipos.

Com relacéo a problemas de operacéo do protétipo, ndo foram identificados, e
nem relatados, transtornos similares aos eliciados com o Drop Box ou WhatsApp.
Conforme relatos das equipes do Grupo A, a interface da tela de projetos deixa
evidente a diferenca entre a comunicacéo dentro das equipes e o material advindo da
pesquisa de campo, facilitando a visualizacdo e controle da amostragem -—
diferentemente do que ocorreu com as referidas aplicagdes no experimento citado na
subsecao 5.3.5. No entanto, conforme esta descrito no Quadro 15, foram apontados
que dois usuarios, nos primeiros instantes do experimento, tiveram alguma dificuldade
para retornar da tela de acionamento dos recursos para gravacao e upload para o

subdiretorio do projeto.

Quadro 15. Problemas de operacéo identificados durante a etapa de testes.

= NAVEGACAO NA | DISPOSITIVO
3 casos
para gravacido de som e video.
2 casos
1 caso

Fonte: desenvolvido pelo autor.

Embora a instrugdo sobre como “navegar” entre estas telas tivesse sido
passada antes do inicio do experimento, os dois académicos foram novamente
orientados sobre como proceder na plataforma para executar esta operacdo. Para
prevenir a reincidéncia desta ocorréncia em experimentos futuros, pensou-se na

inclusdo de uma orientacéo especifica sobre esta transicdo, no manual do usuario.
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Outros problemas operacionais foram constatados, porém advindos dos
dispositivos méveis. Trés usuarios, dois da equipe Al e um da A2, enfrentaram
problemas de funcionamento com os recursos digitais para captacao de audio e video
dos seus respectivos celulares. Segundo eles, 0s equipamentos estavam
apresentando problemas ha algum tempo, sendo que um destes integrantes,
pertencente a equipe A2, atribuiu o contratempo ao fato de o seu dispositivo estar com
o sistema operacional desatualizado.

Contudo, este problema foi contornado dentro dos préprios times. Os
académicos que enfrentaram tais dificuldades técnicas se dispuseram a atuar como
suporte, ndo interferindo negativamente no desempenho da equipe. Ademais, outros
trés usuarios demonstraram incompreensao quanto aos icones para acionamento da
camera e do gravador de som nos proprios smartphones. Aqui, os alunos promoveram
uma atualizacdo simples de software através do site do fabricante da aplicacao,
ficando este transtorno resolvido antes, ainda, das abordagens presenciais.

As equipes pertencentes ao Grupo B tiveram um desempenho muito similar em
relacdo aos times que praticaram anteriormente este mesmo exercicio, nas mesmas
condicdes (vide subsecdo 5.3.5). A analise comparativa apresentada no Quadro 16
mostra que, enquanto a equipe B1 conseguiu finalizar a atividade na mesma noite, as
equipes B2 e B3 precisaram de mais trés dias para conclui-la.

Quadro 16. Analise comparativa entre os Grupos A e B.

| | GrupoA - Box Plus Grupo B — Método Convencional

= . + Dois entrevistadores para cada entrevistado.
A eEleE T [ ETT R Um entrevistador para cada o .
. « Em alguns casos, foi utilizado um entrevistador
humanos entrevistado. .
para cada entrevistado.

« Entre 5 e 6 minutos, quando realizada em duplas.
Entre 2 e 3 minutos. « Entre 6 e 10 minutos quando realizada por apenas
uma pessoa.

Duragao da coleta de
informacgoes

« Equipe B1 finalizou na mesma noite, porém apds o

Duracio da atividade Finalizada ainda na mesma término da aula.
¢ noite. » Equipe B2 e B3 precisaram de 4 dias para finalizar
a atividade.

*« Quando realizada em duplas, a coleta manteve a
integridade dos dados coletados, salvo o caso da
equipe B3. Nas demais, os académicos admitiram
que alguma informagdo foi perdida devido ao
contexto da abordagem.

*« Quando realizada por apenas uma pessoa da

Integridade das
informagodes equipe, os entrevistadores: (1) usaram de
palavras-chave para lembrarem posteriormente
das informacdes coletadas; (2) dedicaram mais
tempo para realizagdo das entrevistas e anotagéo
das informagdes; e, (3) tiveram que guardar as
informacées na memoria para posterior registro.

Total

Fonte: desenvolvido pelo autor.
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A primeira justificativa para tal diferenca no desempenho entre as equipes esta
relacionada a alocacdo do recurso humano durante o experimento. Estes times
precisaram realizar as entrevistas em duplas, resultando em uma concentragcao maior
de integrantes para cada pessoa entrevistada. Mesmo nestas condicfes, a maior
concentracdo de alunos para cada entrevista nao foi suficiente para tornar o processo
mais eficiente. Além de nenhuma das entrevistas ter apresentado duracéo inferior a 5
minutos, as equipes admitiram terem perdido informac¢ées em algum momento da
atividade, seja porque o entrevistado fornecia respostas muito longas ou por alguns
deles falarem rapidamente.

A equipe B2, conforme relatos dos seus componentes, chegou a realizar uma
tentativa para agilizar o processo de coleta de informagdes alocando apenas um
entrevistador por entrevistado. Como cada entrevista durava cerca de 10 minutos,
novamente foi perceptivel um comportamento de impaciéncia por parte dos
entrevistados, o que poderia comprometer o projeto. Diante disso, a equipe tomou a

decisao de descontinuar este formado, voltando ao escopo de abordagem em duplas.

5.4.3 Outras Contribuicdes

O experimento prético apresentou diversos resultados quantitativos e
qualitativos que corresponderam aos indicadores sugeridos na se¢ao sobre Materiais
e Métodos como forma de avaliar o cumprimento dos objetivos desta dissertacdo. No
entanto, outros resultados pertinentes a validacdo foram percebidos em dois
momentos muito distintos.

O primeiro momento ocorreu em meio ao experimento pratico com equipes do
Grupo B. Constatando o baixo desempenho do time e, também, diversas dificuldades
para manter a integridade das informacgdes coletadas, a equipe B1 passou a utilizar o
WhatsApp para concluir a atividade mais rapidamente, explicando o motivo destes
académicos terem se destacado das outras duas que pertencem ao mesmo grupo.
Mesmo assim, o desempenho da equipe B1 ndo se aproximou muito das marcas
obtidas pelos times pertencentes ao Grupo A, em razao de o referido time ja ter
desenvolvido mais da metade do processo pelo método convencional.

A coleta seletiva de informacgdes, um evento apurado na fase de Imerséao, foi
reincidente na etapa final deste experimento. Novamente, alguns entrevistados

procuraram o pesquisador responsavel para relatar casos em que o entrevistador de
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um determinado time desconsiderava informacfes que desfavoreciam o andamento
da sua respectiva pesquisa.

Estes relatos, atribuidos a equipe B3, foram posteriormente confirmados pelo
lider deste time, chegando a admitir estar com seu Mapa de Empatia comprometido
em decorréncia desta acdo. Visto que se tornava impossivel revisitar as entrevistas
originais, os integrantes da equipe B3 reconheceram que o mais apropriado seria
realizar a atividade novamente, buscando, assim, maior seguranca quanto as
informacdes de campo.

O segundo momento ocorreu um més apos 0 experimento, quando 0s
académicos defenderam seus trabalhos realizados na disciplina de
Empreendedorismo. Tratava-se de uma atividade avaliativa efetivada no final do
semestre e que consistia em as equipes apresentarem fotos e videos da etapa de
validacdo de seus respectivos protétipos, bem como seus indicadores de validacao.

As equipes pertencentes ao Grupo A ratificaram o quanto as atividades
elaboradas dentro da referida disciplina contribuiram para que esta fosse empolgante
e produtiva. Um dos elementos que motivou tal apontamento foi 0 emprego prético e
pertinente das tecnologias em sala de aula. Para estas equipes, a aplicacao de
recursos 0s quais os alunos ja estavam familiarizados, ndo sé tornou a disciplina
interessante, como estabeleceu um carater mais condizente com 0s novos rumos do
mercado, contribuindo substancialmente para a formacgéao profissional dos mesmos.

Fora isso, estes alunos reconheceram que o uso da Plataforma Box Plus teve
uma contribuicdo importante ao ajudar a fortalecer o senso de “pertencimento” dentro
das equipes — elemento fundamental em trabalhos colaborativos baseados no Design
Thinking. Esse trabalho conjunto dos alunos foi além da coleta de informacdes
qualitativas que forneceu contetdo para a constru¢cdo dos Mapas de Empatia. Era a
consolidagdo de um ambiente favoravel a criatividade e a inovacao que impactaria no
processo de validacdo dos protétipos desenvolvidos por eles.

Neste sentido, todas as equipes tiveram que validar seus prototipos em um
evento presencial, com uma amostra minima de 25 pessoas e utilizando um
questionario de validacdo fundamentado nos principios da Escala Likert. Pertinente
ao presente estudo, observou-se que, quando perguntados se 0s prototipos cumprem
com os objetivos (ou requisitos) propostos, as equipes do Grupo A tiveram um
desempenho muito positivo, considerando que entre 92% e 100% dos entrevistados

concordaram totalmente que o0s protétipos fisicos cumprem com 0s requisitos
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identificados e com o0s objetivos que inspiraram o desenvolvimento do produto/servico
(Grafico 1).

Este resultado foi atribuido, pelos alunos, a dindmica proporcionada pelo uso
da plataforma. Para eles, ndo apenas um conhecimento foi compartilhado na fase de
Imersédo, mas sim um “novo conhecimento” foi construido colaborativamente na fase
de Ideacao, possibilitando que o aprendizado obtido com os entrevistados fornecesse
todos os requisitos para o desenvolvimento de seus respectivos protétipos.

Esta aproximacéao entre a aprendizagem com 0s usuarios e o cumprimento dos
requisitos dos prototipos, segundo os académicos, conduziu aos himeros apontados
neste indicador. Por outro lado, observa-se que este é um resultado também creditado
as premissas interacionistas que balizam o Processo de Imersdo em Profundidade e

a visdo de Vygotsky sobre a aprendizagem pela interacao.

120,00%

100,00%

100,00% 92,00%  92,30%

80,00%

80,00%

67,00%

60,00% 52,00%
40,00%

20,00%

Grupo A Grupo B

0,00%

EEquipe 1 m®Equipe 2 Equipe 3

Gréfico 1. Avaliacdo quanto ao propésito dos protétipos.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

Ainda analisando o Gréfico 1, é dificil ndo perceber o contraste entre os dois
grupos. Durante a defesa dos trabalhos, as equipes pertencentes ao Grupo B
acabaram reforcando as dificuldades enfrentadas ao longo do experimento e que
resultaram em Mapas de Empatia pouco confiaveis. Para eles, este foi o ponto crucial
para que os prototipos fisicos se distanciassem dos requisitos reais 0s quais deveriam
ter norteado a sua elaboracao,

No entanto, cabe fazer dois destaques a partir da andlise deste indicador. O
primeiro refere-se ao desempenho da equipe B1 que obteve uma aprovacao de 80%
para com seu prototipo. Esta performance, segundo a equipe, foi justificada pelo uso
do WhatsApp que permitiu aos académicos revisitar em torno de 40% das entrevistas
realizadas, contribuindo para melhorar o indicador. Ja a equipe B3 chama a atencéo
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pelo seu baixo rendimento, se comparada aos outros times. O resultado em questao
parece ser um reflexo do que foi admitido pelo lider esta equipe ao final do
experimento pratico. Com um Mapa de Empatia comprometido, as atividades
subsequentes do Design Thinking acabam, potencialmente, apresentando distor¢des,

conduzindo os pesquisadores a retornar a etapa de Imersdo em Profundidade.

5.4.4 Validacdo do Protétipo

Apos o término do experimento, os 17 académicos pertencentes as equipes
que compunham o Grupo A foram convidados a procederem com a validagao do
prot6tipo MVP, através de um questionario do tipo survey enviado por e-mail. Ainda
gue os enderecos eletrbnicos utilizados para tal envio tenham sido os cadastrados
pelos usuarios para que estes pudessem acessar a area de membros da plataforma,
foi assegurado a estes académicos o carater voluntario da pesquisa e que, caso
optassem em responde-la, seria garantido o anonimato das respostas.

Desenvolvida no modelo de Escala de Likert — conforme € apresentado na
secdo 4 desta dissertacdo — das 13 questdes que formam o presente instrumento
avaliativo, 12 sdo fechadas e uma € aberta, considerando a possibilidade de que os
académicos ainda pudessem realizar alguma contribuicdo qualitativa para uma futura
nova versao da plataforma. Através do referido questionario buscou-se identificar grau
de aprovacédo dos usuarios quanto a usabilidade da plataforma. O que se constatou,
ao fechamento desta avaliacédo, € que 100% dos alunos pertencentes as equipes do
Grupo A aderiram a tal pesquisa de feedback.

Quanto a avaliacdo sobre se é facil aprender como utilizar a Plataforma Box
Plus, constatou-se que ha um resultado positivo em 94,1% das respostas, sendo que
64,7% dos usuarios concordam totalmente que é facil aprender a utilizar o protétipo
(Gréfico 2).

@ Discordo totalmente.
@ Discordo.
Neutro.
@ Concordo.
@ Concordo totalmente.

29,4%

Graéfico 2. Avaliacdo quanto a facilidade de uso do protétipo.
Fonte: desenvolvido pelo autor.
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Nesta linha, o mesmo resultado geral foi percebido quanto a ser interessante e
facil de utilizar a plataforma. Entre os usuarios pesquisados, 70,6% deles concordam
totalmente que, apds aprender como usar a plataforma, continua a ser interessante e

facil de utiliza-la (Gréfico 3).

4

Gréfico 3. Avaliacdo quanto a continuidade de uso do protétipo.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

@ Discordo totalmente.
@ Discordo.
Neutro.
@ Concordo.
@ Concordo totalmente.

Sobre a aparéncia do prot6tipo MVP, constatou-se que ha um resultado positivo
em 100% das respostas, sendo que 47,1% dos usuarios concordam totalmente que a

aparéncia da Plataforma Box Plus é agradavel (Gréfico 4).

@ Discordo totalmente.
® Discordo.
Neutro.
@ Concordo.
@ Concordo totalmente.

Gréfico 4. Avaliacdo quanto a aparéncia do prot6tipo.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

No que comtempla a realizacdo do cadastro para ingresso nas areas
destinadas para membros, constatou-se que ha um resultado positivo em 100% das
respostas, sendo que 88,2% dos usuarios concordam totalmente que a realizagdo do

cadastro é rapida e facil (Grafico 5).

@ Discordo totalmente.
@ Discordo.
Neutro.
® Concordo.
@ Concordo totalmente.

Gréfico 5. Avaliagdo quanto a realizagdo do cadastro no protétipo.
Fonte: desenvolvido pelo autor.
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Quanto ao menu de informacdes, constatou-se que ha um resultado positivo
em 94,1% das respostas, sendo que 58,8% dos usuarios concordam totalmente que
o menu de informacgdes e 0 acesso a lista de projetos sao intuitivos (Gréfico 6).

@ Discordo totalmente.
® Discordo.
Neutro.
@ cConcordo.
@ Concordo totalmente.

Gréfico 6. Avaliagdo quanto ao menu de informagdes e a lista de projetos.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

No que tange a funcionalidade da lista de projetos, constatou-se que ha um
resultado positivo em 100% das respostas, sendo que 82,4% dos usuarios concordam
totalmente que a lista da de projetos € funcional e permite acesso facil aos trabalhos

gue estdo sendo desenvolvidos (Grafico 7).

@ Discordo totalmente.
® Discordo.
Neutro.
@® Concordo.
@ Concordo totalmente.

Gréfico 7. Avaliagdo quanto & funcionalidade da lista de projetos.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

No que comtempla o layout da tela de projeto do protétipo, constatou-se que
ha um resultado positivo em 100% das respostas, sendo que 58,8% dos usuarios
concordam totalmente que a tela do projeto possui layout funcional é de facil
compreensao. (Grafico 8).

@ Discordo totalmente.
@ Discordo.
Neutro.
® Concordo.
@ Concordo totalmente.

Gréfico 8. Avaliagdo quanto ao layout da tela de projetos.
Fonte: desenvolvido pelo autor.
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Constatou-se, também, que ha um resultado positivo em 94,1% das respostas
no que diz respeito as ferramentas disponiveis no subdiretério de projetos. Entre os
usuarios pesquisados, 64,7% deles concordam totalmente que as ferramentas

disponiveis no subdiretério do projeto sao intuitivas e de facil utilizacédo (Gréfico 9).

@ Discordo totalmente.
@ Discordo.
Neutro.
@ Concordo.
@ Concordo totalmente.

29,4%

Gréfico 9. Avaliag8o quanto as ferramentas do subdiretério de projetos.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

No que comtempla a linguagem empregada no prototipo MVP, constatou-se
gue ha um resultado positivo em 100% das respostas, sendo que 76,5% dos usuarios
concordam totalmente que a tela do projeto possui uma linguagem clara e de facil

entendimento. (Gréfico 10).

@ Discordo totalmente.
@ Discordo.
Neutro.
@ Concordo.
@ Concordo totalmente.

Gréfico 10. Avaliacdo quanto a linguagem utilizada na plataforma.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

No que tange a visualizacdo dos arquivos, constatou-se que ha um resultado
positivo em 94,1% das respostas, sendo que 52,9% dos usuarios concordam
totalmente que a visualizacdo dos arquivos armazenados/compartilhados é facil e

apropriada para o dispositivo movel empregado para acessa-las (Grafico 11).

@ Discordo totalmente.
@ Discordo.
Neutro.
@ cConcordo.
@ Concordo totalmente.

Gréfico 11. Avaliacdo quanto a visualizacdo dos arquivos no protétipo.
Fonte: desenvolvido pelo autor.
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Quanto a configuracéo grafica para identificacdo dos arquivos compartilhados,
constatou-se que ha um resultado positivo em 94,1% das respostas, sendo que 58,8%
dos usuérios concordam totalmente que a configuracao gréafica dos icones daquilo que
€ armazenado/compartilhado na plataforma permite a identificacdo da extensédo de

cada arquivo listado (Gréfico 12).

@ Discordo totalmente.
@ Discordo.
Neutro.
@ Concordo.
@ Concordo totalmente.

Gréfico 12. Avaliagdo quanto a identificag&o visual dos arquivos.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

Constatou-se, também, que ha um resultado positivo em 100% das respostas
no que diz respeito ao trabalho cooperativo proposto no experimento. Entre os
usuarios pesquisados, 82,4% deles concordam totalmente que, apds o uso, € possivel
considerar que a Plataforma Box Plus oferece otimizacdo para que as equipes
trabalhem em um sistema de cooperacdo, permitindo a elas replicar, em ambiente
digital, a coleta de dados qualitativos conforme é exigido no Processo de Imersdo em
Profundidade (Gréfico 13). E importante ressaltar, neste caso, que estes académicos
possuem propriedade para fazer tal comparativo, visto que, antes dos testes do
prot6tipo MVP, eles ja haviam realizado a mesma atividade em sala de aula, porém

adotando o método convencional.

@ Discordo totalmente.
@ Discordo.
Neutro.
@ Concordo.
@ Concordo totalmente.

Gréfico 13. Avaliagdo quanto a eficacia da plataforma.
Fonte: desenvolvido pelo autor.

No espaco aberto para apontamentos qualitativos, localizado no final do
guestionario de validacao, verificou-se haviam sido postadas cinco contribuicées dos
académicos. Conforme mostra o Quadro 17, o primeiro usuario sugeriu uma melhoria

quanto ao botao “voltar a lista” na versdo mobile. Este comentério refere-se ao terceiro
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problema elencado quanto aos transtornos operacionais do protétipo (vide Quadro
15). Uma possivel solucdo para isso também foi apontada na subsecéo 5.4.2 desta
dissertagao.

Quadro 17. Contribui¢cdes qualitativas dos usuarios na etapa de validacéao.

Poderia ser melhorado apenas o botao “voltar a lista” na versao mobile, pois
em algumas oportunidades ficou dificil de aciona-lo.

Achei a plataforma muito agil e produtiva. Vocé n&o perde dados, além de
nao ter ruido de informagao ou comunicagdo como o que ocorre na coleta
Usuario 2 “no papel” que, dependendo de como o entrevistador coleta a informagao,
pode haver mudanca no contexto da resposta. Acredito que essa plataforma
tem tudo para ser uma ferramenta universitaria para compilagao de dados

Usuario 1

online.
Usuério 3 Otimo, muito bom.
Usuario 4 Ficou bom, bem simples e facil para trabalhar.

Seria interessante acrescentar a possibilidade de edicdo/exclusdo dos

Usuario 5 : )
arquivos enviados.

Fonte: desenvolvido pelo autor.

No comentario realizado pelo segundo usuario nota-se que 0s topicos
elencados conferem com os diversos relatos das equipes, bem como sustentam as
percepcbes que foram obtidas pelo pesquisador durante o experimento. Ainda é
passivel de constatacdo o grau de produtividade percebido pelo referido usuério
através dos indicadores quantitativos também descritos na subsecdo 5.4.2 deste
trabalho académico.

Os dois usuarios seguintes fizeram apontamentos curtos, mas indicando terem
aprovado o protétipo testado. Porém, chama atencéo a colaboracéo fornecida pelo
quinto usuario, pois, para ele, seria adequado que a plataforma proporcionasse
autonomia para que os alunos pudessem editar ou excluir arquivos postados. Embora
houvesse uma limitacéo técnica do Wix para a implementacéao desta funcionalidade,
€ importante reforcar que tal recurso comprometeria um dos pilares propostos para o
desenvolvimento da Plataforma Box Plus e que foi reconhecido pelos académicos no

final do experimento: a integridade das informacdes coletadas.



6 CONCLUSAO

A presente pesquisa investigou as contribuicbes de ambiente web
fundamentado nas premissas do Design Thinking para com o0s objetivos da Imerséo
em Profundidade na educacdo empreendedora, no ensino superior, a partir da
instrumentalizacao digital da captacéo e do compartilhamento de contetdo. Para isso,
apresentou-se o desenvolvimento do protétipo, na versdo MVP, da Plataforma Box
Plus, como proposta de apoio tecnoldgico a aprendizagem colaborativa na educacgéo
empreendedora, no ensino superior.

Os desdobramentos quanto as contribui¢cdes e resultados obtidos ao longo da
pesquisa, as limitacbes do estudo e as propostas para trabalhos futuros sao

apresentados a seguir.

6.1 CONTRIBUICOES DO DESIGN THINKING PARA O PROJETO

Embora o cerne da presente dissertacdo ndo seja a aplicagdo do Design
Thinking como metodologia norteadora para a identificacdo de requisitos e 0
desenvolvimento de protétipos, é preciso fazer referéncia as relevantes contribuicbes
proporcionadas por ela e que, sob diferentes aspectos, fizeram com que ela mostrasse
pertinente para o cumprimento dos objetivos propostos para este trabalho académico.

A proposta defendida por Vianna et al. (2012) e Brown (2008, 2010), de que se
deva percorrer um caminho inverso as pesquisas convencionais na busca por
elementos emergentes, além de estar fortemente presente no sociointeracionismo de
Vygotsky, foi fundamental para aumentar as chances de sucesso do projeto.

No inicio dos trabalhos, embora houvesse a intencdo de propor uma solucéo
gue apoiasse tecnologicamente o Design Thinking, n&o se tinha uma visao clara sobre
em qual das suas etapas o emprego das TICs poderia apresentar contribuicoes
significativas, dentro da educacdo empreendedora. Porém, neste caso, pensar na
solucdo a partir da visdo e do contexto dos futuros usuarios possibilitou uma
importante mudanca de direcionamento do projeto, vislumbrando maior grau de

assertividade das preferéncias de uso dos alunos.
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Os primeiros insights, descritos na subsecao 5.3.1, por exemplo, ndo apenas
trouxeram solugbes que poderiam melhorar a dindmica em sala de aula, como
evidenciaram funcionalidades fundamentais nas TICs que, para 0s académicos,
poderiam favorecer a propria aprendizagem. Trata-se da combinacao entre elementos
essenciais a serem trabalhados na disciplina de empreendedorismo e que também
sdo considerados pilares da Imersdao em Profundidade, tais como: eficiéncia na
alocacgéao de recursos, participagéo ativa no processo, colaboragéo e a construcao da
empatia com o publico-alvo.

Estas mudancas de rota sao previstas por Vianna et al. (2012) e Brown (2008,
2010) sob dois pontos de vista diferentes. Primeiro, porque permite atingir, de forma
assertiva, as preferéncias de utilizacdo dos usuérios, possibilitando desenvolver um
protétipo MVP com base em requisitos mais solidificados e sem desperdicios de
recursos fisicos, financeiros e intelectuais. Segundo, porque, tal como é possivel
constatar através da teoria interacionista de Vygotsky, os autores entendem que este
processo é substancial para a aprendizagem do pesquisador com 0s usuarios, 0 que
€ importante para a construcdo da empatia durante a identificacao dos requisitos.

A partir destas constatacbes — e que podem ser conferidas ao longo da
subsecéo 5.3 —, entende-se que o0 emprego do Design Thinking permitiu a pesquisa
avancar além das expectativas voltadas ao atendimento dos objetivos especificos
desta dissertacdo. Pode-se dizer que o processo de aprendizagem proporcionado
pela metodologia ele €, também, responsavel pela entrega exitosa desta ferramenta
tecnoldgica, refletindo que houve compreenséo sobre as necessidades dos alunos,
qguando do uso das TICs na etapa de Imersdo em Profundidade.

Os indicadores apresentados na etapa de Testes e Feedback (subsecéo 5.4.4),
neste sentido, mostram um alto grau de aprovagao quanto a usabilidade da Plataforma
Box, destacando-se alguns indices com resultados 100% positivos, tais como: a
facilidade de realizacdo de cadastro; funcdes intuitivas para uso da ferramenta; e, a
disponibilidade de fungcbes que permitem replicar, em carater digital, o Processo de
Imersdo em Profundidade. Portanto, o uso das técnicas que compdem o Design
Thinking conduziu a uma tangibilizagdo bem-sucedida de ideias, respondendo, assim,

a percepcao quanto ao contexto dos usuarios.
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6.2 PLATAFORMA BOX PLUS: CONTRIBUICOES E RESULTADOS

Considerando os desfechos observados ao longo da subsecédo 5.4, nota-se
que, quando colocada em condi¢des reais de uso, a Plataforma Box Plus propiciou
contribuicbes expressivas aos seus usuarios sob diferentes aspectos da Educacéao
empreendedora, a comecar pelo favorecimento as condi¢des para que o Processo de
Imersé&o em Profundidade fosse realizado com sucesso dentro do Design Thinking.

Ao atender o que se espera de um recurso digital de compartilhamento, o
emprego da referida ferramenta permitiu aos alunos captar, compartilhar e gerenciar
dados advindos do processo de investigacao qualitativa. No entanto, a combinacéo
de funcionalidades baseadas nos principios da CSCL — mais especificamente do
Modelo 3C — permitiu aos estudantes combinar recursos; estabelecer a interacao
entre eles; e, colaborar proativamente com os projetos dos demais colegas que la
estavam cadastrados.

E preciso ratificar que, em nenhum momento, pretendeu-se nesta pesquisa
alterar o foco do Processo de Imersdo em Profundidade, substituindo a abordagem
presencial pela virtual. Porém, esta forma de colaboracdo ofereceu uma nova
dindmica a construcdo da empatia. Trata-se da consolidacdo do conceito de
colaboracéo proativa, fazendo desta plataforma um diferencial rumo a uma importante
premissa da educacédo empreendedora: a otimizagao de recursos.

Entende-se que esta condicdo vai além da reducdo do tempo total para a
realizacdo da pesquisa qualitativa, dentro do Processo de Imersdo em Profundidade.
A autonomia proporcionada aos usuarios viabilizou as equipes maior eficiéncia na
alocacéao dos recursos humanos, sob dois pontos:

a) mesmo realizando a referida técnica com apenas um entrevistador para cada

entrevistado, houve substancial otimizacdo no tempo de duragdo das

entrevistas, sem comprometer o conteudo coletado; e,

b) independentemente da duracdo da entrevista, era possivel aos alunos

direcionarem seu foco nos entrevistados, captando, dessa forma, todo o tipo de

reacdo ndo-verbal fornecida pelos eles — o que é fundamental para a

aprendizagem através da empatia no Design Thinking.

Portanto, € passivel de constatacdo que a Plataforma Box Plus cumpre com o
gue a ela é proposto ao replicar em carater digital uma parte relevante do processo
de investigacao qualitativa. Todavia, também é possivel dizer que ela pode ultrapassar
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as expectativas nela depositadas, uma vez que é possibilitado aos usuarios viverem
outras experiéncias legitimas quanto a principios praticos da educacgdo
empreendedora, entre eles, o desenvolvimento de competéncias essenciais para o
profissional moderno.

A adocao do Design Thinking visa, de fato, o desenvolvimento da competéncia
cognitiva por meio da aprendizagem com o publico estudado. Contudo, a autonomia
para operar em campo, mesmo como membro de um trabalho coletivo, permitiu ao
aluno potencializar o aprimoramento desta competéncia através do desenvolvimento
de sua propria percepcao sobre o que esta sendo estudado e onde os fenémenos
ocorrem. Trata-se de construir um novo conhecimento a partir de suas proprias
experimentacdes junto ao universo investigado — algo que é muito perceptivel na
teoria interacionista.

Outro aspecto percebido, neste contexto, foi a relacdo direta entre o Design
Thinking e o Modelo 3C no que contempla o aprimoramento das competéncias
intrapessoais. Dotada de funcionalidades voltadas a troca de mensagens entre 0s
integrantes de um projeto, a plataforma facilitou aos académicos trabalharem de forma
organizada, minimizando potenciais desperdicios de comunicacao — tais como 0s que
foram percebidos com o uso do WhatsApp no inicio da pesquisa.

O que ndo se pode deixar de elencar é que a combinacdo entre estas
funcionalidades e as que permitem acompanhar o status do Processo de Imerséao em
Profundidade possibilitou aos académicos um trabalho em equipe muito mais
dindmico. Isso porque era possivel participar todos os integrantes de decisbes
pertinentes aos rumos da tarefa, em tempo real e sem interrup¢des nas atividades em
campo. Assim, ndo apenas era possivel reorganizar praticas e recursos, sempre que
necessario, como tornou cada aluno um componente ativo no processo decisoério
dentro do seu time.

Analisando as premissas da disciplina de Empreendedorismo, consta-se que
esta € uma caracteristica que se busca desenvolver no aluno, viabilizando a formacao
de profissionais emocionalmente preparados para lidar com as adversidades
proporcionadas pelas novas praticas empresariais. Mas, este também é considerado
um elemento crucial para o processo colaborativo, ja que acdes de coordenacao
podem evitar uma série de desperdicios, aumentar o grau de assertividade no
gerenciamento de projetos e minimizar potenciais conflitos que desestabilizem o clima

criativo e cooperativo.
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Conforme ja foi abordado anteriormente, a colaboracdo € vista por Brown
(2010) como um elemento fundamental dos processos imersivos e de sintese. I1sso
porque esta conceituacao, fortemente presente nos pilares do Design Thinking — e
gue vai na mesma direcdo da teoria sociointeracionista no que tange a construcao do
conhecimento — possui uma grande importancia no desenvolvimento das
competéncias interpessoais; responsaveis pela habilidade de gerar ideias, exercer a
empatia e socializar o conhecimento.

Ao desenvolver tais competéncias, os alunos encontram-se em maiores
condicBes de concluir sua busca por significado a aprendizagem através da interacao
— 0 que é muito oportuno a construcdo de um novo conhecimento e de novas
interpretacdes da realidade que os cercam.

Neste sentido, dentro da educacdo empreendedora, pode-se dizer que a
Plataforma Box Plus teve uma contribuicdo expressiva, considerando suas
funcionalidades voltadas a captar, armazenar e manter a integridade dos dados
obtidos em campo. Independentemente de os dados coletados serem favoraveis ao
projeto empreendedor ou ndo, estes podem se mostrar promissores para retomar, de
forma assertiva, o rumo de um trabalho, seja no ambito académico ou empresarial.
Portanto, do ponto de vista da construcdo de significado e de um novo conhecimento,
ndo apenas a disponibilidade dos dados é vital. E preciso levar em conta, também,
sua integridade.

Sob o ponto de vista pedagdgico da disciplina de Empreendedorismo, nota-se
gue o uso da Plataforma Box Plus facilitou a implementacdo, em sala de sula, de
muitos dos principios ministrados como sendo elementos importantes para a formacgéo
profissional superior. Entre eles, pode-se elencar o senso de “pertencimento”, o
trabalho colaborativo, o gerenciamento eficiente dos recursos disponiveis, a
articulacdo para lidar com desafios e conflitos, o incentivo as novas ideias e o
desenvolvimento de solugcbes inovadoras que estejam alinhadas com as reais
necessidades de um publico estudado.

Ainda, sob a mesma perspectiva, observa-se que o referido ambiente
colaborativo permitiu aos estudantes a constru¢do de um “novo conhecimento”. A
aprendizagem obtida pela conversdo da producéo individual em conhecimento
coletivo, e do compartilhamento das experiéncias do publico por eles estudado,

aumentou as chances de sucesso dos académicos em seus respectivos projetos, bem
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como ajudou-os na identificacdo de necessidades humanas ndo atendidas —
indispensavel para recriar ambientes de negdcios e desbravar novos mercados.

A partir do papel como instrumento facilitador do trabalho coordenado, com
interatividade, compartilhamento e colaboracdo, € possivel dizer, portanto, que a
Plataforma Box Plus se mostrou uma ferramenta oportuna para apoiar a
aprendizagem dentro da disciplina de Empreendedorismo. Ao conduzir os académicos
a uma abordagem qualitativa, que busca exceder os limites da concep¢éo de produtos
OU Servicos, proporcionou-se o crescimento destes aprendentes pela criatividade; uma

consequéncia potencialmente obtida pela aprendizagem colaborativa.

6.3 LIMITACOES DO PROJETO

Considerando o que foi proposto para a presente dissertacédo, percebe-se que
alguns fatores contribuiram para criar vieses, bem como limitaram determinados
aspectos ao longo deste trabalho académico. A falta de conhecimento em linguagem
de programacao, por parte do pesquisador responsavel pela pesquisa, representou
um gerador de entraves no que tange a concepcao do protétipo MVP da Plataforma
Box Plus. Objetivando superar tal limitacdo, foi formada uma equipe de apoio
composta, voluntariamente, por quatro alunos oriundos dos cursos de graduacao em
Gestéo de Tecnologia de Informacéo e Analise e Desenvolvimento de Sistemas.

Porém, a perda do vinculo destes académicos com a IES objeto do estudo, seja
pela conclusdo do curso ou por sentirem os efeitos advindos dos eventos politico-
econOmicos que afetaram o Brasil entre os anos de 2015 e 2016, acabaram por tornar
esta acao ineficiente para contornar tal contratempo. A opc¢éo, neste caso, foi partir
para o desenvolvimento da Plataforma Box Plus utilizando o gerenciador de sites Wix,
apoiando-se nos conhecimentos adquiridos na disciplina de Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo, ministrada pela Dra. Silvia Bertagnolli, professora no
presente curso de pos-graduacao stricto sensu.

E preciso ratificar que, mesmo obtendo sucesso na composi¢cdo do prototipo
MVP, o gerenciador em questdo também apresentou restricbes técnicas, nao
viabilizando a implementacdo em carater avancado de algumas funcbes na
plataforma. Um primeiro exemplo disso esta perceptivel na prépria tela de cadastro,
onde os usuarios podem se registrar apenas usando o endereco de e-mail e a
configuragcédo de uma senha; sem a disponibilidade de funcionalidades para a edi¢cédo
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de perfil. Uma outra situacéo trazida por tais restricdbes, mesmo nao representando
uma ameaca aos resultados do projeto, refere-se a falta de compatibilidade do Wix
com as linguagens de programacédo, impedindo, assim, a implementacdo de um
sistema de permissfes mais elaborado que viabilizasse a busca por usuarios — dentro
e fora da IES objeto do estudo —, e a criacdo de redes de contatos, divididas por
projeto, conforme ja foi comentado na subsec¢éo 5.3.8.

Como a Plataforma Box Plus, desde o inicio, foi pensada para ser um recurso
de apoio ao Design Thinking na educacdo empreendedora, isso acabou
representando um impeditivo para a sua utilizacdo em outras matérias. A explicacao
esta na diferenca inicial entre as bases tecnologicas da disciplina de
Empreendedorismo para as demais do eixo de negdcios, 0 que incorreria no risco de
a plataforma representar um obstaculo ao invés de um facilitador, afetando,
consequentemente, 0s resultados propostos nos experimentos praticos e, também, o
processo de validacdo do protétipo MVP.

Neste sentido, é preciso ratificar que todos os experimentos praticos, desde
aqueles promovidos para a identificacdo de requisitos até o que foi utilizado para o
teste e a validacdo da plataforma, foram realizados oportunamente aproveitando
exercicios que ja estavam programados no cronograma da disciplina de
Empreendedorismo, ndo alterando, assim, a dinamica de sala de aula planejada pelo
professor. Embora este possa ser visto como mais uma limitacéo do estudo, o objetivo,
aqui, foi coletar informacdes advindas de dindmicas auténticas e junto a usuarios
inseridos no contexto desejado pelo pesquisador.

Por fim, é passivel de constatacdo que a IES o objeto do estudo, até o periodo
da concluséo da presente dissertacao, ofertava quatro disciplinas voltadas a educacgao
empreendedora no ensino superior, todas com professores diferentes. Porém, ainda
gue todos estes educadores trabalhassem com as mesmas bases tecnolégicas, uma
qualidade bem vista por eles, em relagdo ao centro universitario em questdo, € a
liberdade para propor a dindmica de sala de aula que cada um julgar mais apropriado.

Portanto, para a realizagdo dos referidos experimentos seria preciso que as
mesmas condi¢gdes, tanto tedricas quanto praticas, fossem trabalhadas com os
estudantes da disciplina de Empreendedorismo. Caso contrario, ndo apenas 0S
resultados e a validacéo da plataforma estariam comprometidos. O entendimento por
parte dos alunos, quanto a sua aplicabilidade dentro da area de estudo focada ao
longo deste trabalho académico, também estaria prejudicado.
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Todos estes elementos que acrescentavam um alto grau de inseguranca
quanto ao uso da Plataforma Box Plus em outros campos de estudo foram
confirmados antecipadamente a fase de Validagdo, descrita na subsecdo 5.4,
conduzindo, assim, a classificar a aplicacdo da Plataforma Box Plus em outras

disciplinas do eixo de negdcios, em um primeiro momento, ao status de incompativel.

6.4 PROPOSTA PARA ESTUDOS FUTUROS

Quando se trata da velocidade em que evoluem as tecnologias e, junto com
elas, o perfil dos alunos, acaba-se entendendo que um projeto com esta combinacao
tende a pertinéncia. Quanto a pesquisa, propde-se a realizacdo de um estudo
comparativo entre o Design Thinking e os métodos especificos voltados a identificacao
de requisitos de software, tradicionalmente utilizados dentro do campo de estudos da
tecnologia de informacao, tendo a Plataforma Box Plus como instrumento balizador
dos resultados obtidos através de uma metodologia e outra.

Buscar-se-ia, neste caso, ndo apenas comparar os dois métodos para a
identificacdo dos requisitos, como, também, identificar pontos em comum, onde
ambas se cruzam, ou, até mesmo, brechas especificas em que elas pudessem ser
complementares uma a outra.

Acompanhando este direcionamento de pesquisa, no que tange validar a
aplicabilidade da plataforma, propde-se um novo experimento junto aos USUArios,
considerando trés novos fatores. O primeiro, € que a Plataforma Box Plus devera ter
nela incorporada os novos recursos advindos desta nova etapa de identificacdo de
requisitos, caso novas necessidades sejam percebidas. O segundo, € que a
tecnologia digital em questdo passe a ser consolidada em uma versao definitiva,
deixando o status de protétipo MVP. O terceiro, € que tal evento ocorra em outra
instituicdo de ensino superior que possua o Design Thinking como disciplina ou como
base tecnoldgica de alguma matéria voltada a visao inovadora e/ou empreendedora.

Estar-se-ia, aqui, estabelecendo um comparativo entre o0s resultados
demonstrados na subsecdo 5.4 como forma de ampliar o entendimento sobre as
variagbes nos indicadores proporcionados pela Plataforma Box Plus, assim como
entender potenciais mudancas no comportamento dos times no que rege 0s principios
da CSCL.
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Com base nas praticas imersivas realizadas pelas organizacfes empresariais,
percebe-se, também, a oportunidade para uma experimentacdo da Plataforma Box
Plus fora da esfera académica. Neste caso, propde-se a realizacdo de um estudo
comparativo similar ao que foi realizado na presente dissertacdo, porém no ambito de
empresas que utilizam o Design Thinking como principal metodologia para a
composicdo de estudos mercadologicos e estratégias de comercializagdo para
produtos e servicos.

Buscar-se-ia estabelecer dois grupos de controle, sendo que um realizaria o
Processo de Imersdo em Profundidade com o uso da Plataforma Box Plus enquanto
o outro o faria pelo método tradicional — a exemplo do que foi efetivado neste trabalho
académico.

Como forma de avaliar a eficiéncia e a eficacia da referida ferramenta digital,
estar-se-ia estabelecendo um comparativo nos mesmos moldes dos que foram
realizados ao longo da subsecédo 5.4, diferenciando-se apenas pela determinacéo de
uma amostragem superior a 25 entrevistados — 0 que poderia trazer resultados mais

compativeis com a esfera em que a plataforma seria testada.



7 PUBLICACOES

Nesta se¢ao sao apresentadas todas publicacoes e demais producdes do autor
que foram realizadas ao longo do curso de mestrado. Ainda que alguns destes
trabalhos ndo possuam relacdo direta com a presente dissertacdo, pode-se dizer que

todos contribuiram para nortear o tema central da pesquisa.

7.1 APRESENTACAO DE TRABALHOS EM EVENTOS

MARINS, Méarcio da Cunha. Uso dos Objetos de Aprendizagem como
Instrumentos de Aquisicdo de Conhecimento no Ensino Superior. In: Seminario
de Melhores Préticas Docentes do Centro Universitario Uniftec, 2016

MARINS, Marcio da Cunha; MILETTO, Evandro Manara. O emprego das
tecnologias de compartilhamento como instrumento para qualificacdo do
Processo de Imersdao na educacdo empreendedora no ensino superior. In: 1°
Saldo de Pesquisa e Extensdo e Ensino do IFRS, 2016.

MARINS, Marcio da Cunha; MILETTO, Evandro Manara. Uso das redes e aplicacdes
multiplataformas como fonte de empatia e criatividade do Design Thinking na
disciplina de empreendedorismo, no ensino superior. In: Computer On The
Beach, 2016.

7.2 ARTIGOS COMPLETOS EM ANAIS DE CONGRESSOS

MARINS, Marcio da Cunha; MILETTO, Evandro Manara. Box Plus: um protétipo para
suporte ao Design Thinking na educacdo empreendedora. In: V Workshop Sobre
Tecnologias Méveis na Educacdo, 2017, Recife. Anais Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacéao [recurso eletronico]. Recife: UFPE, 2017. (Aprovado para
apresentacao em outubro de 2017).

MARINS, Marcio da Cunha; MILETTO, Evandro Manara. Uso das redes e aplicacdes
multiplataformas como fonte de empatia e criatividade do Design Thinking na
disciplina de empreendedorismo, no ensino superior. In: Computer On The Beach,
2016, Florianopolis. Anais do Computer On The Beach [recurso eletronicol].
Floriandpolis: Univali, 2016. p. 394-403.
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7.3 OFICINAS MINISTRADAS

MARINS, Marcio da Cunha. Business Model Canvas e Proposta de Valor. In:
Instituto Federal do Rio Grande do Sul — Campus Canoas, 2015.

7.4 RESUMOS EXPANDIDOS EM ANAIS DE CONGRESSOS

MARINS, Marcio da Cunha; MILETTO, Evandro Manara. O emprego das tecnologias
de compartilhamento como instrumento para qualificacdo do Processo de Imerséo na
educacdo empreendedora no ensino superior. In: 1° Saldo de Pesquisa e Extenséo e
Ensino do IFRS, 2016, Bento Goncalves. Anais do 1° Seminéario de P6s-Graduacao
do IFRS [recurso eletrdnico]. Bento Goncalves: IFRS, 2016.
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APENDICE A — E-MAIL DE BOAS-VINDAS

Prezado(a) académico(a),

obrigado por tornar-se um membro da rede Box Plus e participar da fase de testes e

validacéo desta plataforma de compartilhamento.

Saiba que a consolidacao deste projeto, hoje experimental, s6 é possivel com a sua
colaboracdo pratica durante o Processo de Imersdo em Profundidade — fase

fundamental do Design Thinking dentro da disciplina de Empreendedorismo.

Nos proximos sete dias, vocé poderd usar a plataforma livremente e testar
preliminarmente suas fungdes essenciais hospedando, com facilidade, registros em

video, 4udio e imagem quando vocé quiser e onde vocé estiver.

Ainda que vocé e sua equipe ja tenham sido instruidos quanto ao funcionamento
basico da plataforma, este e-mail esta acompanhado de um manual para facilitar sua
experiéncia com as funcdes essenciais da Box Plus durante o periodo que antecede
0 NOSSO experimento pratico.

Até 14, ndo deixem de entrar em contato se surgirem duvidas ou sugestdes. Trata-se
de um processo de aprendizagem continua. E como todo o processo deste tipo, a
construcdo €é conjunta e cooperativa.

Grande abrago a todos,

Saudacoes / Best Regards

Prof. Marcio Marins, MBA, BBA
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APENDICE B — MANUAL DO USUARIO

J@U@@

Construa e
compartilhe insighs

em qualqguer lugar

MANUAL DO USUARIO

VERSAO RESUMIDA

Pesquisador responsavel: Prof. Esp. Mdarcio Marins

Professor orientador: Prof. Dr. Evandro M. Miletto
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Mensagem ao usuario

Obrigado por aceitar fazer parte do grupo de académicos que fara o teste, em primeira
mao, do prototipo da plataforma de compartilhamento Box Plus.

Desenvolvida em uma versdo MVP, a plataforma de compartilhamento Box Plus utiliza
linguagem HTMLS5 e foi totalmente produzida e hospedada gratuitamente no Wix.com.

Este manual foi desenvolvido especialmente para vocé com o objetivo de detalhar
algumas das funcbes béasicas da plataforma, buscando melhorar sua experiéncia
durante o Processo de Imersao em Profundidade.

Ao final do experimento o qual vocé foi convidado a participar, espera-se que esta
ferramenta possa representar mais que um meio para aumentar a sua produtividade,
servindo, também, como uma mediadora para aproximar vocé e sua equipe de insighs
significativos que sirvam como um norte para geracao de inovacfes potenciais que
despertem o desejo dos usuarios.

“As Unicas companhias que conseguirado ter éxito sdo aquelas que consideram seus produtos
obsoletos antes dos outros”

Bill Gates
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Primeiros passos

Acessando a plataforma

Para comecar a usufruir os beneficios da plataforma Box Plus acesse o site
http://boxplustotal.wix.com/index no prompt do seu computador ou smatphone.

Registro de usuario e senha

Ao acessar o site, clique no botdo “Login / Registre-se” para realizagdo do seu
cadastro. Este mesmo botéo servira, mais tarde, para logar na plataforma e ter acesso
aos projetos compartilhados em rede.

X Create a wix site, FREE!

Construae
compartilhe insights
em qualquer lugar

@ Botéo para
registro e login
Login / Registr@ze

Para vocé ser um membro da rede de compartilhamento da plataforma Box Plus é
muito simples. Basta vocé registrar seu e-mail e cadastrar uma senha e pronto: seu
pedido é enviado para o moderador da plataforma. Agora, se vocé ja é cadastrado,
utilize a mesma tela para comecar a experimentar a plataforma.

Campo para
Registre-se preenchimento dos
dados cadastrais

Se vocé ja é cadastrado,
apenas acesse o Login.

Digite sua senha now:



http://boxplustotal.wix.com/index
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Preencha os campos de

Login e-mail e senha conforme
% seu cadastro.
E-mail
Senha
[ Lembre-se de mim

Esqueceu sua sanha?

Ainda nd tem uma conta? Registre-
se

Para vocé ser um membro da rede de compartilhamento da plataforma Box Plus é
muito simples. Basta vocé registrar seu e-mail, cadastrar uma senha e pronto: seu
pedido é enviado para o moderador da plataforma. Agora, se vocé ja é cadastrado,
utilize a mesma tela para comecar a experimentar a plataforma.

Iniciando o compartilhamento
Acessando os projetos
Agora que vocé ja € um membro da nossa rede de compartilhamento, acione o botédo

“Acesse a lista de projetos” e aproveite todos os beneficios de hospedar e compartilhar
conteudo qualitativo com seus colegas.

1. Apos estar logado,

K Create a wx site, FREE! A A W Create a wix site, FREE!
B clique aqui para g
_ acessar a lista dos
@pﬂ@g projetos. escolha um projeto para

participar ou contribuir

Construae
compartilhe insights
em qualquer lugar

Acesse a lista de projetos

2. Vocé pode escolher
qualquer uma das 10
abas para cadastrar o
seu projeto ou
contribuir com dados
qualitativos.

Login / Registre-se

Cadastrando um projeto

Ao acessar a aba equivalente ao seu projeto, comece fazendo um breve descritivo
sobre 0 que a sua pesquisa abordara. O campo de dialogo € justamente para esta
finalidade, podendo, inclusive, mais membros da sua equipe participar com maiores
detalhamentos. Mas se este campo for insuficiente, vocé tem a opcéo de fazer o
upload de um resumo expandido sobre sua pesquisa para que seus colegas
conhecam mais sobre o seu trabalho.
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Descreva brevemente
seu projeto neste
campo.

Mas se preferir, faca
0 upload de um
arquivo de texto com
e s 0 resumo do seu

D quiaics o trabalho.

=E=MAPA DE EMPATIA & Upload

Compartilhando dados qualitativos na rede

Para iniciar a coleta e compartilhamento de dados qualitativos € muito simples. Vocé
aciona o botao “upload” ao lado da pasta “Dados qualitativos” e ja pode comecar. Para
a versdo mobile, a aplicacdo fara o acesso direto a camera e ao microfone do
dispositivo movel, permitindo o registro e postagem imediata dos dados em audio,
video ou foto.

W Create a wix site, FREE! 1. Acione o botao K Create a wix site, FREE!
B “‘upload” em verde e = .
Projeto 2 [ s | comece a enviar seus
audios, videos e

fotos.

2. Ao selecionar
arquivos, o préprio

s G aplicativo ja aciona a\w

—os quitaties @ Upload camera e 0 microfone
—EMAPA DE EMPATIA @ Upload do d|Spos|t|V0
‘\ 3. Faca, também, o (71 fectert
upload do seu Mapa
de Empatia.

Caso vocé opte por apenas fazer o upload dos materiais que vocé ja tem armazenado
no smartphone ou no computador, a mesma linha de comando permite vocé acionar
0 seu cartdo de memoria ou outras plataformas de compartilhamento pessoal, como,
por exemplo, Google Drive e Dropbox.

Ao final do exercicio, ainda é possivel, na mesma tela, fazer o upload do seu Mapa de
Empatia para compartilha-lo com todos os membros da equipe e demais
colaboradores.
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Um pouco mais

Menu de topo

Através do menu de topo, localizado na parte superior a direita, vocé pode retornar ao
inicio, se informar sobre o projeto ou, ainda, entrar em contato conosco para enviar
sugestdes para tornar a Plataforma Box Plus ainda mais interativa.

X Create a wix site, FREE! X Create a wix site, FREE!

lr e INiCIO
[box [PIUS
.,
Construae IDIHE

compartilhe insights
em qualquer lugar

CONTATO

Vocé poderd retornar

Clique no icone em a tela de inicio, saber
s formgto de lista, N mais sobre a
localizado no canto

S T — iniciativa que inspirou
CHEkE Acesse a lista n.’ﬂeﬁs
superior direito da a p|ataf0rma Box Plus

Login / Registre-se tela_ Login / Registre-se e ainda entl’al’ em
contato conosco.
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APENDICE C - E-MAIL ENVIADO AOS PARTICIPANTES DA VALIDACAO

Saudacdes meus caros Plusnautas!

Na noite de hoje, trabalharemos na coleta de dados qualitativos, parte importante do

Processo de Imersao em Profundidade.

Esta atividade, ja prevista na agenda da nossa disciplina de Empreendedorismo,
possui 0 objetivo de conhecer melhor os potenciais usuarios dos produtos e servicos
gue estamos desenvolvendo. Para isso, vocés poderdo testar, em primeira mao, a

plataforma de contetdo Box Plus.

Antes de iniciarmos os trabalhos, farei um ultimo alinhamento para que vocés possam
utilizar o maximo dos recursos e com a seguranca de manterem os dados para
posteriores consultas durante o Processo de Andlise e Sintese — etapa posterior ao
Processo de Imersao em Profundidade.

Ao final dos trabalhos, vocés receberdo um questionario simples, com 12 questdes
optativas e uma qualitativa, onde poderao avaliar o funcionamento da plataforma e
terem uma nogéo sobre o Processo de Validacdo — etapa final do Design Thinking,
dentro da nossa disciplina.

Até mais!

Saudacdes / Best Regards

Prof. Marcio Marins, MBA, BBA
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APENDICE D — CONVITE DE AVALIACAO

Meu caro Plusnauta!

Agradeco do fundo do coracgéo pela sua participacao na fase de testes da plataforma

de conteudo Box Plus.

Agora é a etapa final, e precisamos que vocé entre em campo, mais uma vez, para
fechar este projeto com chave de ouro ao participar da validacéo da ideia. N&o leva 2
minutos e vocé contribui para seguirmos implementando novidades e funcionalidades
nesta ferramenta que poderd ser utilizada pelos seus colegas nos préximos

semestres.

Entre |la e deixe sua opinido:
https://docs.qgoogle.com/forms/d/e/1FAIpOLScH5J0Yqga 9a2MyarvoTaXBgypK8yXn
HDNDO5JwnYx2YaNPQQ/viewform

Grande abraco!

Saudacoes / Best Regards

Prof. Marcio Marins, MBA, BBA


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScH5JOYga_9a2MyarvoTqXBqypK8yXnHDnDO5JwnYx2YqNPQQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScH5JOYga_9a2MyarvoTqXBqypK8yXnHDnDO5JwnYx2YqNPQQ/viewform
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APENDICE E — QUESTIONARIO DE VALIDACAO

1. Questéao objetiva: € facil aprender como utilizar a Plataforma Box Plus.

2. Questdo objetiva: apos aprender como usar a plataforma, continua a ser

interessante e facil de utiliza-la.
3. Questéo objetiva: a aparéncia da Plataforma Box Plus é agradavel.
4. Questao objetiva: a realizacdo do cadastro é facil e funcional.

5. Questdo objetiva: o menu de informacdes e 0 acesso a lista de projetos sao

intuitivos.

6. Questao objetiva: a lista de projetos € funcional e permite acesso facil aos trabalhos

gue estdo sendo desenvolvidos.
7. Questédo objetiva: a tela do projeto possui layout funcional é de facil compreenséo.

8. Questdo objetiva: as ferramentas disponiveis no subdiretério do projeto séo

intuitivas e de facil utilizacao.

9. Questao objetiva: a linguagem e expressdes utilizadas na plataforma sao claras e

de facil entendimento.

10. Questéao objetiva: a visualizacdo dos arquivos armazenados/compartilhados é facil

e apropriada para o dispositivo que estou usando para acessa-las.

11. Questdo objetiva: a configuragdo grafica dos icones daquilo que ¢é
armazenado/compartilhado na plataforma permite a identificagdo da extenséo de cada

arquivo listado.

12. Questdo objetiva: a plataforma trabalha em um sistema de cooperacdo que
permite as equipes replicar a coleta de dados qualitativos que faz parte do Processo

de Imersdo em Profundidade.

13. Questao descritiva: se vocé quiser, faca sugestdes ou aponte melhorias que vocé

gostaria de ver em uma segunda verséo da Plataforma Box Plus.
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APENDICE F — PLANO DE AULA DA DISCIPLINA DE EMPREENDEDORISMO

Uniftec

centro universitario
Centro Universitario UNIFTEC
Credenciado pela Portaria Ministerial n® 651D.0.U. 19/07/2016

PLANO DE ENSINO

Unidade Curricular

Codigo: 130-0004 Turma: 130-00045EXNT
Unid. Curricular: Empreendedorismo Anoc/Semestre: 2016/2
Professor: Esp. Prof. Marcio Marins Creéditos: 04

Horario: Sexta-feira (18h50 — 22h50) Carga Horaria: 80hs

Curso(s): Tecnologicos

PERFIL DO EGRESSO FTEC
Profissionais capazes de empreender e contribuir para o desenvolvimento de uma sociedade

sustentavel, inseridos em um processo de educacéo continuada e focados no mundo do trabalho.

Competéncias

* Analisar criticamente as transformacdes ambientais, culturais, sociais, politicas, econdmicas
e tecnologicas que afetam a administracdo das empresas;

« Empregar ferramentas gerenciais gue permitam desenvolver cenarios de atuacéo
empresarial;

¢ Elaborar plano de acéo estratégico da empresa.
Habilidades

» |dentificar os objetivos e comportamentos da atividade empresarial;

¢« Conhecer, identificar e desenvolver o conceito, as caracteristicas, habilidades, papel e perfil de
um lider;

¢ Elaborar projectes de faturamento, receitas e despesas;

« Estruturar o processo de observacéo, deteccéo e analise de oportunidades de negdacio;

s Conhecer os procedimentos necessarios a protecéo da propriedade intelectual que suporia a
ideia do negocio;

 Desenvolver um plano de negoécios;

« Compreender a importéncia das relacbes étnico-raciais positivas e da consciéncia ambiental para
0 sucesso dos empreendimentos.
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Bases Tecnologicas

Empreendedorismo no Brasil e no mundo: a nova realidade dos neg6cios

O processo empreendedor e o ciclo de vida das organizacbes.

Reconhecimento de oportunidades: dos negdécios tradicionais aos de base tecnoldgica
O processo de inovacao empreendedora

1.

2.

3.

4.

5. Modelo de Negdcios
6. Modelo mental do Empreendedor (Mindset)

7. Design Thinking, Canvas e minimo produto viavel.

8. Empreendedorismo de alto impacto (Startups)

9. As incubadoras de empresa e 0 apoio ao desenvolvimento de novos produtos.
10. Alternativas para captacéo de recursos para novos empreendimentos.

11. Parcerias e aliancas estratégicas.

12. Administrando um negocio em crescimento.

13. Empreendedores e a internet

14. Intraempreendedorismo e Empreendedorismo Social

Bibliografia
Bibliografia Basica (em conformidade com a proposta do Projeto do Curso)

CHIAVENATO, Idalberto. Empreendedorismo dando asas ao espirito empreendedor:
empreendedorismo e viabilizacdo de novas empresas um guia eficiente para iniciar e tocar seu
proprio negdcio. 3.ed. Sao Paulo: Saraiva, 2008.

DORNELAS, José Carlos Assis. Empreendedorismo: transformando ideias em negdcios. 3.ed.
S&o Paulo: Campus, 2008.

HISRICH, Robert D ; PETERS, Michael P.; SHEPHERD, Dean A. Empreendedorismo. 7.ed. Porto
Alegre: Bookman, 2008.

Bibliografia Complementar (em conformidade com a Proposta do Projeto do Curso)

BESSANT, John; TIDD, Joe. Inovagéo e empreendedorismo. 1.ed. Porto Alegre: Bookman, 2009.
DEGEN, R. O empreendedor: empreender como opcéo de carreira. 5&0 Paulo: Pearson, 2000.
MARINS, L. Homo Habilis: vocé como empreendedor. S&o Paulo: Gente, 2005.

MAXIMIANO, Antonio Cesar Amaru. Administragdo para empreendedores. 2 ed. Sao Paulo:
Pearson, 2010. Biblioteca Virtual (acesso online)

RAZZOLINI FILHO, Edelvino. Empreendedorismo: dicas e planos para o século XXI. Curitiba:
Ibepex, 2010. Biblioteca Virtual (acesso onling)

Professor(a) Coordenador(a) do Curso



